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1. Anderungsliste

- 02.11.24: Erstfassung des Game Design Documents

- 07.11.24: Kapitelnummerierung

- 18.11.24 Weitere verwendete Technologien hinzugeflgt

- 24.11.24 Inhaltsverzeichnis eingefugt

- 26.11.24 Herstellung von Gerichten weiter ausgefiihrt, MenUstruktur erweitert um
Einstellungen und angepasst auf Maussteuerung, Steuerung XBOX-Controller
angeflgt, Kapiteleinleitungen angefligt, Bilder und Tabellen in Texten referenziert,
Anpassung der aktiven Spielobjekte und der Aktionen an Anforderungen

- 11.12.24 Punktetabelle zu Beispielpunktetabelle geandert fiir spateres Balancing

- 10.01.25 Abgesprochen: Tofu als Kombination entfernt, stattdessen mehr als eine
Suppe eingeflugt.

- 10.01.25: Mendustruktur verandert, Formulierung in Kapitel 2

- 10.01.25: Flowcharts konkretisiert und Absatz 5.2 Mensapersonal Kollisionen
spezifiziert.

- 10.01.25: Absatz 5.3: Stresslevellogik spezifiziert.

- 11.01.25: Screenshots aus Spiel und MenU eingefligt, Menls prazisiert, Logo auf
Titelseite eingefugt



2. Spielkonzept

In diesem Kapitel wird das Spiel angepriesen und die zentrale Spielmechanik dargelegt.

2.1 Zusammenfassung des Spiels

"Banderer-Simulator: Der Kampf um die Bander in Freiburg!"

Willkommen beim nachhaltigsten Food-Battle der Mensa-Welt! In Freiburg, wo 6kologisches
Bewusstsein grol3geschrieben wird, erwartet dich und deinen Rivalen eine aufregende
Herausforderung. In diesem spannenden Duell fur zwei Spieler geht es darum, zu zeigen,
wer der wahre Meister des Resterecyclings ist!

Eure Aufgabe: Rettet, was Besucher der Mensa wegschmeilen wollen, und erflllt die
Wiinsche anderer Resteesser — denn nur flr euch selbst zu bandern macht keinen Spafl3!
Kreiert kdstliche Gerichte aus den Resten, die endlos auf den Bandern rollen. Doch seid
gewarnt: Manches Uberbleibsel ist nichts fiir empfindliche Magen! Nicht alles kann einfach
zusammen verarbeitet werden; und einige Reste sollten zuerst wunschgemal aufbereitet
werden. Nur wer mutig genug ist, meistert das Chaos und Ubersteht das Rennen!

Und als ware das nicht schon aufregend genug, musst du darauf achten, dass der Stress in
der Mensa dich nicht Uberwaltigt! Sonst droht dir am Ende eine Schockstarre! Schliel3lich
musst du fit genug sein, um deinen Gegner abzuhangen, dich nicht vom Mensapersonal
erwischen zu lassen und dich als Koénigin oder Kdénig der Freiburger Mensen krénen zu
lassen!

Nimm dir einen Teller, schnapp dir deinen Rivalen und ab ins Getimmel — wer von euch wird
Freiburgs unangefochtener Mensachampion?

2.2 Zentrale Spielmechanik

Die beiden Spieler bewegen sich durch die Mensa und sammeln Teller mit Essensresten
vom Band. lhr Ziel ist es, diese Reste clever zu kombinieren und gegebenenfalls im Ofen,
Mixer oder Friteuse zu verarbeiten. Um Punkte zu sammeln, missen sie die Wiinsche von
Resteessern erflillen, bevor sie wieder abhauen und darauf achten, dass sie nicht von ihrem
Mitspieler sabotiert werden. Natdrlich kénnen sie auch ihren Mitspieler sabotieren, um einen
Vorteil zu erhalten! Mit steigendem Stress wachst die Gefahr, vom Mensapersonal beim
Bandern erwischt zu werden und in Gesprache Uber Lebensmittelhygiene verwickelt zu
werden.



3 Benutzeroberflache

Im folgenden Kapitel werden alle Elemente der Benutzeroberflache, darunter besonders das
Spieler-Interface im laufenden Spiel und die MenuUstruktur erldutert. Auch die
Steuerungsmaoglichkeiten mit Tastatur und GamePad werden erklart.

3.1 Spieler-Interface

Die Spieler blicken in einer 2D Top-Down-Sicht auf das Spiel. Diese Perspektive verandert
sich nicht. Da der Bildschirm immer den gesamten Spielbereich zeigt, ist die Kamera fest.

In einem Balken am oberen Bildschirmrand werden fiir die Spieler relevante Informationen
angezeigt (siehe Grafik 3.1.1). In der Mitte des Balkens zeigt eine Uhr die aktuelle
Ingame-Zeit an, aus der sich ergibt, wie lange die Runde noch dauert. Links und rechts
davon ist je ein Bereich, der pro Spieler dessen aktuelle Punktzahl festhalt und dessen
aktuelles Stresslevel in einem sich fullenden Balken anzeigt.

