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1 Spielkonzept

1.1 Zusammenfassung des Spiels

Kémpfe in Steam Revolution, einem 2D-Echtzeit-Strategiespiel in Top-Down-Ansicht und Steampunk
Atmosphire, gegen die Menschheit und vernichte sie mit der vereinten Kraft deiner unmoralisch, zu
technischen Konstrukten modifizierten Menschen, den Cyborgs. Starte als verriickter Professor und baue
Fabriken, in denen entfiihrte Personen mit deinen technischen Vorstellungen (Zwangs-)vereint werden.
Modifiziere deine Einheiten, bis sie stark genug fiir den finalen Schlag gegen die Menschheit sind. Aber
Achtung! Technik kann den Menschen zwar verbessern, allerdings kann sie ohne den Menschen nicht
richtig funktionieren.

1.2 Alleinstellungsmerkmal

Steam Revolution unterscheidet sich durch seine Moglichkeit der individuellen Modifikation seiner Ein-
heiten zu anderen 2D-Echtzeit-Strategiespielen. Der Spieler hat durch die Verdnderung seiner Einheiten
Vor- und Nachteile, die nicht unbedingt deterministisch sind. Das fithrt zu taktisch nicht ganz planbaren
Ereignissen und bietet dem Spieler bei jedem Spiel neue Herausforderungen, wodurch Steam Revolution
jedes mal neue Taktische Dilemmas fiir den Spieler biet. Auflerdem bestehen die Einheiten des Spielers
beinahe ausschliefllich aus entfiihrten gegnerischen Einheiten. Ebenfalls beeinflusst die Vorgehensweise des
Spielers den weiteren Spielverlauf sowie das Verhalten seines Gegners und sorgt so fiir einen anhaltenden
Spielspaf.

2 Benutzeroberfliache

Die gesamte Benutzeroberfliche in Steam Revolution ist klickbasiert und lésst sich mit der Maus alleine
bedienen.

2.1 Spieler-Interface
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Leben:
Tenpo :
Nahkanpf :
Fernkamnpf :

Explosion:
Abbildung 1: Das Spielerinterface mit Spieler HUD (unten links) und Ressourcenanzeige (oben rechts)
Das Spieler Hud (Abbildung ist fiir den Spieler nur sichtbar, wihrend eine Einheit ausgewahlt ist. Es

zeigt ein Bild der ausgewé&hlten Einheit sowie deren Werte. In der mittleren Leiste, wenn vorhanden, kann
der Spieler die moglichen Aktionen mit der Maus anwéhlen. Diese fithrt die Einheit dann nach einem



Mausklick auf eine giiltige Position im Hauptfenster durch. Das Ressourcenanzeige wird dem Spieler
permanent Angezeigt, hier befindet sich auch der Button zum 6ffnen des Pausenmeniis.

Optional:

Das Auswihlen von mehreren Einheiten ist moglich, diese werden in einem einzelnen Fenster mit der
Anzahl der ausgewihlten Objekte nach Typ Angezeigt.

2.2 Menii-Struktur

Das Spiel beinhaltet zwei primére Meniis, das Hauptmenii und das Pausenmenii. In beiden befindet
sich oben ein zuriick Button, iiber den der Spieler das Spiel beenden, beziehungsweise wieder zum Spiel
zuriickkehren kann.

2.2.1 Hauptmenii

Abbildung 2: Das Hauptmenii, welches nach dem starten des Spiels Angezeigt wird. Oben rechts befindet
sich der Button um das Spiel zu beenden.

Das Hauptmenii (Abbildung[2)) ist der Ausgangspunkt fiir den Spieler nach dem Spielstart. Hier kann er
e cin Neues Spiel starten,

e gespeicherte Spielstinde laden,

die Einstellungen éndern,

e Statistiken sowie

Erfolge einsehen

und sich die Mitwirkenden der Spielentwicklung anzeigen lassen.



2.2.2 Pausenmenii

Abbildung 3: Das Pausenmenii, kann im laufenden Spiel getffnet werden

Das Pausenmenii (Abbildung|3]) erreicht man aus dem laufenden Spiel durch das driicken des Meniibuttons
im Spielerinterface. Es blendet das momentane Spielgeschehen im Hintergrund aus und das Pausenmenii
ein. Neben Speichern und Laden kann der Spieler die Einstellungen 6ffnen, Statistiken und Erfolge Ein-
sehen, sowie ins Hauptmenii zuriickkehren. Auflerdem lassen sich direkt die Spielmusik (unterer Button
links) sowie die Soundeffekte (unterer Button rechts) an und abschalten.

2.2.3 Menii “Neues Spiel”

Abbildung 4: Menii “Neues Spiel”, kann vom Hauptmenii aus getffnet werden.



Das Untermenii “Neues Spiel” (Abbildung E[) erreicht der Spieler vom Hauptmenii aus. Es ldsst ihm die
Wahl direkt in ein neues Spiel zu starten oder das Tutorial zu spielen.

2.2.4 Menii “Spiel Laden”

Abbildung 5: Menii “Spiel Laden”, kann sowohl vom Hauptmenii sowie vom Pausenmenii aus geoffnet
werden.

Das Menii “Spiel Laden” (Abbildung [5|) zeigt dem Spieler fiinf Speicherslots an. Bei einem Klick auf den
Spielstand wird das entsprechende Spiel geladen. Bei einem Klick auf den Loschen Button, symbolisiert
durch einen Miilleimer rechts vom Slot, wird der Spielstand geloscht. Speicherslots ohne gespeicherten
Spielstand werden als “<leer>" angezeigt.



2.2.5 Menii “Spiel Speichern ”

Abbildung 6: Menii “Spiel Speichern”, kann vom Hauptmenii aus gedffnet werden.

Das Menii “Spiel Speichern” (Abbildung |§[) ist dhnlich wie das Menii “Spiel Laden”aufgebaut. Hier
lassen sich jedoch keine Spielsténde l6schen. Bei einem Klick auf einen Speicherslot wird das Spiel in
diesen gespeichert und ein eventuell bereits vorhandener Spielstand iiberschrieben.

2.2.6 Statistikmenii

Abbildung 7: Das Statistikmenii mit den fiinf Statistiken und ihren werten. Kann sowohl vom Hauptmenii
sowie vom Pausenmenii aus gedffnet werden.



Das Statistikmenii (Abbildung @ zeigt die global vom Spiel gesammelten Statistiken an. Es werden
folgende Metriken erhoben:

e Durchgefiihrte Modifiktionen
e Misslungene Modifikationen
o Getotete Gegner

e Spielzeit

e Mausklicks

2.2.7 Menii “Erfolge ”

Errungenschaften

Es wurde mindestens ein Gegner

E 1| Erstes Blut Vergossen vom Spieler getstet

, Der Spieler hat innerhalb einer
x E2| Fast and Furious halben Stunde das Spiel gewonnen
T bl K Mehr als 100 Modifikationen, die der
XE3 roublemaker Spieler durchfuhrte, sind fehlgeschlagen
i Der Spieler hat mehr als 10000
x E4| Klickmaster mal mit der Maus geklickt
x E5| Looser Der Spieler hat dgs Spiel nach
weniger als 10 Minuten verloren

Abbildung 8: Menii “Erfolge 7, kann vom Hauptmenii aus getffnet werden.

