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1 Spielkonzept

1.1 Zusammenfassung des Spiels

Wahrend die Menschen ihre Zeit mit Konsum, Krieg und Kultur verschwenden, entwickeln
sich die Ratten im Untergrund weiter und weiter. Nach dem Scheitern der biologischen
Ausrottung durch die Pest, arbeiteten sie jahrhunderte an einem neuen Plan um ihre
Unterdricker zu zerstéren. Im Jahr 2021 hat die Vorbereitung endlich ein Ende. Es ist Zeit
fur Schadlingsbekdmpfung, und der Schadling hei3t Homo Sapiens.

In "Raticulous" liegt es an ihnen, diesen Rachefeldzug in die Realitat umzusetzen. Sammeiln
und stehlen sie Ressourcen jeglicher Art um einen einzigartige Tétungsroboter zu bauen, mit
welchem sie der Menschheit entgegentreten.

"Raticulous" ist eine Mischung aus Real-Time strategy und einem Action-Rogue-Like.

Nachts, wenn die Menschen schlafen, steuern sie eine Gruppe von Elite-Ratten um an ihrem
Roboter zu bauen, sich naheliegende Ressourcen zu sichern und die Technologien der
Menschen zu stehlen.

TagslUber machen sie sich auf die Jagd nach Menschen und deren Gebdude. Sie erobern
dabei strategische Punkte, sowie Ressourcen Depots, an welchen sie sich Nachtsuber
niederlassen konnen.

Das Hauptziel des Spielers besteht darin, mit seinem Roboter die Hauptstadte der
Menschen einzurei3en und dabei moglichst viel Zerstérung anzurichten.

Aber Vorsicht! Die Menschheit gibt keineswegs kampfes-frei auf! Tagsiber schicken sie
endlose Truppen um euren Roboter aufzuhalten. Werden die Ratten es schaffen ihren
Racheplan in die Tat umzusetzen, oder werden sie von den Menschen aufgehalten?! Dies
liegt in “Raticulous” in ihren Handen.
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1.2 Zentrale Spielmechanik:

Der Spielfluss ist in zwei Teile aufgeteilt: Die Nacht und der Tag.

Nachts kann der Spieler den Roboter nicht von der Stelle bewegen. Die Ratten verlassen
dann ihren Roboter um sich auf die Suche nach Ressourcen zu machen oder feindliche
Stadte auszuspionieren, um ihre Technologien zu stehlen und dabei wertvolle Rezepte zu
erlangen, welche der Spieler zur Freischaltung von Korperteilen und Fahigkeiten bendtigt.
Mit den gesammelten Ressourcen kann der Spieler seinen Roboter in der Nacht umbauen,
indem er ihm neue Rustungen hinzugefugt oder vorhandene Korperteile verbessert. Dazu
muss er allerdings einen Teil seiner Ratten bei Roboter lassen, was diese von der
Ressourcengewinnung abhalt.

Tagslber kehren die Ratten in den Roboter zurlick, um sich von den Menschen zu schitzen,
bewegen sich darin auf der Karte fort und kdmpfen dabei gegen die Menschen.
Die Aufgaben des Spielers bestehen Tagsuber aus vier verschiedenen Teilen:

1. Das Uberleben gegen die Menschen, die den Roboter von allen Seiten angreifen

2. Der Wahl eines glinstigen Aufstellortes fiir den Roboter um Nachts besonders
effizient Ressourcen abzubauen

3. Die Zerstorung von Stadten/Dorfern und der Eroberung von bewachten Ressourcen
Depots

Das Endziel des Spiels ist es die Hauptstadt der Menschen zu zerstéren.