Im unteren Bereich des Spielfelds befindet sich ein bewegliches Férderband, auf dem die
nicht aufgegessenen Mensareste in die Spulkiche transportiert werden. Der Bereich
darlber ist gefullt mit verschiedenen Tischen und vereinzelten Kiichengeraten.

Grafik 3.1.1: Beta-Interface
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3.2 Standardtastenbelegung im Spiel

Die Steuerung orientiert sich an einem QWERTZ-Tastaturlayout. Das Spiel zeichnet sich
dadurch aus, dass neben den Tasten fur Bewegung eine Aktionstaste kontextabhangig
verschiedene Aktionen ausldst. Es ist fir Spieler 2 auch mdéglich, einen kabelgebundenen

XBOX 360-Controller zu verwenden.

Im Einstellungsmenu lasst sich die Tastenbelegung abweichend auf Spielerwiinsche
anpassen und auf die Standardbelegung zuriicksetzen. Die Standardbelegung ist in Tabelle

3.2.1 ersichtlich.

Tabelle 3.2.1: Steuerung fur Tastatur und Controller (Standardbelegung)

Taste Taste Taste Aktion

Spieler 1 | Spieler 2 XBOX-Controller

w I D-PAD-Up Bewegung nach oben
A J D-PAD-Left Bewegung nach links
S K D-PAD-Down Bewegung nach unten
D L D-PAD-Right Bewegung nach rechts
Q u A Aktion

Esc Space START Spiel pausieren

3.3 Menustruktur

In Flowchart 3.3.1 ist die grundlegende Struktur der Menls im Spiel festgehalten und wie
zwischen verschiedenen Screens gewechselt wird. Im Folgenden sollen diese genauer

erlautert werden.




Flowchart 3.3.1: MenuUstruktur
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3.3.1 Hauptmenu

Im Hauptmenl sehen die Spieler wie in Grafik 3.3.1.1 den Titel des Spiels und folgende
Auswahlmaoglichkeiten auf untereinander angeordneten Knépfen:
e New Game
Load Gam
Statistics
Options
Tutorial
Techdemo
Leave Game

Das Mend ist dabei per Maus und Tastatur navigierbar.

Bei der Auswahl von “Neues Spiel” wird ein neues Spiel gestartet.

Bei der Auswahl von “Load” wird das, falls vorhandene, zuletzt gespeicherte Spiel geladen.
Sollte kein gespeichertes Spiel vorhanden sein, ist dieser Knopf ausgegraut und kann nicht
ausgewahlt werden. Es ist nur ein Speicherstand gleichzeitig méglich.

Bei Auswahl von “Techdemo starten” wird eine abgewandelte Version des Spiels gestartet,
in der sich, wie nach Anforderung, 1000 aktive Spielobjekte auf einem vergréRerten Spielfeld
befinden.

Die Auswahl von “Statistiken” und “Tutorial” fihren in die dazugehérigen Untermenus.

Bei Auswahl von “Leave Game” wird das Spiel geschlossen.

Grafik 3.3.1.1: Hauptmenu
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3.3.2 Statistics

Der Bildschirm Statistics ist in zwei Halften unterteilt, in denen Statistiken und
Errungenschaften dargestellt werden..

In der linken Halfte werden in einer Liste die aktuell vom Spiel erstellten Statistiken
angezeigt. Ein Dricken von Escape fihrt zurtick zum Hauptmend.

Alle im Spiel verfugbaren Errungenschaften werden in der rechten Halfte untereinander
dargestellt. Dabei wird angezeigt, welche Errungenschaften noch nicht freigeschaltet
wurden. Eine Errungenschaft besteht aus einem kleinen Bild und dazugehdrigen Titel.

Ein Drucken von Escape fuhrt zurick zum Hauptmenil. Im oberen linken Eck ist die
Escape-Taste mit Hinweis “Zurick zum Hauptmenu” eingeblendet, um die Steuerung visuell
zu erklaren.

3.3.4 Tutorial

Diese Seite zeigt mit dem Bild einer Tastatur und eines Controllers die Tastenbelegung an
und erklart in einem kurzen Text das Spielziel.

Im oberen linken Eck ist die Escape-Taste mit Hinweis “Zurlick zum Hauptmen(”
eingeblendet, um die Steuerung visuell zu erklaren.

3.3.5 Options

Im Menu Einstellungen sind wie in Grafik 3.3.5.1 sichtbar Einstellungen zur Grafik, zum Ton
und zur Steuerung moglich. Die Grafik kann mit einem Knopf zwischen Fenster- und
Vollbildmodus wechseln. Ein anderer Knopf ermoglicht das Auswahlen verschiedener
voreingestellter Bildschirmauflésungen.

Um Ton einzustellen, gibt es einen Regler, der die Lautstarke der Hintergrundmusik steuert
und einen zweiten Regler, mit dem die Lautstdrke von allen anderen Soundeffekten
verandert werden kann. Somit ist es auch moéglich, die Lautstarke im Spiel auszustellen.
Oberhalb der Tonregler befindet sich ein Button, um die Keybindings auf die urspringliche
Einstellung zurickzusetzen.