Das Menii “Erfolge ” (Abbildung zeigt alle moglichen Erfolge an. Neben den Erfolgen stehen die
fiir den Erhalt zu erfiillenden Bedingungen. Erreichte und nicht erreichte Erfolge sind unterschiedlich
gekennzeichnet.



2.2.8 Einstellungsmenii

Abbildung 9: Das Einstellungsmenii, kann sowohl vom Hauptmenii sowie vom Pausenmenii aus gedffnet
werden.

Im Einstellungsmenii (Abbildung@[) lésst sich die Lautstérke dndern, Vollbild ein- und ausschalten, sowie
die Soundeffekte und Spielmusik aktivieren und deaktivieren. Die Lautstérke ldsst sich mithilfe des Sliders
dandern. Die Spielmusik, der Vollbildmodus und die Soundeffekte lassen sich, in dieser Reihenfolge von
links nach rechts, {iber die drei Buttons steuern.

2.2.9 Menii “Mitwirkende ”

Abbildung 10: Menit “Mitwirkende 7, kann vom Hauptmenii aus gedffnet werden.



Im Menii ”Mitwirkende” (Abbildung werden die Namen den Entwickler und sonstigen Mitwirkenden

genannt, auflerdem kann hier eine Techdemo gestartet werden.

2.2.10 Meniistruktur

Neues Spiel

‘ Tutorial Starten

‘ Meues Spiel starten

’—)

f/d- %H\\\'l
Start)

v

Hauptmenu

Meues Spiel

Zurick

Einstellungen

Ton anfaus

—,

[ Lautstarke

Errungenschaften

|l} - n Erungenschaiten mit
Beschreibungen

Spiel Laden

Einstellungen

Statistiken

Errungenschaften

Mitwirkends

Spiel laden

|§ Spiel 1 - n laden |

[ 0-nleere Speicherpléize]

Zuriick

Stafistiken

0 - n Statistiken mit
Beschreibungen

[ Mitwirkende ]

Techdemo starten

Abbildung 11: Struktur des Hauptmeniis

Hauptmenii In (Abbildung sieht man die Struktur des Hauptmeniis. Alle orangefarbenen Flichen
verweisen auf ein Untermenii. Violette Flichen losen eine Einstellung/Aktion aus. Die Grauen Flichen
lassen einen in das Hauptmenii zuriickkehren. Gelbe Fléichen zeigen lediglich Informationen an.
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Spiel laden

Spiel 1 - nladen

Errungenschaften

0-n Errungenschaften mit
Beschreibungen

)

Hauptmeni

Speichem

Laden

Statistiken

Errungenschaften

Einstellungen

Hauptmeni

Spiel speichem

| leerer Speicherplatz 0-n |

I h

Statistiken

| 0 - n Statistiken mit |
Beschreibungen

I )

Einstellungen

| Ton anfaus |

|J Lautstarke |

Abbildung 12: Struktur des Pausenmentiis

Pausenmenii In Abbildung (Abbildung sieht man die Struktur des Pausementiis. Alle orangefarbe-
nen Flichen verweisen auf ein Untermenii. Violette Flichen 16sen eine Einstellung/Aktion aus. Die Grauen
Flédchen lassen einen in das Pausemenii zuriickkehren. Gelbe Fléchen zeigen lediglich Informationen an.

3 Technische Merkmale

Steam Revolution ist ein Einzelspieler Spiel und benétigt daher keine aktive Internet- oder Netzwerkver-

bindung.

3.1 Verwendete Technologien

Fiir die Erstellung und Realisierung werden/wurden folgende Technologien verwendet:

e SVN

e Trac

Microsoft C#

Microsoft .NET Framework

Microsoft Visual Studio 2015 Enterprise
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e Monogame Framework 3.6

e JetBrains ReSharper fiir Microsoft Visual Studio 2015 Enterprise
e GIMP

e Adobe Photoshop

e Google Docs

o LaTeX

e Audacity

e Piskelapp (https://www.piskelapp.com/)

3.2 Mindestvoraussetzungen
Fiir die Ausfithrung von Steam Revolution benotigt man folgende Mindestvoraussetzungen:
e Betriebssystem: Windows 7/8/10

e Prozessor: Intel(R) Core(TM) i5 der vierten Generation

Arbeitsspeicher: Mindestens 4GB RAM

Grafikkarte: GeForce GTX 260 oder besser

Festplatte: mindestens 2GB Festplattenspeicher

Zubehor: Maus und Tastatur

4 Spiellogik
Im folgenden Kapitel werden die Spielobjekte sowie die Spielstruktur detailiert erldutert.

4.1 Spielobjekte
In folgendem Abschnitt sind die Spielobjekte detailliert erklért.

4.1.1 Hindernisse

Es gibt Felsen sowie Fliisse und Seen im Spiel, welche von Einheiten nicht begehbar sind. Diese bestehen
aus Fldchen kleinerer Quadrate einer bestimmten Hohe und Breite.

4.1.2 Eigenschaften

Einheiteneigenschaften Neben einer Hohe, Breite und nach Einheitentyp individuellem Aussehen
haben Einheiten fiinf weitere Attribute. Diese sind in Tabelle [1| aufgelistet:
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’ Name \ Abkiirzung \ Beschreibung ‘

Das Lebensattribut einer Einheit. Wird
es null, stirbt die Einheit.

Das Nahkampfattribut einer Einheit.
Je grofer es ist, desto stérker ist die
Einheit im Nahkampf und zieht
seinem Gegner mehr HP ab. Ist sie
null, hat die Einheit keinen
Nahkampfangriff.

Das Fernkampftattribut einer Einheit.
Je grofler es ist, desto stérker ist die
Einheit im Fernkampf und zieht
seinem Gegner mehr HP ab. Ist sie
null, hat die Einheit keinen
Fernkampfangriff.

Das Explosionsschadenattribut einer Einheit.
Je grofer es ist, desto stérker ist der
Explosionsangriff einer Einheit und
zieht seinem Gegner mehr HP ab.

Ist sie null, hat die Einheit keinen
Explosionsangriff.

Die Geschwindigkeit einer Einheit.
Geschwindigkeit \% Je grofler, desto schneller kann sich
die Einheit bewegen.

Leben HP

Nahkampf NK

Fernkampf FK

Explosionsschaden | S

Tabelle 1: Liste aller Attribute einer Einheit.