Um dieses Ziel durchzusetzen ist eine intelligente Ressourcennutzung des Spielers
notwendig, geschickte Steuerung des Roboters, sowie gute und schnelle Planung in den
Nachten. Falls der Roboter von den Menschen zerstort wird, muss der Spieler von Anfang
an neu beginnen.
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2 Benutzeroberflache

2.1 Menustruktur

—> Fihigkeiten Menii(15)
Zurtick
Charaktermenii(14) €—
Zurtick
Game Over(16) <
Hauptmenu —_— |V
—> Statistiken —— > Im Spiel(5) €
Game Won(17) < I A
Hauptmenii Pausenmenii(13)
——> Statistiken Kampagnenkarte(4) Spiel Fortsetzen
v Zuriick Optionen
> HAUPTMENU(1)< Hauptmenii
v SPIEL STARTEN (6)
Statistiken(12) .
NEUESSPIEL (2) =
Zuriick
—> OPTIONEN (7) v
T ACHIEVEMENTS(11) <€ Erstellungsmenii(3)
> STATISTIKEN (12) Rohoter
SPIEL BEENDEN(18) Ratten
| ] Zuriick
Spiel beendet(18)
.exe v
Optionen(7)€
v
Video <

Achievements(11) €

Sound
Zuriick
Gameplay
Zuriick Video(8)
Blldschlrm

Zuruck
Sound(9) “Gameplay(10) |
Lautstarke HUD
Zuriick Zuriick

Abbildung 1 Menu Struktur

Die oben aufgeflihrte Menu Struktur (Abb.1) zeigt wie das Navigieren zwischen den Menis
funktioniert. Pfeile in beide Richtungen bedeuten man kann in ein Ubergeordnetes Menu
zurtick, ein Pfeil bedeutet dass man nicht zuriickkehren kann. Ins Hauptmenu (1) des Spiels
kommt man indem man die Spiel .exe Datei startet. Im Hauptmeni( hat man die Auswahl
zwischen einem bereits vorhandenem Spiel das man angefangen hat (Spiel Starten), einer
Erstellung eines neuen Spiels, den Optionen, Achievements, Statistiken und dem Verlassen
des Spiels mittels Spiel beenden. Neues Spiel(2) erstellt ein neuen Speicherstand und
Uberschreibt einen vorhandenen. Nachdem man auf den Button Neues Spiel geklickt hat
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gelangt man in das Erstellungsment(3) dort kann man den Roboter als auch die Ratten
farblich anpassen. Von dort aus kommt man durch den weiter Button in die
Kampagnenkarte. Die Kampagnenkarte(4) beinhaltet ein Level das mit Abschluss und
erneutem Spielen schwerer wird. Abgeschlossen gilt das Level wenn man die Hauptstadt
der Menschen zerstort. Durch das Auswahlen eines Levels gelangt man ins Spiel(5). Durch
Betatigung des Spiele Starten(6) Buttons im HauptmenU wird das Spiel geladen. In den
Optionen (7) gibt es 3 weitere Untermends die als Buttons dargestellt werden und durch das
klicken dieser als neues MenU gedffnet werden. Zum einem gibt es das Videomenii(8) wo
man technische Veranderungen betatigen kann (Auflésung andern mittels einem Slider,
Fullscreen Modus aktivieren/deaktivieren durch klicken auf ein Kasten). Das Soundmenti(9)
indem man die Lautstarken vom Spiel durch verschieben eines Sliders andern kann
(Effektlautstarke wie von Fahigkeiten, Gesamt-Lautstarke des Spiels, Hintergrundmusik).
Und als letztes das Untermeni Gameplay(10) in dem man Veranderung am HUD
unternehmen kann (zugefugten Schaden an Gegnern und Lebensbalken von Gegnern
ein/ausblenden ebenfalls durch Aktivierung eines Kastens). Bei Auswahl von dem
Achievements(11) Button im Hauptmen( werden die bereits gesammelten, aber auch noch
die zu freischaltenden Erfolge in einem neuen Fenster angezeigt. Bei Auswahlen des
Statistiken(12) Buttons, 6ffnet sich ein neues Fenster dass tabellarisch die 10 héchsten
Scores des Spielers anzeigt, die er durch das mehrmalige Spielen schon erreicht hat. Wenn
man im Spiel ist kann man mit ESC ins Pausenmeni (13), wo man nochmals durch
Betatigen des Optionen Buttons die Einstellungen anpassen kann. Beim 6ffnen des
Pausenment wird das Spiel gespeichert. Vom Pausenmeni kann man mit dem Hauptmeni
Button ins Hauptmen zurtick, mit dem Spiel fortsetzen Button weiterspielen. Wenn man das
Spiel verlasst(ins Hauptmeni zurlickkehrt) wird es automatisch gespeichert. Im Spiel kann
man Uber Slots oder auch Shortcuts Achievements, Optionen, Fahigkeiten Menl und das
Charaktermeni anzeigen lassen. Im Charaktermenti(14) wird die zu verbessernde
Ausristung in einem neuen Fenster angezeigt,sowie Attribute des Roboters. Im Fahigkeiten
Meni(15) die zu freischaltenden Fahigkeiten ebenfalls in einem neuen Fenster. Wenn man
das Spiel verliert wird ein Game Over Menu(16) angezeigt indem man ins Hauptmen
zurtick kann oder auch die Statistiken des jetzigen Spiel Versuchs betrachten kann. Gleiches
gilt fuir das Game Won Menii(17) dies wird jedoch nur angezeigt wenn man den Hauptort
der Menschen zerstort hat. Durch Spiel beenden(18) verlasst man die .exe Datei.