Darlber befindet sich ein Knopf zu dem Untermeni fir die Keybindings, in dem alle
Tastenbelegungen von Spieler 1 als auch Spieler 2 geandert werden kdnnen. Im Untermen
fur die Keybindings gilt, dass wenn ein Button angeklickt wird, anschlieend eine Taste auf
der Tastatur gedriickt werden kann, die nun als neue Taste fir diese Aktion / Richtung
festgelegt wird.



Grafik 3.3.5.1: Beta-Einstellungsmenu

3.3.6 Pausenmenu

Das Pausenmenu kann nur aus dem aktiven Spiel heraus gedffnet werden durch Driicken
der Enter- oder Escapetaste.

Das Pausenmenu enthalt folgende untereinander angeordneten auswahlbare Knépfe:
Resume

Options

Save & Exit

Exit

Das Pausemend ist analog zum Hauptmeni per Maussteuerung und Tastatur navigierbar.
Der Knopf “Resume” beendet das Pausement und fluhrt direkt zurlick ins Spiel.

Bei der Auswahl der Einstellungen wird dasselbe Einstellungsment wie vom
Hauptbildschirm aufgerufen.

4. Technische Merkmale

In diesem Kapitel werden die zur Erstellung des Spiels verwendeten Technologien, die
Mindestvoraussetzungen an ausfihrende Systeme und Quellen fur externe Texturen und
Sounds festgehalten.

4.1 Verwendete Technologien

Visual Studio Community 2022
Jetbrains Rider 2024.2.6
MonoGame 3.8.1
MonoGame.Extended 4.0.3
Microsoft C#

Microsoft .NET 8.0

Aseprite

PixelLab Extension fiir Aseprite
Tiled 1.11



e ChatGPT 40
e GarageBand
e GitHub Copilot

4.2 Mindestvoraussetzungen

Betriebssystem: Windows 10 (x64) oder GNU/Linux (Ubuntu 22.04 LTS)

CPU: x64 Intel Core 8th generation / AMD Ryzen oder neuer
RAM/Arbeitsspeicher: 8GB

GPU: integrierte Intel UHD Graphics oder besser

Bildschirmauflésung: 1366 x 768, 60 Hz, optimiert fir Aufldésung von 1920 x 1080
.NET 8.0

Tastatur
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5 Spiellogik

Dieses Kapitel gibt einen Ausblick Uber alle Aktionen, die im Spiel ausgefluhrt werden
kénnen, alle Spielobjekte, den genauen Spielablauf, sammelbare Errungenschaften und
Statistiken, die Uber das Spiel erhoben werden. Unter den Objekten befinden sich auch
verschiedene Essensreste, deren Verarbeitungsmdglichkeiten und eine Erklarung, wie diese

in die Punktewertung eingehen.

5.1 Optionen & Aktionen

In Tabelle 5.1.1 sind alle Aktionen aufgelistet, die in Banderer-Simulator zur Verfligung

stehen.
Tabelle 5.1.1: Optionen und Aktionen
ID/ Name | Ereignisfluss Anfangsbedingung Abschlussbedingung
AO01 Die  Spielfigur  des | Einer der Spieler druckt | Der Spieler lasst die
Laufen Spielers bewegt sich, | eine der | Bewegungstaste los
ausgehend von seiner | Bewegungstasten. und die Spielfigur des
vorherigen Position, in Spielers wurde in die
die der Bewegungstaste gewahlte Richtung
zugeordnete Richtung, bewegt oder ist mit
solange die Taste einem anderen Objekt
gedrickt gehalten wird kollidiert.
oder bis die Spielfigur
mit einem kollidierenden
Objekt kollidiert.
A02 Der Spieler nimmt das | Vor dem Spieler | Das Objekt befindet
Objekt Objekt vor sich in die | befindet sich ein [ sich von nun an in der
auf- Hand. aufnehmbares Objekt. [ Hand der Spielfigur
nehmen Die Spielfigur hat nicht | des jeweiligen
bereits ein Objekt in der | Spielers.
Hand. Der  Spieler
drickt die Aktionstaste.
AO03 Der Spieler legt das |Vor der  Spielfigur | Das Objekt liegt auf
Objekt Objekt in seiner Hand an | befindet sich eine leere | der Ablageflache.
ablegen die freie Stelle der | Ablageflache. Die Spielfigur des
Ablageflache. Die Spielfigur halt ein | Spielers tragt das

Objekt in ihrer Hand.
Der Spieler drickt die
Aktionstaste.