Gebiudeeigenschaften Neben einer Hohe, Breite und nach Einheitentyp individuellem Aussehen be-
sitzen Geb#dude nur eine gemeinsame Eigenschaft, ihr Leben (HP). Dieser Wert setzt fest, wie viel Schaden
das Gebdude erduldet, bis es zerstort ist. Gebdude sind fiir alle Einheiten die nicht mit ihm Interagieren
nicht begehbar.

4.1.3 Ressourcen

Es gibt zwei Unterschiedliche Ressourcen in SteamRevolution, diese haben den Zweck, dass der Spieler
abwégen muss, in welcher Reihenfolge er Gebédude platziert oder Einheiten modifiziert. Die Menge der
Ressourcen ist nicht begrenzt. In der Tabelle [2] sind die zwei Ressourcen des Spiels aufgelistet:

| Name | Abkiirzung | Beschreibung

Dampf wird fiir Modifikationen der Einheiten benétigt.
Er wird von der Dampfmaschine hergestellt.
Zahnréder werden zum Bauen von Gebduden benétigt.
Sie werden von dem Zahnradgebdude hergestellt.

Dampf D

Zahnriader | Z

Tabelle 2: Beschreibung der Ressourcen

4.1.4 Platzierbare Gebiude

Industrieller Dehumanisierer Das erste Gebdude, welches Gebaut werden kann. Es wird benétigt um
Menschen zu eigenen Einheiten umzuwandeln. Zum Platzieren dieses Gebédudes werden keine Rohstoffe
benétigt. Es kann nur einmal gebaut werden. Weitere Eigenschaften werden in Tabelle |3 beschrieben.

13



Industrieller Dehumanisierer

Beschreibung Siehe [4.1.4]

Baukosten keine Baukosten, einmaliges Gebédude
Gedudestirke (TP) | 20

Kann entfithrte Menschen in einfache Steambots
umwandeln, verbraucht dabei Dampf

Aktionen

Tabelle 3: Industrieller Dehumanisierer

Dampfmaschine Der Spieler wihlt, wo das Gebaude stehen soll. Es kann beliebig oft gebaut werden.
Dieses Gebaude stellt die Ressource Dampf her, um Modifikationen durchfiithren zu kénnen. Zum Bau
dieses Geb#dudes werden Zahnriider benotigt. Weitere Eigenschaften werden in Tabelle [d] beschrieben.

’ Dampfmaschine ‘

Beschreibung Siehe 4.1.4|

Baukosten 50 Zahnrader

Ge#udestérke (TP) | 20

Aktionen Erzeugt die Ressource Dampf

Tabelle 4: Dampfmaschine

Zahnradgebidude Der Spieler wihlt, wo das Gebaude stehen soll. Es kann beliebig oft gebaut werden.
Dieses Gebidude stellt die Ressource Zahnridder her um andere Gebédude bauen zu kénnen. Zum Bau
dieses Gebdudes werden Zahnréder benttigt. Gibt ein Spieler seine gesamten Ressourcen aus, ohne ein
Zahnradgebdude errichtet zu haben, verliert er das Spiel. Weitere Eigenschaften werden in Tabelle
beschrieben.
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Zahnradgeb&ude

}-n-:-:-a-

Beschreibung Siehe [4.1.4]

Baukosten 50 Zahnrader

Gedudestirke (TP) | 20

Aktionen Erzeugt die Ressource Zahnrader

Tabelle 5: Zahnradgeb&dude

Valerium Laboratorium Der Spieler wihlt, wo das Gebédude stehen soll. Es kann beliebig oft ge-
baut werden. Dieses Gebéude fithrt Modifikationen an Einheiten durch und erhcht ihr Nahkampfattribut
(bendtigt dafiir die Ressource Dampf und Zahnridder). Zum Bau dieses Gebdudes werden Zahnrider
benétigt. Weitere Eigenschaften werden in Tabelle [6] beschrieben.

’ Valerium Laboratorium ‘

Beschreibung Siehe |4.1.4|

Baukosten 100 Zahnrader

Gesudestérke (TP) | 20

Modifiziert Einheiten und/oder wandelt sie um,
verbraucht dabei Dampf

Aktionen

Tabelle 6: Valerium Laboratorium

Aetherium Laboratorium Der Spieler wihlt, wo das Gebaude stehen soll. Es kann beliebig oft gebaut
werden. Dieses Geb#dude fithrt Modifikationen an Einheiten durch und erhoht ihr Fernkampfattribut
(bendtigt dafiir die Ressource Dampf und Zahnridder). Zum Bau dieses Gebdudes werden Zahnréder
benotigt. Weitere Eigenschaften werden in Tabelle [7] beschrieben.
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Aetherium Laboratorium

Beschreibung Siehe |4.1.4]

Baukosten 100 Zahnrader

Ge#udestiirke (TP) | 20

Modifiziert Einheiten und/oder wandelt sie um,
verbraucht dabei Dampf

Aktionen

Tabelle 7: Aetherium Laboratorium

Explodium Laboratorium Der Spieler wahlt, wo das Geb#ude stehen soll. Es kann beliebig oft gebaut
werden. Dieses Gebdude fithrt Modifikationen an Einheiten durch und erhoht das Explosionsattribut
(bendtigt dafiir die Ressource Dampf und Zahnridder). Zum Bau dieses Gebdudes werden Zahnréder
benotigt. Weitere Eigenschaften werden in Tabelle [§] beschrieben.

’ Explodium Laboratorium

Beschreibung Siehe |4.1.4|

Baukosten 100 Zahnrader

Gesudestérke (TP) | 20

Modifiziert Einheiten und/oder wandelt sie um,
verbraucht dabei Dampf

Aktionen

Tabelle 8: Explodium Laboratorium

4.1.5 Steuerbare Einheiten

Alle steuerbaren haben nur einen Angriff. Bei Einheiten die lediglich durch ein Gebdude modifiziert
wurden héngt dieser von nur einem Attribut ab. Bei Einheiten die durch zwei beziehungsweise drei un-
terschiedliche Gebdude Modifiziert wurden héingt dieser auch von der entsprechenden Anzahl Attributen
ab.