Screenshot des Hauptmeniis:
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2.2 Spielsteuerung

TASTE BESCHREIBUNG
C Offnet Charakterment
S Offnet Fahigkeiten Menu (Skill Menu)
M Offnet Minimap
A Offnet Errungenschaften (Achievements)
P Spiel wird pausiert
(@) Optionen offnen
ESC Pausenmenu, Zuruck
Q-T Fahigkeiten Slots
LMB | Slots und Fahigkeiten anklicken, Infos von
Objekten bekommen
RMB | Ratten und Roboter
bewegen, Ressourcen sammeln
T Im Hauptmenu kann durch betatigen der
Taste die Tech Demo gestartet werden

Abbildung 2 Tastenbelegungen

Abb. 2 zeigt die Funktionalitadt verschiedener Tasten und deren Beschreibung. Das Spiel
unterstitzt Maus und Tastatur Steuerung. Der Fokus wird dabei auf eine Intuitive und
unkomplizierte Belegung der Tasten gesetzt.

Die Techdemo dient als ein Performance Test, in dieser 1000 Menschen spawnen und den
Roboter angreifen, dabei ist das Leben des Roboters stark erhéht.
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2.3 Spiel Interface (HUD)

(1) Objectives

(4)

v _(ll_L (5) 6

(8)

Abbildung 3 Spielerinterface (HUD)