Objekt nicht mehr in
der Hand.
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A04 Die Spielfigur des | Die  Spielfigur des | Die Reste befinden
Essens- Spielers hat einen Teller | Spielers hat einen Teller | sich im Kichengerat
rest in | mit Resten in der Hand | mit Resten in der Hand. | und werden
Kichen- und gibt diese in das vor | Die  Spielfigur  des | verarbeitet. Der Teller
gerat seiner Spielfigur | Spielers  steht  vor | befindet sich noch in
geben befindende Gerat. | einem Klchengerat | der Hand.
Danach enthalt das | (welches nicht bereits in
Gerat den Rest. Benutzung ist) und
schaut in dessen
Richtung.
Der Spieler druckt die
Aktionstaste.
A05 Der Spieler bedient sich | Die  Spielfigur  des | Ein leerer Teller wird
Essens- eines Tellers mit Resten, | Spielers steht mit einem | hinterlassen und der
reste um diese auf einen | Teller mit Resten in der | Spieler tragt einen
kombi- anderen Teller zu | Hand vor einem | vollen Teller mit
nieren verlegen. abgestellten Teller. neuem, kombiniertem
Gericht.
AQ6 Der Spieler verfeinert ein | Die  Spielfigur  des | Die Maggi-Flasche
Maggi auf | beliebiges Gericht nach | Spielers steht mit einer | verschwindet. Das
Gericht der Zubereitung mit | Maggi-Flasche in der | Gericht ist visuell
anwen- Maggi, um den | Hand vor einem | erkenntlich mit Maggi
den Punktwert des Gerichts | Gericht. angereichert und wird
zu verdoppeln. bei Auslieferung an
einen Resteesser mit
doppelter  Punktzahl
belohnt.
AQ7 Der Spieler wirft eine | Die  Spielfigur des [ Die Spielfigur des
Bananens | Bananenschale, die | Spielers hat eine | Spielers hat keine
chale seine Spielfigur in der [ Bananenschale in der | Bananenschale mehr
werfen Hand hat, auf die | Hand in der Hand. Die
Bodenflache. Die Banane liegt nun auf
Bananenschale bewegt dem Boden.
sich schlitternd in eine
Richtung, bis sie kollidiert
oder eine gewisse
Strecke zuruckgelegt hat.
AO08 Aus- | Die Spielfigur dreht sich | Der Spieler bewegt | Der Spieler hat kein
rutschen fur 2 Sekunden auf der | seine Spielfigur auf eine | Gericht mehr in der

Stelle. Wenn der Spieler
Essen in der Hand
gehalten hat, wird dieses
fallen gelassen und liegt
als verschutteter Rest
neben einem leeren
Teller auf dem Boden.

Bananen-Falle oder
einen verschutteten
Rest.

Hand und kann sich
wieder normal
bewegen. Die
Bananenschale oder
der verschuttete Rest
verschwinden.
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AQ09 In [ Der Spieler wird 4 [Der Spieler serviert | Der Spieler kann seine
Gesprach | Sekunden in ein mit | Essen im Suchradius | Figur  wieder frei
auf- Sprechblasen animiertes | des Mensapersonals. bewegen. Das
gehalten Gespréach Uber Mensapersonal
werden Hygienemalnahmen patrouilliert weiter
verwickelt.  Mit einer durch die Mensa
Wahrscheinlichkeit  von
50% verliert er die
Punkte, die er gerade
bekommen hat.
A10 Reste | Die Spielfigur isst das | Der Spieler tragt einen | Das Stresslevel des
selber Essen, das sie in der | Rest oder zubereitetes | Spielers sinkt
essen Hand halt, fur 2 [Essen und halt die [ abhangig vom
Sekunden. Aktionstaste lange | Punktwert des
gedrickt (~1,5 | gegessenen Essens.
Sekunden) Der Spieler halt nun

einen leeren Teller in
der Hand.
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5.2 Spielobjekte

Im Folgenden werden alle Objekte, die in dem Spiel vorhanden sind, aufgelistet. Dabei
haben einige Objekte besondere Fahigkeiten, die in den Bemerkungen notiert sind.

Die drei verschiedenen Personen-Objekte, die in Tabelle 5.2.1 aufgelistet sind, sind unsere
aktiven Spielobjekte. Das Mensapersonal und die Resteesser haben implementiertes
Pathfinding, mit dem sie selbststandig ihre Ziele aufsuchen und Kollisionen vermeiden.

5.2.1 Personen

Tabelle 5.2.1: Auflistung Personen-Objekte

ID / Name

Eigenschaften

Beschreibung / Fahigkeiten

Bemerkungen

PO1
Spielfigur

kollidieren,
beweglich,
kontrollierbar

Diese Objekte werden jeweils
von den beiden Spielern
gesteuert und haben mehrere
Aktionen, die alle in Abschnitt
5.1 ausfuhrlich erklart wurden.

Es gibt immer genau
zwei Spielfiguren.

Jede  Spielfigur st
genau einem Spieler
zugeordnet.

P02
Resteesser

kollidierend,
beweglich

Die Resteesser setzen sich an
einen freien Platz an einem
Tisch und geben dann durch
eine Grafik (Sprechblase) ihren
Essenswunsch bekannt.

Wird der Wunsch nach einer
gewissen Zeit nicht erfllt,
verlasst der Resteesser das
Spielfeld wieder und erzeugt
dabei Stress bei beiden
Spielern.

Wenn der Wunsch erflllt wird,
isst der Resteesser und
verlasst danach die Mensa.

P03 / Mensa-
personal

kollidierend,
beweglich

Das Mensapersonal lauft durch
die Mensa und kontrolliert,
dass niemand Essen ausgibt.
Wird in ihrem Suchradius (ein
Kreis um das Personal) ein
Resteesser vom Spieler
bedient, so rennt das Personal
zum Spieler und verwickeltt
den Spieler wenn dieser
erreicht wird fir 4s in ein
Gesprach. Dabei gibt es eine
50% Chance dass die Punkte,
welcher der Spieler durch das
Servieren bekommen hat,
wieder abgezogen werden.