Professor Anfangs die einzige Spielfigur des Spielers. Sie wird benutzt um den industriellen Dehumani-
sierer zu bauen. Sie kann Menschen entfiihren. Sie kann vom Spieler durch Linksklick auf eine Gegnerische
zum angriff, entfithren oder bauen geschickt werde. Weitere Eigenschaften werden in Tabelle [9] beschrie-
ben.
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Professor

|

| |

|

Beschreibung Siehe [4.1.5]
Leben 5
Nahkampf 1
Fernkampf 0
Explosionsschaden | 0
Geschwindigkeit 2
Entstehungsort keiner
Entstehungskosten | keine

Einfacher Steambot Diese Einheit kann nur Gebdude bauen und Menschen entfithren, aber nicht
kémpfen. Entsteht, wenn eine bestimmte Gegnerische Einheit entfithrt und im industriellen Dehumani-
sierer abgelegt wurde. Sie kann vom Spieler zum Bauen, oder Menschen entfiithren geschickt sowie bewegt

Tabelle 9: Professor

werden. Weitere Eigenschaften werden in Tabelle [10| beschrieben.

|

Einfacher Steambot

s

Beschreibung Siehe |4. 1 .5]

Leben 3

Nahkampf 0

Fernkampf 0

Explosionsschaden | 0

Geschwindigkeit 3

Entstehungsort industrieller Dehumanisierer (Siehe |4.1.4[)
Entstehungskosten | Ein entfiihrter Mensch

Zermalmer Diese Einheit entsteht, wenn man einen einfachen Steambot durch das Valerium Laborato-
rium modifiziert. Die Einheit hat nur Nahkampfattribute, kann keine Gebdude bauen und keine Menschen
entfithren. Sie hat mehr Leben als andere Spielereinheiten. Sie kann vom Spieler zum Angriff geschickt
oder bewegt werden. Sein Angriff erfolgt aus unmittelbarer Nahe direkt auf die Einheit vor sich und
bewirkt auch nur auf diese Einheit Schaden. Weitere Eigenschaften werden in Tabelle [11] beschrieben.

Tabelle 10: Einfacher Steambot

17




Zermalmer

-

£

Beschreibung Siehe |4.1.5|
Leben

Nahkampf mehr als null
Fernkampf 0

Explosionsschaden | 0

Geschwindigkeit 1

Entstehungsort Valerium Laboratorium (Siche [4.1.4)
Entstehungskosten | einfacher Steambot und Modifikationskosten

Tabelle 11: Zermalmer

Todesschiitze Diese Einheit entsteht, wenn man einen einfachen Steambot durch das Aetherium La-
boratorium modifiziert. Die Einheit hat nur Fernkampattribute, kann keine Gebdude bauen und keine
Menschen entfiihren. Sie hat weniger Leben als der Zermalmer. Sie kann vom Spieler zum Angriff geschickt
oder bewegt werden. Sein Angriff erfolgt aus einiger Entfernung auf eine Einheit. Sie trifft auch nur diese
Einheit und bewirkt nur bei ihr Schaden. Weitere Eigenschaften werden in Tabelle [12| beschrieben.

’ Todesschiitze ‘
Beschreibung Siehe |4.1.5|
Leben 2
Nahkampf 0
Fernkampf mehr als null
Explosionsschaden | 0
Geschwindigkeit 2
Entstehungsort Aetherium Laboratorium (Siche [4.1.4)
Entstehungskosten | einfacher Steambot und Modifikationskosten

Tabelle 12: Todesschiitze

Bomber Diese Einheit entsteht, wenn man einen einfachen Steambot durch das Explodium Laborato-
rium modifiziert wurde. Sie hat nur Explosionsattribute, kann keine Gebdude bauen und keine Menschen
entfithren. Sie hat weniger Leben als der Todesschiitze. Sie kann vom Spieler zum Angriff geschickt
oder bewegt werden. Der Bomber kann sich in die Luft sprengen und verursacht bei Einheiten in einem
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kreisformigen Umfeld Schaden. Weitere Eigenschaften werden in Tabelle [L3] beschrieben.

’ Bomber

Beschreibung Siehe |4.1.5|
Leben 1
Nahkampf 0
Fernkampf 0

Explosionsschaden | mehr als null

Geschwindigkeit 5

Entstehungsort Explodium Laboratorium (Siehe |4.1.4D
Entstehungskosten | einfacher Steambot und Modifikationskosten

Tabelle 13: Bomber

Eisenfaust Diese Einheit entsteht, wenn man einen einfachen Steambot, in beliebiger Reihenfolge,
durch das Valerium Laboratorium und Aetherium Laboratorium modofiziert wurde. Sie besitzt Nahkampf-
und Fernkampattribute, kann nichts bauen und keine Menschen entfithren. Sie kann vom Spieler zum
Angriff geschickt oder bewegt werden. Sein Angriff erfolgt auf eine Einheit aus unmittelbarer Nihe. Der
Angriff verursacht auflerdem einen kegelformigen Schaden auf Einheiten hinter der direkt angegriffenen
Einheit. Weitere Eigenschaften werden in Tabelle [I4] beschrieben.

Eisenfaust ‘

Beschreibung Siehe |4. 1. 5|

Leben Abhéngig von der Anzahl seiner gegliickten Modifikationen
Nahkampf mehr als null

Fernkampf mehr als null

Explosionsschaden | 0
Geschwindigkeit 2
Entstehungsort Valeriu-m Laboratoriu.m (Sie.he 4.1.4) oder
Aetherium Laboratorium (Siehe [4.1.4
Entstehungskosten | Zermalmer oder Todesschiitze und Modifikationskosten

Tabelle 14: Eisenfaust
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Explosiver Zermalmer Diese Einheit entsteht, wenn man einen einfachen Steambot, in beliebiger Rei-
henfolge, durch das Valerium Laboratorium und Explodium Laboratorium modifiziert wurde. Sie besitzt
Nahkampf- und Explosionsattribute, kann nichts bauen und keine Menschen entfiihren. Sie kann vom
Spieler zum Angriff geschickt oder bewegt werden. Sein Angriff erfolgt auf eine Einheit im unmittelbaren
Umfeld. Er verursacht mit jeder Attacke eine ringférmige Explosion, die auf kurze Distanz Schaden bei
anderen Einheiten verursacht. Weitere Eigenschaften werden in Tabelle [L5| beschrieben.

’ Explosiver Zermalmer ‘

fl
EEE
|

Beschreibung Siehe |4.1.5|

Leben Abhéngig von der Anzahl seiner gegliickten Modifikationen
Nahkampf mehr als null

Fernkampf 0

Explosionsschaden | mehr als null

Geschwindigkeit 3

Entstehungsort Valerium Laboratorium (Siehe {4.1.4) oder
Explodium Laboratorium (Siehe 4.1.4

Entstehungskosten | Zermalmer oder Bomber und Modifikationskosten

Tabelle 15: Explosiver Zermalmer

Raketenmann Diese Einheit entsteht wenn man einen einfachen Steambot, in beliebiger Reihenfol-
ge, durch das Aetherium Laboratorium und Explodium Laboratorium modifiziert wurde. Sie besitzt
Fernkampf- und Explosionsattribute, kann nichts bauen und keine Menschen entfithren. Sie kann vom
Spieler zum Angriff geschickt oder bewegt werden. Sein Angriff erfolgt aus einiger Entfernung auf geg-
nerische eine Einheit. Dabei verursacht er ringférmig Schaden um die getroffene Einheit. Weitere Eigen-
schaften werden in Tabelle [16] beschrieben.
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Raketenmann

Beschreibung Siehe [4.1.5]

Leben Abhéngig von der Anzahl seiner gegliickten Modifikationen
Nahkampf 0

Fernkampf mehr als null

Explosionsschaden | mehr als null
Geschwindigkeit 4

Aetherium Laboratorium (Siehe [4.1.4)) oder
Explodium Laboratorium (Siehel’ml%
Entstehungskosten | Todesschiitze oder Bomber und Modifikationskosten

Entstehungsort

Tabelle 16: Raketenmann

Terminator Entsteht wenn man einen einfachen Steambot, in beliebiger Reihenfolge, durch das Vale-
rium Laboratorium, Aetherium Laboratorium und Explodium Laboratorium modifiziert wurde. Sie hat
Explosions, Nah- und Fernkampf Attribute, kann nichts bauen und keine Menschen entfithren. Sie kann
vom Spieler zum Angriff geschickt oder bewegt werden. Weitere Eigenschaften werden in Tabelle
beschrieben.