Zu sehen ist das HUD des Spielers(Abb.3). Am linken Bildschirmrand ist die
Ressourcenanzeige (1) sichtbar, dort werden alle bereits gesammelten Ressourcen
angezeigt. Anfangs sind diese mit 0 initialisiert. Rechts oben ist die Minimap (2) dort kann
der Spieler sich Uberblick tiber die Karte verschaffen, jedoch wird nur das angezeigt was der
Spieler schon erkundet hat. Wichtige Orte werden als Icons die flr diese Orte reprasentativ
sind dargestellt.Man kann die Minimap rein/rauszoomen als auch in einer Vollansicht
anschauen. Unter der Minimap werden kleine Objectives (3) angezeigt die den Spieler durch
die Kampagne leiten sollen. Objectives sind Ziele die der Spieler im Spielverlauf erfiillen
muss um das Spiel zu gewinnen. Am unteren mittleren Bildschirmrand wird die
Fahigkeitenleiste (4) angezeigt. Unterteilt ist diese in funf Fahigkeiten, zwei dieser
Fahigkeiten fungieren als Nah und Fernkampf Attacke des Roboters. Rechts daneben (5)
gibt es Slots fur das Charaktermen(, Optionen, Fahigkeiten Menu und Achievements, diese
dienen dazu das der Spieler auch per Mausklick also ohne sich Shortcuts zu merken schnell
die Menus erreichen kann. Im Charaktermeni kann man seine Ausrustung mittels Rezepten
und Ressourcen verbessern. Wenn der Roboter ein Rezept fiir ein Korperteil erhalten hat
kann man dass im Charaktermeni sehen, mit gentigend Ressourcen freischalten, anziehen
und dann upgraden(indem man eine Ressource auswahlt und auf ein Korperteil klickt).Im
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Fahigkeiten Menl kann man neue Fahigkeiten ebenso mittels Rezepten und Ressourcen
freischalten,upgraden und diese in der Fahigkeitenleiste (4) verwenden. Links neben den
Fahigkeiten sieht man ein Bild des Roboters (6). Das Bild verschafft ein Uberblick Uber das
Aussehen des Roboters(der ausgewahlten Einheit), vergleichbar mit Spielen wie League of
Legends oder StarCraft, bei auswahlen der Ratte wird das Aussehen der Ratte angezeigt.
Unter der Fahigkeitenleiste befindet sich eine rote Lebensleiste (7).Die Leiste ist grofy und
gut fur den Spieler sichtbar, erleidet der Spieler 20% Schaden ist die Leiste auch nur zu 80
% gefiillt. Das Spiel besitzt eine 2D Pixel Grafik und man schaut von oben auf das Spiel
drauf (top-down Ansicht), die Kamera wird durch bertihren des Bildschirmrandes bewegt.

Screenshot des HUD :
=10

Day Time:

X X X
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3 Technische Merkmale

Dies sind die Technologien die wir verwenden werden, um das Spiel zu entwickeln sowie
auch die Mindestanforderungen um das Spiel in optimaler Qualitat zu spielen. Die
Technologien sind einmal Software die wir bendtigen um zu Programmieren, Sprites zu
erstellen und Musik zu komponieren. Die Mindestanforderungen sollen dem Spieler eine
grobe Ahnung geben, ob deren Computer und die dazugehdrige Ausristung fir das Spiel
ausreichend sein wird.

3.1 Verwendete Technologien

Visual Studio 2019 Community
Monogame 3.8

Krita

Adobe Animate

Aseprite

Ableton

Microsoft C# Core 3.1

3.2 Mindestanforderungen

Windows 10, Linux

.NET core 3.1

Intel I3

NVIDIA GeForce GTX 560
8GB RAM

Maus und Tastatur
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4 Spiellogik

Die Spiellogik beschreibt die Spielwelt mit all ihren Spiel Objekten und Spielmechaniken.

4.1 Optionen und Aktionen

In der nachfolgenden Tabelle finden sich alle Aktionen, die wahrend des Spiels vom Spieler
oder von der Kl ausgeflihrt werden kénnen. Alternativ zu der in der Tabelle aufgelisteten
Steuerung mithilfe der Maus sind manche Aktionen auch mithilfe der Tastatur ausfihrbar.
Eine Auflistung der Tastaturbefehle findet sich unter Spielsteuerung.