Es konnen mehrere
Mensapersonal-Objekte
innerhalb des Spielfelds
sein. Die Anzahl hangt
dabei vom gesamten
Stresslevel ab. Ist der
Stress besonders hoch,
kontrolliert die Mensa
intensiver mit mehr
Mensapersonal.
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5.2.2 Zubereitungsobjekte

Im Folgenden werden alle Objekte festgelegt, die wahrend der Zubereitung benétigt werden.
Darunter fallen Objekte zum Transport von Reste und Objekte, mit denen man Gerichte

erstellen kann.

Tabelle 5.2.2: Auflistung der Zubereitungsobjekte

frittiert werden.

Der Spieler kann mit einem
Teller, auf dem sich Kartoffeln
oder Fisch befinden, mit der
Fritteuse interagieren und die
Reste in das Objekt stecken
(siehe 5.1  Optionen &
Aktionen A04).

ID / Name Eigenschaften Fahigkeiten / Beschreibung Bemerkungen
zOb01 / Teller | auswéahlbar, Reste, die in das Spiel | Ein Teller kann
aufnehmbar kommen, werden auf Tellern | entweder eine Suppe,
in das Spiel gebracht. Reste | einen Auflauf oder zwei
und fertige Gerichte werden | verschiedene Reste
immer Uber Teller | transportieren (z.B. ein
transportiert. Stick  Fleisch  und
Pommes).
Leere Teller mussen wieder | Ein Spieler kann immer
aufs Band gestellt werden, | nur einen Teller
sonst erhoht sich  das | gleichzeitig in der Hand
Stresslevel. haben.
Der Spieler kann A02
und A03 auf Teller
anwenden. Aulterdem
kann A11 ausgeldst
werden.
zOb02 / Ofen | auswahlbar, Mit dem Ofen konnen | Es handelt sich um eine
kollidierend Gerichte erwarmt werden. Der | passive Zubereitung.
Spieler kann, wenn er einen
Teller mit Resten in der Hand
hat, mit dem Ofen interagieren
und die Reste in den Ofen
stecken (siehe 5.1 Optionen &
Aktionen A04).
Fir eine etwas langere Zeit
bleiben die Reste im Ofen und
werden ohne Interaktion des
Spielers fertiggestellt.
Sobald die Zeit abgelaufen ist,
kann das Essen wieder aus
dem Ofen genommen werden
(A03).
zOb03 / | auswahlbar, Mit der Fritteuse koénnen | Benutzt der Spieler
Fritteuse kollidierend Kartoffelreste zu Pommes | eine Fritteuse, ist die

Zubereitung aktiv.
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zOb04 / Mixer | auswahlbar, Der Spieler kann mit einem | Es handelt sich immer
kollidierend Mixer interagieren, indem er | um eine aktive
Reste in das Gerat gibt (siehe | Zubereitung, wenn man
5.1 AO04). Der Mixer erstellt | den Mixer benutzt.

aus den Resten eine Suppe, | Der Mixer kann 2 Reste
die nach dem Mixen | mixen und daraus ein
entnommen werden kann (6.1 | neues Gericht erstellen.
A03).

5.2.3 Essensobjekte

Im Folgenden (Tabelle 5.2.3) werden alle Reste aufgelistet, die als Essensreste durch das
Forderband in die Spielwelt gelangen.

Tabelle 5.2.3: Auflistung der Reste

ID Name
Z01 Spinat
202 Karotte
Z03 Nudeln
204 Kartoffeln
205 Fleisch
Z06 Fisch

207 Nachtisch
Z08 Maggi

Die Zutat Maggi ist eine Spezialzutat und hat deshalb eine weitere Fahigkeit. Das Maggi
kann in einem Gericht verwendet werden (siehe 5.1.1 A08) und wertet dieses Gericht damit
auf. Das Gericht bringt doppelte Punkte.

In Tabelle 5.2.4 werden die Arten von Gerichten aufgelistet, die aus den Resten von den
Spielern zubereitet werden kdnnen. Die Wiinsche der Resteesser richten sich nach diesen
Gerichten. Das heildt, die Resteesser fordern immer eines dieser Gerichte.

Die Zutat Nachtisch kann nur als Gericht Nachtisch serviert werden. Es ist nicht méglich, aus
einem Nachtisch ein anderes Gericht herzustellen. In Grafik 5.2.1 wird dargestellt, wie
verschiedene Essensreste kombiniert werden kénnen wund in Kichengeraten
weiterverarbeitet werden. Jedes fertige Essen besteht dabei aus maximal zwei Resten. Im
Mixer und Ofen konnen dabei alle Grundzutaten verarbeitet werden. Die Fritteuse erlaubt
nur eine Kombination von Fisch und Kartoffeln. Verschiedene Kombinationen von Resten
ergeben dabei unterschiedliche Bonuspunkte, die in Tabelle 5.2.5 festgehalten werden.
Dabei ist die Punktzahl flir neue Spieler erst einmal unbekannt, bis ein Gericht serviert
wurde. Grundsatzlich soll die ungefahre Punktzahl sich aber intuitiv an der Sinnhaftigkeit der
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Kombination orientieren: Wahrend Kombinationen wie Spinat + Spinat, die aus zweimal
derselben Zutat bestehen, eher ein unkonventionelles Essen darstellen und deswegen
wenig Punkte geben, geben klassische Gerichte wie Fisch mit Kartoffeln deutlich mehr
Punkte. Da die erreichten Punkte dem Spieler beim Abliefern eines Gerichts auf das
Punktekonto gutgeschrieben werden, kdnnen diese dann direkt sehen, wie viele Punkte eine
Kombination wert ist.