’ Terminator ‘

AR

Beschreibung Siehe [4.1.5|

Leben Abhéngig von der Anzahl seiner gegliickten Modifikationen
Nahkampf mehr als null

Fernkampf mehr als null

Explosionsschaden | mehr als null

Geschwindigkeit 2

Valerium Laboratorium (Siehe [4.1.4)) oder
Entstehungsort Aectherium Laboratorium (Siehe [4.1.4) oder
Explodium Laboratorium (Siehe [4.1.4])
Eisenfaust oder Raketenmann oder
explosiver Zermalmer und Modifikationskosten

Entstehungskosten

Tabelle 17: Terminator
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4.1.6 Gegnerische Einheiten

Mensch Diese Einheit entsteht in gegnerischen Dorfern. Sie hat leichte Nahkampf Fahigkeiten und wird
benétigt um einfache Steambots herzustellen. Sie entstehen immer seltener, je mehr Menschen entfiihrt
wurden. Weitere Eigenschaften werden in Tabelle [18] beschrieben.

’ Mensch

Y

Beschreibung Siehe |4. 1 .6]

Leben 2

Nahkampf 1

Fernkampf 0

Explosionsschaden | 0

Geschwindigkeit 4

Entstehungsort Wohngebédude (Siehe |4. 1.7D
Entstehungskosten | keine

Tabelle 18: Mensch

Soldat Diese Einheit entsteht in gegnerischen Dérfern. Sie hat Nahkampf und Fernkampf Fahigkeiten,
verteidigt gegnerische Dorfer und greift den Spieler an. Die Fahigkeiten und Anzahl der Soldaten wach-
sen an, wihrend der Spieler im Spielverlauf voranschreitet. Weitere Eigenschaften werden in Tabelle
beschrieben.

’ Soldat ‘

e

Beschreibung Siehe |4. 1 .6|

Leben abhéngig vom Spielverlauf
Nahkampf abhéngig vom Spielverlauf
Fernkampf abhéngig vom Spielverlauf

Explosionsschaden | 0

Geschwindigkeit abhéingig vom Spielverlauf
Entstehungsort Wohngebédude (Siehe |4.1.7D
Entstehungskosten | keine

Tabelle 19: Soldat
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Anfiihrer Diese Einheit existiert von Anfang an und kann nur einmal existieren. Sie ist der Anfiihrer
der Menschen und kann nicht entfithrt werden. Stirbt diese Einheit, so ist das Spiel fiir den Spieler
gewonnen. Weitere Eigenschaften werden in Tabelle [20] beschrieben.

’ Anfiihrer ‘

Beschreibung Siehe [4.1.6]
Leben 5
Nahkampf 3
Fernkampf 0
Explosionsschaden | 0
Geschwindigkeit 4
Entstehungsort keiner
Entstehungskosten | keine

Tabelle 20: Anfiihrer

4.1.7 Gegnerische Gebiude

Wohngebidude Wohngebdude sind Entstehungspunkte fiir gegnerische Einheiten. Weitere Eigenschaf-
ten werden in Tabelle 21] beschrieben.

’ Wohngebéude

A

Beschreibung Siehe |4. 1 .7|

Baukosten keine

Gesudestérke (TP) | 20

Aktionen Erstellt neue Menschen und Soldaten.

Tabelle 21: Wohngebaude

Turm Tiirme haben eine bestimmte Reichweite, in der Gegner erkannt und angegriffen werden. Sie
bilden zusammen mit den Soldaten die Verteidigung der Dorfer. Weitere Eigenschaften werden in Tabelle
22 beschrieben.
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Turm

Beschreibung Siehe [4.1.7]

Baukosten keine

Gedudestiirke (TP) | 20

Aktionen Greift Einheiten des Spielers an.

Tabelle 22: Turm

4.2 Optionen & Aktionen

In der folgenden Tabelle sind alle Aktionen und Optionen des Spiels aufgelistet.

Ein Klick mit der rech-
ten Maustaste auf eine
beliebige Stelle der Karte.

ID / Name | Akteur| Ereignisfluss Anfangs- Abschluss-
der Aktion bedingungen bedingungen
A01:  Einheit | Spieler | Der Spieler klickt mit der | Der Spieler befindet | Die Einheit ist nun
auswéhlen linken Maustaste auf eine | sich normal im Spiel, | ausgewahlt.

eigene Einheit. Wichtig: Nicht im

Baumodus.

A02: Einheit | Spieler | Eine Einheit ist per | Eine Einheit ist aus- | Keine Finheit ist
abwéhlen Linksklick ausgewahlt. | gewahlt. mehr ausgewéhlt.

A03: Bewegen

Spieler

Eine eigene Einheit ist per
Linksklick ausgewahlt.
Der Spieler Kklickt mit
der linken Maustaste
auf eine Position auf
der Karte, die begehbar
ist. Die Einheit bewegt
sich selbststdndig zu der
markierten Position. Ist
diese  nicht  begehbar,
begibt sich die Einheit
zur am nahsten gelegenen
begehbaren Position

Es wurde eine eigene
Einheit ausgewihlt.
Der Klick erfolgt auf
eine begehbare Posi-
tion, also kein unbe-
wegliches Kollisions-
objekt wie zum Bei-
spiel ein Gebaude.

Die Einheit steht
nun an der an-
geklickten Position.