ID/Name Akteure Ereignisfluss | Anfangsbedin | Abschluss-
gungen bedingungen
ID 01: Spieler Der Spieler klickt | Das Spiel ist Das Spiel
auf Pause (HUD). | gestartet. pausiert und das
Pausen-Menl Pausen-Menu
offnen ODER wird angezeigt.
Der Spieler klickt
die ESC-Taste.
ID 02: Spieler Zu Spielbeginn Der Spieler Der Roboter
wird eine zufallig | befindet sich im befindet sich an
Spiel starten generierte Karten | Hauptmenda. einer vom Spiel
geladen. Generierten
Position.
ID 03: Spieler Der Spieler Das Spiel ist Die Kamera
bewegt die Maus | gestartet. bewegt sich in
Bewegen der in die Nahe des die
Kamera Spielfeldrandes in entsprechende
die die Kamera Richtung.
bewegt werden
soll.
ID 04: Spieler Ziel auswahlen: Der Roboter
rechts klicken auf befindet sich auf
Roboter bewegen eine Kachel. Der Roboter der Zielkachel.
befindet sich auf
Der Roboter der Startkachel.
bewegt sich von
der Startkachel
zur Zielkachel.
ID 05: Spieler Klicken auf Es ist Tag. Wenn sich ein
Fahigkeiten-lcon Mensch, ein Dorf
Mit Roboter im HUD oder oder eine Stadt
angreifen Dricken der im
spezifischen Angriffsbereich
Taste. des Roboters
befindet
Roboter greift bekommt dieser
Gegner in Schaden.
Mausrichtung an.
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ID 06: Kl Menschen greifen | Es befindet sich Der Roboter
automatisch den mindestens ein kann
Menschen greifen Roboter an, um Mensch in der Lebenspunkte
den Roboter an diesen zu Nahe des verlieren.
zerstoren. Roboters.
Verliert der
Roboter mehr
Lebenspunkte
als er hat wird er
zerstort. ID 14
ID 07:: Spieler Klicken auf Es ist Nacht. Es ist Tag.

Ratten verlassen

HUD-Icon oder
Dricken der

Die Ratten sind im

Die Ratten sind

rechts klicken auf
eine Kachel.

Die Ratte bewegt
sich von der
Startkachel zur
Zielkachel.

den Roboter. spezifischen Roboter. aulderhalb des
Taste. Roboters, in
dessen
Ratten verlassen unmittelbarer
den Roboter. Nahe..
ID 08: Automatisch bei Wechsel von Tag | Es ist Tag. Es ist Nacht.
Wechsel von Tag | zu Nacht.
Ratten begeben zu Nacht. Die Ratten Die Ratten
sich in den befinden sich auf | befinden sich im
Roboter. der Karte. Roboter.
ID 09: Spieler Ratte auswahlen: | Es ist Nacht. Entweder:
links klicken auf
Roboter eine Ratte. Es sind Der Roboter hat
verbessern oder ausreichend eine hohere
reparieren Ziel auswahlen: Ressourcen im Anzahl an
rechts klicken auf | Roboter Lebenspunkte.
den Roboter. gespeichert.
oder
Auswahl der Der Roboter hat
Verbesserung nicht die volle Der Roboter hat
oder Anzahl an ein Upgrade
Instandsetzung. Lebenspunkten. eines Korperteils
erhalten.
Die Ratte
befindet sich in
unmittelbarer
Nahe zum
Roboter.
ID 10: Spieler Ratte auswahlen: | Es ist Nacht. Die Ratte
links klicken auf befindet sich am
Ratte bewegen eine Ratte. Die Ratte befindet | bestimmten
sich auf der Zielpunkt.
Ziel auswahlen: Startkachel.
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ID 11: Spieler Roboter Der Roboter Die Ratte
auswahlen: links befindet sich auf befindet sich auf
Mine bekampfen. klicken auf den einer Startkachel. | der Zielkachel.
Roboter.
Die Zielkachel ist Die Zielkachel ist
Ziel auswahlen: eine eine
rechts klicken auf | Mienen-Kachel. (besiegte)Minen-
eine Kachel auf Kachel.
der sich eine
Miene befindet..
Die Ratte bewegt
sich von der
Startkachel zur
Zielkachel. Auf
der Zielkachel
wird eine Mine
bekampft.
ID 12: Spieler Ratte auswahlen: | Die Ratte befindet | Die Ratte
links klicken auf sich auf der befindet sich auf
Ressourcen eine Ratte. Startkachel. der Zielkachel.
einsammeln.
Ziel auswaehlen: Die Ratte ist
rechts klicken auf beladen mit der
eine Kachel auf entsprechenden
der sich eine Ressource.
zerstorte Mine
befindet oder auf Die Menge der
einen zerstorten verbleibenden
menschlichen Ressourcen in
Bau. der Mine,im
menschlichen
Die Ratte bewegt Bau ist
sich von der entsprechend
Startkachel zur verringert.
Zielkachel.
ID 13: Automatisch Eine Ratte Es ist Nacht. Die Ratte
mit vollem befindet sich auf
Ressourcen Inventar kehrt Das Inventar der einer Kachel die
abliefern. automatisch zum | Ratte ist voll. an die Kachel
Roboter zurtick. angrenzt, auf der
sich der Roboter
Die Ratte bewegt befindet.
sich zu einem an
den Roboter Das
angrenzendes Ressourceninven
Feld. tar des Roboters
hat sich
entsprechend
erhoht.
ID 14: Spieler Eine Ratte kann Es ist Nacht. Ein Rezept flr