Tabelle 5.2.4: Auflistung Gerichte

ID / Name Eigenschaften Fahigkeiten / Beschreibung Bemerkungen
GO01 /Suppe auswahlbar, Suppen werden im Mixer [ Die Punkte fir eine
aufnehmbar hergestellt und dann auf [ Suppe variieren je nach
einem Teller serviert. Kombination der Reste.
G02 / Auflauf | auswahlbar, Besteht aus zwei Zutaten, die | Verschiedene
aufnehmbar im Ofen zusammen | Kombinationen geben
Uberbacken wurden unterschiedlich viele
Punkte
G03 / Voller | auswéahlbar, Besteht aus zwei | Verschiedene
Teller aufnehmbar zusammengefligten Resten. Kombinationen geben
unterschiedlich viele
Punkte
G04 / | auswahlbair, Kann in der Fritteuse | Mdgl. Reste: Z04
Frittiertes aufnehmbar hergestellt werden. Kartoffeln, Z06 Fisch
GO05 / | auswahlbair, Ein Nachtisch kann direkt vom | Wird nicht
Nachtisch aufnehmbar Forderband entnommen und | zusammengestellt.
dem  Resteesser serviert
werden.
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Grafik 5.2.1 Herstellung von Gerichten mit Beispielpunkten

Kartoffeln:
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Suppe
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Tabelle 5.2.5: Auflistung von Beispielbonuspunkten fiir Kombination von Zutaten in

Gerichten
X Kartoffeln | Fisch | Spinat [ Karotten | Fleisch Nudeln
Kartoffeln | 1 24 15 9 21 5

Fisch

2

17

14

9

23

Spinat 1

15

18

Karotten

16

21

Fleisch

23

Nudeln
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5.2.4 Weitere Objekte

Folgende Objekte (Tabelle 5.2.5) werden keine der obigen Kategorien zugeordnet.

Tabelle 5.2.5: Auflistung der Zubereitungsobjekte

ID / Name Eigenschaften Fahigkeiten / Beschreibung Bemerkungen
Ob01 / | aufnehmbar, Die Bananenschale kann von | Die  Bananenschalen
Bananen- kollidierend einem Spieler  geworfen | werden wie die Reste
schale werden (siehe AQ7). durch das Foérderband
Falls ein Spieler auf eine |in das Spiel gebracht.
Bananenschale lauft, so wird | Ein Spieler kann eine
der Spieler fur zwei Sekunden | Bananenschale von
blockiert. einem Teller des
Foérderbandes nehmen
(AO2) und sie dann
benutzen. Sie
wird vom Spieler
gesetzt.
Ob02 / | aufnehmbar, Auf  verschittetem Essen | Verschittetes Essen
verschittetes | kollidierend kann ein Spieler wie auf einer | kommt ins Spiel, wenn
Essen Bananenschale ausrutschen. | Spieler Essen fallen
Es kann aufgenommen | lassen.
werden, um es Uber das
Forderband zu entsorgen.
Ob03 / | kollidierend Auf den Mensatischen kénnen | Es muss um
Mensatisch Teller platziert werden. Mensatische herum
gelaufen werden.
Ob04 / Auf  freien  Mensastihlen
Mensastuhl kénnen Resteesser Platz
nehmen.
Ob05 / | kollidierend, Die Eigenschaft | Es muss um das
Forderband auswahlbar Geschwindigkeit bestimmt, | Férderband herum
wie schnell sich die Teller auf | gelaufen werden.
dem Foérderband bewegen,
das heildt, wie lange die
Spieler Zeit haben, die neuen
Reste zu entnehmen.

19




5.3 Spielstruktur

Wird ein neuer Spieldurchlauf vom Menl aus gestartet, beginnt das Spiel mit zwei
Spielfiguren in der Mensa. Es befinden sich noch keine Teller auf dem Band und es sind
auch noch keine Resteesser an den Tischen. Die Zeit zeigt 11:30 Uhr an und der
Punktestand von beiden Spielern ist auf 0 gesetzt. Das Stresslevel ist ebenfalls auf 0 und es
patrouilliert nur eine Person vom Mensapersonal das Spielfeld. Direkt nach dem Start
werden die ersten Teller mit Essensresten (im Folgenden Reste genannt) auf dem Band
abgelegt und die ersten Resteesser erscheinen. Die Spieler fangen an, die bendtigten Reste
zu sammeln, um Winsche, die die Resteesser in Sprechblasen signalisieren, zu erfillen. Es
kann schon jetzt passieren, dass beide Spieler versuchen, dasselbe Gericht
zusammenzustellen und sich deswegen gegenseitig Teller klauen.