24




A04: Menschen | Spieler | Eine eigene FEinheit ist | Es ist entweder der | Die Einheit steht auf
entfiithren ausgewahlt.  Mit  der | Professor oder der | der Position, an der
linken Maustaste klickt | einfache Steambot | sie den Menschen
man auf einen Menschen, | ausgewéhlt. eingefangen hat und
der sich in der Néhe tragt nun  diesen
der  Einheit befindet. Menschen.
Die Einheit begibt sich
zu dem Menschen und
betdubt ihn, nimmt den
Menschen auf: Sie trigt
nun diesen Menschen und
kann wihrenddessen keine
weiteren einfangen oder
Kampfaktionen ausfiihren
A05: Menschen | Spieler | Eine FEinheit ist aus- | Entweder der Profes- | Die urspriingliche
in einfache gewidhlt. Der  Spieler | sor oder ein einfacher | Einheit und die
Steambots klickt mit der linken | Steambot ist aus- | neu dazu gewon-
umwandeln Maustaste auf den Indus- | gewéhlte Einheit. | nene  stehen  vor
triellen Dehumanisierer. | Diese FEinheit hat | dem Industriellen
Daraufhin  begibt sich | die Aktion Mensch | Dehumanisierer.

die Einheit selbststindig
zu diesem und 1ddt den
Menschen ab. Die Einheit
bleibt vor dem Gebédude
stehen. Nach  kurzer
Zeit kommt ein einfa-
cher Steambot aus dem
Gebiaude, welcher nun ei-
ne vom Spieler steuerbare
Einheit darstellt.

einfangen erfolgreich
abgeschlossen,hat
einen Menschen

bei sich und be-

findet sich direkt
am industriellen
Dehumanisierer.
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A06:  Modifi- | Spieler | Eine modifizierbare Ein- | Es ist eine der fol- | Die Einheit besitzt
zierte Einheiten heit ist ausgewéhlt. Der | genden Einheiten | nun neue oder ver-
weiter modifi- Spieler klickt mit der lin- | ausgewé#hlt:-  Ein- | besserte Eigenschaf-
zieren ken Maustaste auf eines | facher Steambot- | ten oder die Einheit

der folgenden Gebéude: | Zermalmer- stirbt.

Valerium Laboratorium, | Todesschiitze-

Aetherium Laboratorium | Bomber- Explo-

oder Explodium Labo- | siver Zermalmer-

ratorium. Die Einheit | Eisenfaust-

begibt sich selbststédndig | Raketenmann-

zu diesem Gebdude und | Terminator. Der

betritt das  Gebdude. | Spieler hat geniigend

Mogliche Szenarien: - Die | Ressourcen um

Einheit stirbt mit einer | die Modifikation

ungewissen  Wahrschein- | durchzufiihren.

lichkeit - Die Einheit

kommt mit einer unge-

wissen Wahrscheinlichkeit

mit verdnderten Einhei-

teneigenschaften  wieder

heraus.  (Moglicherweise

ist die Einheit nun eine

Andere. Beispiel: Aus

einem Zermalmer wurde

mithilfe des  Explodi-

um Laboratorium ein

Explosiver Zermalmer

geschaffen)
A07: Bauen Spieler | Eine FEinheit ist aus- | Eine Einheit ist | An der gewéhlten

gewéhlt. Der Spieler wahlt | ausgewéhlt. Die | Position steht das

das Gebdude welches er
bauen will aus der Leiste
am unteren Fensterrand.
Professor:  Industriellen
Dehumanisierer Einfacher
Steambot: Dampfma-
schine, Zahnradgeb&aude,
Valerium Laboratorium,
Aetherium Laboratorium,
Explodium Laboratorium.
Der Spieler kann nun mit
der Maus bestimmen wo
er das Geb#dude platzieren
will. Die Einheit begibt
sich zu dieser Position
und nach einer gewissen
Zeit steht das Gebdude
funktionsbereit an der
ausgewahlten Position.

ausgewahlte Einheit
ist entweder der
Professor oder der
Einfache Steambot.
Die gewéhlte Posi-
tion ist legal und
kollidiert nicht mit
anderen Spielobjek-
ten. Der Spieler hat
geniigend  Ressour-
cen um das Gebidude
zu errichten.

Gebiude und davor
steht die benutzte
Einheit.
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AQ8: Sterben Spieler | Szenario 1: Das Leben ei- | Eine FEinheit befin- | Die Einheit trigt

ner Einheit fallt durch | det sich im Kampf | nicht mehr zum
einen Angriff auf 0 oder | oder in einem Labo- | weiteren Spielverlauf
weniger. Szenario 2: Bei | ratorium oder im In- | bei. Stirbt der Pro-
einer Modifikation geht et- | dustriellen Dehuma- | fessor ist das Spiel
was schief. Szenario 3: | nisierer. verloren.
Ein Bomber sprengt sich
in die Luft. Die Ein-
heit stirbt, sie verschwin-
det und kann nicht mehr
ausgewahlt werden.

A09: Kampf- | Spieler | Eine FEinheit ist aus- | Eine der folgenden | Die Einheit fiihrt

aktionen  all- gewéhlt. Mit der linken | Einheiten ist aus- | seine Attacken aus.

gemein auf Maustaste wird auf ei- | gewéhlt:-Professor Folgende Endszena-
gegnerische ne gegnerische Einheit | -Zermalmer - | rien sind moglich:-

Einheiten geklickt.  Die  Einheit | Todesschiitze - | die Einheit stirbt
begibt sich eigenstdndig | Bomber -Explosiver | -die gegnerische
in seine benotigte Kampf- | Zermalmer - | Einheit stirbt.
distanz  und  beginnt | Eisenfaust -
mit dem Angriff. Dazu | Raketenmann
fithrt sie in bestimmten | -Terminator. Der
Abstéanden Angriffe aus. Spieler klickt

tatsdchlich auf
einen Gegner und
nicht nur in seine
N&he. Wichtig: Der
Professor greift keine
Menschen an. Wird
nach einer Auswahl
des Professors auf
einen Menschen
geklickt, fangt er
diesen ein, siche A04

A10: Kampf- | Spieler | Eine FEinheit ist aus- | Eine der folgenden | Die Einheit fiihrt

aktionen  all- gewidhlt. Mit der linken | Einheiten ist aus- | seine Attacken aus.

gemein auf Maustaste wird auf ein | gewédhlt: -Professor | Folgende Endszena-
gegnerische gegnerisches Gebédude | -Zermalmer - | rien sind moglich:

Gebéude geklickt.  Die  Einheit | Todesschiitze - | -das Gebdude ver-
begibt sich eigenstdndig | Bomber -Explosiver | schwindet, da es
in seine benottigte Kampf- | Zermalmer - | kein Gebdudestirke
distanz  und  beginnt | Eisenfaust - | mehr hat -das
mit dem Angriff. Dazu | Raketenmann Gebédude bleibt
fihrt sie in bestimmten | -Terminator. Der | stehen, da es genug
Abstdnden Angriffe aus. Spieler klickt auf | Gebdudestérke hat

ein gegnerisches | und die Einheit nicht
Gebédude. lange genug Angriffe
ausgefiihrt hat.

All: Angriff | Spieler | Der Professor ist aus- | Der Professor ist | Der Professor greift

des Professors gewihlt. Es erfolgt ei- | ausgew#hlt und | das gewahlte Ziel an.
ne Kampfaktion A09 oder | der  Angriffsbefehl

A10. Der Professor begibt
sich auf eine nahe Distanz
und greift an, solange bis
das Ziel nicht mehr exis-
tiert, der Professor stirbt
oder der Spieler ihn mit
Aktion A03 wegbewegt.

erfolgt auf einen Sol-
daten, den Anfiihrer
oder ein Gebéude.
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Al2: Angriff
des Zermalmers

Spieler

Der Zermalmer ist aus-
gewihlt. Es erfolgt eine
Kampfaktion A09 oder
A10. Der Zermalmer
begibt sich zu dem
gewahlten Ziel und verur-
sacht aus unmittelbarer
Néhe Schaden, allerdings
nur seinem Ziel, solange
bis das Ziel stirbt, der
Zermalmer stirbt oder der
Spieler ihn mit Aktion
A03 wegbewegt.