Rezepte suchen
& finden

zu einer Stadt
gesendet werden
und dort nach
Rezepten suchen

ein Ristungsteil
oder eine
Fahigkeit wird
freigeschaltet.
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ID 15: Kl Das Leben des Der Roboter wird | Der Roboter ist
Roboters geht auf | von einem zerstort.

Zerstoérung des null. Gegner

Roboters angegriffen. Das Spiel ist

verloren.

ID 16: Spieler Die Hauptstadt Der Roboter greift | Die Hauptstadt
der Menschen die Hauptstadt der | ist zerstort.

Gewinnen wird durch einen | Menschen an.
erfolgreichen Das Spiel ist
Angriff zerstort. gewonnen.

Tabelle 1: Alle im Spiel verfugbaren Aktionen

4.2 Ressourcen

Auf der Karte sind 7 verschiedene Arten von Ressourcen zu finden. Diese Ressourcen
unterscheiden sich in ihrem Wert und ihrer Seltenheit. Im folgenden Teil sind die Ressourcen
in aufsteigender Reihenfolge deren Wert sowie deren Seltenheit aufgelistet.

Eisen
Bronze
Silber
Gold
Platin
Diamant
Plutonium

NooabkowNh=

Nummer 1-6 lassen sich auf der Karte verteilt in Minen sowie in Menschen-bewachten
Stadte erbeuten, nachdem diese erobert wurden. Plutonium kann der Spieler nur durch das
erobern von sehr starken gegnerischen Stadten erhalten und ist die wertvollste Ressource
im Spiel.

Die Ressourcen werden vom Spieler dazu bendtigt um den Roboter zu verbessern.
Zunachst bendtigt der Spieler ein Assortment an verschiedenen Ressourcen um ein neues
Kdrperteil zum Roboter bauen (falls er das entsprechende Rezept besitzt). Nach
Fertigstellung und Ausristung des neuen Korperteils kann dieses dann mit allen verfiigbaren
Ressourcen verbessert werden. Das Ausmal der Verbesserung hangt davon ab, wie
wertvoll die genutzte Ressource ist.

Aulerdem bendétigt der Spieler Rezepte zur Freischaltung von Korperteilen und Fahigkeiten.
Diese Rezepte kann der Spieler nachtsiber durch das Ausspionieren von Menschlichen
Stadten erhalten und tagstber durch das besiegen von Menschen-Einheiten oder der
Zerstorung ihrer Stadte..
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4.3 Fahigkeiten

Der Roboter hat am Anfang nur zwei Elemente auf der Fahigkeitsleiste: Den Schuss und
den Schlag.

- Beim aktivieren von Schlag fliihrt der Roboter einen Nahkampfangriff in die
Blickrichtung aus.
- Beim aktivieren von Schuss, einen Schuss in die Blickrichtung.

Die Angriffs-Frequenz von Schuss und Schlag wird durch die Angriffsgeschwindigkeit des
Roboters beeinflusst.