Wahrend des Verlaufs der Runde kommen kontinuierlich mehr Teller und neue Resteesser,
sodass die Spieler nie Zeit finden, eine Pause zu machen, sondern dauerhaft mit dem
Kombinieren von Resten und Servieren beschaftigt sind.

Jeder Spieler hat seinen eigenen Stressbalken, jedoch gibt es noch einen kombinierten
Wert, welcher nicht auf dem Screen angezeigt wird. Dieser kombinierte Wert bestimmt, wie
viel Mensapersonal das Spielfeld patrouilliert (je héher desto mehr). Wenn die personlichen
Stresslevel ihr Maximum erreichen, stunnen sie den jeweiligen Spieler kurz.

Herumliegende Teller (also alle Teller, die nicht auf dem Laufband sind oder getragen
werden) und nicht oder falsch bediente Resteesser verursachen Stress.

Das Stresslevel sinkt nach und nach wenn weniger als wenn eine bestimmte Anzahl an
Tellern auf dem Spielfeld liegen

Die Spieler missen das Sammeln der Reste, Bedienen der Geréate fur weitere Zubereitung,
Navigieren durch Spielfeld, Servieren der Gaste und Sabotage am anderen Spieler
gleichzeitig koordinieren.

Trotz kleineren Variationen wie zusatzlichem Mensapersonal oder dem Erscheinen des
Spezialitems Maggi ist der Spielverlauf statisch. Es kommen keine neuen Mechaniken oder
Aktionen wahrend des Spiels dazu.

Die Runde endet, wenn die Zeit 14:30 Uhr anzeigt, also in realer Zeit funf Minuten
vergangen sind. Am Ende der Runde wird der Punktestand der beiden Spieler verglichen,
und wer die meisten Punkte erreicht hat, hat die Runde gewonnen. Neben dem finalen
Punktestand werden auch andere Statistiken am Ende eingeblendet. Das Diagramm 5.3.1
stellt den grundlegenden Spielablauf dar.
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Grafik 5.3.1: Flussdiagramm des grundlegenden Spielablaufs
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5.4 Statistiken

Es gibt Statistiken, die in jedem Spiel neu gesammelt werden und die man nach Beenden

des Spiels einsehen kann.

Des Weiteren gibt es Statistiken, die Uber mehrere Spiele hinweg gesammelt werden. Diese
kann man im Meni unter Statistiken einsehen.

Tabelle 5.4.1 zeigt die Statistiken, die fir einen Spieldurchlauf pro Spieler gesammelt

werden.

Tabelle 5.4.1: Aufzahlung Statistiken pro Spieldurchlauf

ID / Name

Beschreibung

Berechnung

S001 / Score

Die wichtigste Statistik bildet
der Score, den jeder Spieler
hat. Dieser entscheidet Gber

Der Score erhoht sich, wenn
ein Spieler Punkte sammelt.
Diese Punkte erhalt er fir

Bananen-Carambolage

den Sieger des Duells. erfullte Auftrage der
Die Hohe des Scores am | Resteesser,
Ende des Spiels [ wobei die Hohe der
entscheidet, welcher der | erhaltenen Punktzahl vom
Spieler gewinnt. Gericht abhangt.

S002 / zufriedene | Hier wird gesammelt, wie | Erhéht sich, sobald ein

Resteesser viele Resteesser der | Spieler das Essen an einen
jeweilige Spieler in diesem | Resteesser Ubergibt und
Spieldurchlauf mit dem |das Essen mit  den
Resteesser Anforderungen des
zufriedenstellendem Essen | Resteesser Ubereinstimmt.
hat.

S003 / | Hier wird angezeigt, wie oft | Sobald ein Spieler in eine

die Spieler jeweils auf einer
Bananenschale des
Gegners ausgerutscht sind
und dadurch fiir kurze Zeit
aufgehalten wurden.

Bananenschale lauft, erhoht
sich die Statistik fir ihn.

S004 / Gesamtstress

Hier wird angezeigt, wie viel
Stress ein Spieler Uber die
gesamte Runde addiert
hatte.

Wenn das Stresslevel steigt,
wird dies Uber das Spiel
gesammelt hier addiert.

Dazu gibt es folgende durchgangige Statistiken, die Uber mehrere Spiele hinweg gespeichert
werden. Diese Statistiken werden fiir beide Spieler zusammen gesammelt.

Tabelle 5.4.2: Auflistung durchgangiger Statistiken

ID / Name

Beschreibung

Berechnung

S101 / Highscore

Diese Statistik zeigt den
héchsten je von einem
Spieler erreichten Score an.
Diesen gilt es zu schlagen,

Der Score eines Spielers

wird anhand der an
Resteesser ausgelieferten
Gerichte  berechnet. Je
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um der lokal beste Spieler
zu werden.

zufriedener der Resteesser,
desto hoher die Punktzahl,
die der Spieler erhalt.

S102 / gemixte Reste

Hier wird die Anzahl aller
Reste angezeigt, die jemals
in einem Mixer verarbeitet
wurden.

Alle Reste, die von einem
Mixer verarbeitet  wird,
ernbht die Anzahl an
“gemixten Reste”.