Der Zermalmer ist
ausgewahlt und es
folgt eine Kampfak-
tion A09 oder A10.

Der Zermalmer greift
das gewéhlte Ziel an.

A13: An-
griff des To-
desschiitzens

Spieler

Der Todesschiitze ist aus-
gewihlt. Es erfolgt eine
Kampfaktion A09 oder
A10. Der Todesschiitze
begibt sich zu dem
gewéhlten Ziel und bleibt
in einiger Entfernung
stehen. Dann macht fiigt
er diesem Ziel durch einen
Fernangriff schaden zu,
aber nur diesem Ziel,
solange bis das Ziel nicht
mehr existiert, der To-
desschiitze stirbt oder der
Spieler ihn mit Aktion
A03 wegbhewegt.

Der Todesschiitze ist
ausgewahlt und es
folgt eine Kampfak-
tion A0O9 oder A10.

Der Todesschiitze
greift das gewéhlte
Ziel an.

Al4: Angriff
des Bombers

Spieler

Der Bomber ist aus-
gewidhlt. Es folgt eine
Kampfaktion A09 oder
A10. Der Bomber begibt
sich zu dem gewéhlten
Ziel und bleibt in naher
Distanz stehen. Dann
sprengt er sich in die Luft
und fiigt allen Gegnern
Schaden zu, die sich
kreisférmig in einer gewis-
sen Distanz zum Bomber
aufhalten.

Der Bomber ist aus-
gewiahlt und es folgt
eine  Kampfaktion
A09 oder A10.

Der Bomber greift
das gewédhlte Ziel
an und fithrt genau
einen Angriff aus,
bei diesem Angriff
stirbt er, sieche A08.

28




Al5: Angriff
des Explosiven
Zermalmers

Spieler

Der Explosive Zermalmer
ist ausgew#hlt. Es folgt
eine Kampfaktion A09
oder A10. Der Zermal-
mer begibt sich zu dem
gewahlten Ziel und macht
aus unmittelbarer Né&he
Schaden, sowohl seinem
Ziel, als auch ringformig
allen umstehenden gegne-
rischen Einheiten, solange
bis das Ziel nicht mehr
existiert, der Explosive
Zermalmer stirbt oder der
Spieler ihn mit Aktion
A03 wegbewegt.

Der Explosive
Zermalmer ist aus-
gewahlt und es folgt
eine  Kampfaktion
A09 oder A10.

Der Explosive Zer-
malmer greift das
gewihlte Ziel an.

Al6: Angriff
von Eisenfaust

Spieler

Eisenfaust ist ausgewihlt.
Es erfolgt eine Kampfak-
tion A09 oder A10. Ei-
senfaust begibt sich zu
dem gewéhlten Ziel und
macht aus unmittelbarer
Nihe Schaden, sowohl sei-
nem Ziel vor sich, als auch
kegelférmig auf hinter sei-
nem Ziel stehende gegne-
rischen Einheiten, solan-
ge bis das Ziel nicht mehr
existiert, Eisenfaust stirbt
oder der Spieler ihn mit
Aktion A03 wegbewegt.

Eisenfaust ist aus-
gewdhlt und es er-
folgt eine richtig aus-
gefiihrte Kampfakti-
on AQ9 oder A10.

Eisenfaust greift das
gewéhlte Ziel an

A1T:
des
manns

Angriff
Raketen-

Spieler

Der Raketenmann ist
ausgewdhlt. Es erfolgt
eine Kampfaktion A09
oder A10. Der Rake-
tenmann begibt sich zu
dem gewahlten Ziel und
bleibt in einiger Entfer-
nung stehen. Dann fiigt
er diesem Ziel Schaden
durch einen Fernangriff
zu, auferdem kreisformig
um dieses Ziel herum
ebenfalls gegnerischen
Einheiten, solange bis das
Ziel nicht mehr existiert,
der Raketenmann stirbt
oder der Spieler ihn mit
Aktion A03 wegbewegt.

Der  Raketenmann
ist ausgewdhlt und
es folgt eine Kampf-
aktion A09 oder
A10.

Der Raketenmann
greift das gewdhlte
Ziel an
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A18: Angriff | Spieler | Der Terminator ist aus- | Der Terminator ist | Der Terminator
des  Termina- gewihlt. Es erfolgt eine | ausgewidhlt und es | greift das gewiéhlte
tors Kampfaktion A09 oder | folgt eine Kampfak- | Ziel an

A10. Der Terminator | tion A09 oder A10.

begibt sich zu dem

gewahlten Ziel und bleibt

kurz davor stehen. Dann

macht er mit einer groflen

kreisformigen  Explosion

um sich herum allen

gegnerischen  Einheiten

Schaden, solange bis das

Ziel nicht mehr existiert,

der Terminator stirbt

oder der Spieler ihn mit

Aktion A03 wegbewegt

A19: Kamera | Spieler | Der Spieler bewegt seinen | Spieler befindet sich | Das Sichtfenster

bewegen Mauszeiger an einen Fens- | mit Maus an Fens- | iiber der Spielkarte
terrand. Das Sichtfenster | terrand und hat den | ist in Richtung des
iiber der Spielkarte ver- | Rand des Spielfeldes | Fensterrandes an
schiebt sich langsam in | noch nicht erreicht. dem sich  vorher
diese Richtung. die Maus befand

verschoben, maximal
bis zum Rand der
Karte.

A20: Bewegen KI Die gegnerischen Ein- | Keine Die gegnerischen
heiten  bewegen  sich Einheiten bewe-
eigenstandig. gen sich zu neuen

Positionen.

A21: Wegren- | KI Die gegnerischen Men- | Der  Spieler  hat | Die gegnerischen

nen schen bewegen sich von | bereits einige Men- | Einheiten bewegen
den eigenen Einheiten | schen eingefangen. sich zu neuen Po-
weg. sitionen, die weiter

entfernt zum Spieler
sind.

A22: Angreifen | KI Soldaten und der | Der Spieler hat eige- | Ein Angriff auf die
Anfithrer der Menschen | ne Einheiten, die sich | Einheit(en) des Spie-
greifen automatisch die | in Reichweite von | lers erfolgt
Einheiten des Spielers an. | Soldaten oder dem

Anfiihrer befinden.

A23: Verteidi- | KI Von einem Turm her- | Der Spieler hat ei- | Ein Angriff auf die

gen aus werden die Einhei- | gene Einheiten die | Einheit(en) des Spie-
ten des Spielers schon von | sich in Reichweite | lers erfolgt
grofferer Entfernung als | des Turms befinden .
der von Soldaten angegrif-
fen.

A24: Sterben KI Das Leben einer gegneri- | Die gegnerische Ein- | Die Einheit nimmt

schen Einheit fallt durch
einen Angriff auf 0 oder

weniger. Diese FEinheit
verschwindet aus dem
Spiel.

heit wird von einer
Einheit des Spielers
angegriffen.

keinerlei Einfluss
mehr auf das Spiel-
geschehen. Stirbt
der Anfiihrer, hat
der Spieler das Spiel
gewonnen.

Tabelle 23: Beschreibung der Optionen und Aktionen
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4.3 Spielstruktur

Die Spielwelt besteht aus einer entworfenen Karte auf der gespielt wird. Zu Beginn startet der Spieler
in der Spielwelt, auf der sich nur Ki Gebdude und neutrale Objekte, z.B. Fliisse und Steine, befinden,
mit einer Einheit, dem Professor. Mit ihm kann der industrielle Dehumanisierer gebaut, und gegnerische
Einheiten entfithrt und modifiziert werden.

Im Verlaufe des Spiels kann der Spieler die Menschen angreifen und wird auch von ihnen angegriffen.
Ziel des Spiels ist es den Anfiihrer der Menschen zu toten. Ist dieses Ziel erreicht, so hat der Spieler das
Spiel gewonnen.

Der Spieler kann die Menschen erst angreifen, ohne dabei den Sieg zu riskieren, wenn er die ersten
kampffahigen Einheiten erstellt hat. Der Spieler benotigt fiir diese Umwandlung Gebaude, die er nur
von einfachen Steambots bauen lassen kann. Dabei kénnen jedoch auch unerwiinschte Probleme fiir den
Spieler auftreten, sodass er den ganzen Prozess der Modifikation gut abwégen muss.

Die einzige Moglichkeit fiir den Spieler an mehr Einheiten zu kommen, ist die Entfithrung von Menschen.
Je mehr Menschen jedoch entfithrt wurden, desto aggressiver werden die verbleibenden Menschen und
greifen den Spieler schlussendlich an. Zu einer Niederlage fiir den Spieler kommt es, indem sein Professor
stirbt oder der industrielle Dehumanisierer, welchen man nur einmal bauen kann, zerstort wird.

4.3.1 Verhalten der KI

Am Anfang jedes Spieles ist der Gegner (KI) noch zuriickhaltend, jedoch zahlenmifig iiberlegend, baut
nur passive Einheiten zum Erlangen von Ressourcen (Menschen) und erzeugt nur sehr wenige neue Ein-
heiten zur Verteidigung (Soldaten).

Je frither der Spieler die Ki angreift, um so schneller wird die Ki auf den Spieler aufmerksam, somit
muss sich der Spieler einen guten Zeitpunkt fiir seine Angriffe iiberlegen. Je ldnger das Spiel lduft und
je mehr Steambots der Spieler hat, desto aggressiver wird die KI, indem Sie mehr Kampfeinheiten baut
und mit diesen Angriffe ausfithrt. Wobei dies zuerst lediglich mit wenigen Einheiten erfolgt, auch gegen
ZahlenmafBig tiberlegene Truppen. Die Einheiten werden bis zum Verlust der gesamten Truppe kédmpfen,
oder zeihen sich taktisch zuriick falls n6tig. Dies wird sich im weiteren Verlauf &ndern, so das diese nur
noch in Uberzahl angreifen.

Sollten die angreifenden Einheiten wihrend des Kampfes in Unterzahl geraten, werden die verbliebenen
Einheiten versuchen sich zum Hauptquartier zuriickziehen.

Des weiteren wird die KI versuchen die Ressourcengewinnung zu unterbrechen, indem Sie die Gebéaude,
welche zur Ressourcengewinnung eingesetzt werden, angreift.

Der Spieler muss taktisch gegen die Ki vorgehen, z.B. darf er seine Gebdude und den Professor nicht
ungeschiitzt lassen, da Ki dies erkennt und folglich angreift.

4.4 Statistiken

Wihrend dem Spielen werden Statistiken iiber das Spiel gesammelt und unabhéngig von den Spielstéinden
global erfasst, aufsummiert und gespeichert. Die Statistiken lassen sich iiber das Hauptmenii und das
Pausenmenii einsehen. Es werden die hier aufgelisteten Statistiken erfasst:

e Anzahl der durchgefiihrten Modifikationen
e Anzahl der schief gelaufenen Modifikationen

e Anzahl der getoteten Menschen

Spielzeit
e Anzahl der Mausklicks

4.5 Erfolge

In Steam Revolution gibt es mehrere Erfolge, die durch Aktionen im Spiel oder durch das Erreichen
bestimmter Werte in den Statistiken erhalten werden kénnen. Die bereits erhaltenen und noch nicht
erreichten Erfolge lassen sich iiber das Hauptmenii und das Pausenmenii einsehen. Die Erfolge werden
unabhéngig von den Spielstéanden global erfasst und gespeichert. In der folgenden Tabelle sind die Erfolge
und die benétigten Bedingungen fiir den Erhalt aufgelistet:
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’ Name

Bedingung

Erstes Blut vergossen

Es wurde mindestens ein Gegner vom
Spieler getotet

Fast and Furious

Der Spieler hat innerhalb einer halben
Stunde das Spiel gewonnen

Mehr als 100 Modifikationen, die der

Troublemaker Spieler durchfiihrte, sind fehlgeschlagen
. Der Spieler hat mehr als 10000 mal mit

Klickmaster der Maus geklickt

Looser Der Spieler hat das Spiel nach weniger

als 10 Minuten verloren

Tabelle 24: Erfolge und ihre Bedingungen

5 Screenplay

5.1 Spielgeschichte

Wir befinden uns in einer alternativen Realitét, die der unseren sehr dhnlich sieht. Ein genialer Wissen-
schaftler, von allen nur der Professor genannt, hat mit seinen technischen Errungenschaften die Entwick-
lung der Menschheit um ein Weites vorangebracht. Doch sein genialer Intellekt, den viele von Wahnsinn
nicht mehr zu unterscheiden vermégen, brachte ihn dazu immer weiter und weiter zu gehen. Nachdem er
gegen den Willen der Regierung Experimente an Menschen durchfiihrte, wurde es der dieser zu bunt. Sie
setzten ein Totungskommando unter der Leitung des legendérsten Soldaten aller Zeiten ein, von seiner
Gefolgschaft nur ehrfurchtsvoll ”der Anfiihrer” genannt, um ein fiir alle Mal die Bedrohung des Professors
zu bannen. Doch der gewitzte Professor entkam mit kaum mehr, als seiner Kleidung am Leibe. Von der
Menschheit enttduscht schwor er Rache, in blindem Zorn nahm er sich vor, sich an dem Menschen zu

richen, der ihn eliminieren wollte.
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