S103 / aufgesammelte Teller
mit Reste

Gibt die  Anzahl der
insgesamt von den Spielern
angesammelten Tellern mit
Resten an.

Nimmt ein Spieler einen
Teller mit Resten vom Band,
erhoht sich die Statistik um
1.

S104 / Total Score

Die Anzahl der insgesamt
von allen Spielern erzielten
Punkte.

Nach jeder Runde wird der
Total Score um die beiden
Scores der Spieler erhoht.

S105 /
Bananen-Carambolagen

Zeigt an, wie oft die Spieler
insgesamt in
Bananenschalen
ausgerutscht sind.

Nach jeder Runde wird der
Bananen-Carambolage-Wer
t beider Spieler zu dieser
Statistik addiert.
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5.5 Errungenschaften

Errungenschaften kénnen in einem Duell mit einem Gegner freigeschaltet werden, wenn
man gewisse Bedingungen erfullt. Die erfullten Errungenschaften kdnnen dann im Menu
unter “Errungenschaften” eingesehen werden (siehe 4.2.3 Errungenschaften).

Tabelle 5.5.1: Auflistung der Errungenschaften

ID / Name

Beschreibung

Bedingung

EO1 / Der erste Teller

Der Spieler hat sein erstes
Gerichte verteilt und
dadurch Punkte erhalten.

- min. X Punkte in einer
Runde

- S001 (siehe 5.4.1) von
min. 400

EO2 / Ist das Mario Kart?

Diese Errungenschaft erhalt
ein Spieler, der in einem
Spieldurchlauf sehr oft auf
Bananenschalen des
Gegners ausgerutscht ist.

- in einer Runde 3-mal auf
Bananenschale
ausgerutscht

- S003 (siehe 5.4.1) von
min. 3

EO3 / Schau’'n was wird

Der Spieler probiert sich am
Mixer aus und bereitet
Suppen aus einer Vielzahl
an Resten zu.

- in einer Runde jeden Rest
mindestens 1x in den Mixer
gefullt

EO0O4 / Grundpfeiler der
Nahrungsmittelversorgung

Der Spieler hat in dieser
Runde viele Resteesser mit
Essen glicklich gemacht
und hat sich damit dieses
Achievement verdient.

- in einer Runde 20
Resteesser erfolgreich mit
Essen bedient, also S002
(siehe 5.4.1) muss min. 20
betragen.

EO05 / Niemand geht heute
hungrig nach Hause

Jeder Resteesser
heute satt nach Hause

geht

- in einer Runde verlasst
kein hungriger Resteesser
die Mensa

E06 / Peace & Harmony

Die Spieler haben in dieser
Runde flir sehr wenig Stress
gesorgt.

- niedriges gesamtes
Stresslevel unter Wert X

- das Stresslevel darf in der
Runde kein einziges Mal
das Maximum uberschreiten
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6. Screenplay

Im folgenden Kapitel werden Konzeptzeichnungen haufiger Spielsituationen und
Inspirationen flr den Grafikstil gezeigt.

6.1 Konzeptzeichnungen & Storyboards

Grafik 6.1.1: Spielfeld Draufsicht
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Das Spielfeld besteht aus einem Foérderband, von dem die Spieler die Reste fir die
Zubereitung von Gerichten entnehmen. In der Mitte stehen Ablagetische und diverse
Kuchengerate zur Verfugung. Im Rest des Spielfelds stehen Tische und Stuhle, zu denen
hungrige Resteesser gehen, um ihre Essenswinsche zu aullern. Eine Skizze dieses
Spielfelds findet sich in Grafik 6.1.1.
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Grafik 6.1.2: Tische im Detail

In Grafik 6.1.2 wird eine typische Situation skizziert, in der der Spieler einem Restesser das
gewulnschte Gericht bringt. Zwei weitere Resteesser sitzen am Tisch und essen (bereits
ausgelieferte) Gerichte. Auf dem Tisch liegen au3erdem eine Falle und eine Maggiflasche,
die der Spieler aufnehmen und verwenden kann.

Eine Mechanik, mit der Spieler den Gegenspieler gezielt stéren kdnnen, ist das Werfen einer
Banane. Dies wird in Grafik 6.1.3 skizziert.
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Grafik 6.1.3: Grundzige des Craftingsystems
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6.2 Anhang und Inspiration

Die Grafik des Spiels soll einfache vorgefertigte 2D Tilesets nutzen, wie sie in Grafik 6.2.1 zu
sehen sind. Inspirationen flir den Grafikstil sind Spiele wie Prison Architect (Grafik 6.2.2),
Stardew Valley (Grafik 6.2.3), Dave the Diver (Grafik 6.2.4) und RimWorld (Grafik 6.2.5). Ein
Kl-generierter Vorschlag fur den Grafikstil findet sich in Grafik 6.2.6.

Grafik 6.2.1: Kichensprites
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Grafik 6.2.2: Prison Architect

Grafik 6.2.3: Stardew Valley
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Grafik 6.2.4: Dave the Diver: Restaurant Scene

Grafik 6.2.5: RimWorld
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Grafik 6.2.6: Top-Down Mensa (ChatGPT)
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