Auerdem kann der Spieler noch folgende Fahigkeiten im Verlauf des Spieles freischalten:

1. Schild: Schutzt den Roboter fir kurze Zeit vor Schaden. Hat einen Cooldown.

2. Schock Gurtel: Fiigt nahen Gegnern Schaden zu. Hat einen Cooldown.

3. Raketen Schuss: Schief3t vom Roboter aus eine Rakete in Blickrichtung, welche
hohen Flachenschaden verursacht. Hat einen Cooldown.

Die Fahigkeiten kann der Spieler freischalten indem er den Roboter nachts umbaut,
nachdem er das passende Rezept daflir gefunden hat.

4.4 Upgrades und Korperteile

Nachts kédnnen von den Ratten neue Kdrperteile an den Roboter angebaut werden, sobald
diese durch das auffinden des passenden Rezeptes freigeschaltet wurden. Der Anbau und
der Upgrade der Koérperteile kostet dem Spieler Ressourcen und Arbeitszeit der Ratten.

Die Korperteile, die der Roboter erhalten kann sind folgende:

Laservisier: Verkirzt die Cooldowns von Fahigkeiten
Brustpanzerung: Verbessert Leben

Federschuhe: Verbessert Laufgeschwindigkeit
Pneumatische-Handschuhe: Verbessert Angriffsgeschwindigkeit
Energie-Schwert: Verbessert den Schaden von Schlag
Energie-Pistole: Verbessert den Schaden von Schuss

R

Jedes Korperteil kann mit jeder Ressource verbessert werden und je nach Material ist die
Verbesserung starker. Dies passiert im Charakterment, wenn man eins der Korperteile
ausgerlstet und somit aktiviert hat, kann man dieses upgraden. Jedes Kdrperteil hat dabei
einen XP-Wert der anfangs auf 0 initialisiert ist. Der XP-Wert kann durch investition von
Ressourcen gesteigert werden, je hoher der Wert der Ressource desto mehr XP bekommt
das Korperteil. Plutonium ist dabei das wertigste und gibt am meisten XP. XP ist unterteilt in
Level. Bei erreichen einer gewissen Anzahl an XP erhoht sich das Level des Korperteil, und
die Attribute die das Korperteil enthalt werden erhoht.

Seite 15 von 25



Raticulous GDD Sopragruppe 05

4.5 Zweiter Spieler(Computer)

Es gibt einen computergesteuerten 2.Spieler. Dieser hat das Ziel den Roboter zu besiegen,
also dessen Lebenspunkte auf null zu reduzieren. Er verteidigt eine Hauptstadt indem er
Einheiten auf den Roboter schickt, wird diese ausgeldscht, so hat er das Spiel verloren.

4.6 Gegner

Es gibt vom Computer gesteuerte Gegner. Diese sind nur wahrend der Tagphase aktiv und
versuchen den Roboter(Spieler) zu besiegen. In der Nacht ziehen sie sich zlgig zurtick, so
dass der Spieler nicht mit ihnen interagieren kann. Die Einheiten lassen sich in Nah- und
Fernkampf Einheiten aufteilen, welche unterschiedliche Attacken haben und fiir sich eigene
Entscheidungsmuster nutzen.

Name Beschreibung Darstellung

Nahkampfeinh | Besitzen einen Nahkampfangriff und versuchen
eiten sich gleichmaRig um den Roboter zu verteilen

(Bauern, SEK- ‘

Einheiten)

Fernkampfeinh

eiten Besitzen einen Fernkampfangriff, welcher nur in
einer gewissen Distanz zum Roboter ausgefihrt

(Soldaten, werden kann. Kommt der Roboter ihnen nahe

Panzer) weichen sie zurlick. Sie besitzen eine geringere

Geschwindigkeit als der Roboter und kénnen
somit eingeholt werden.

Tabelle 2: Gegner

In dieser Tabelle sind die Angriffe und das Formationsverhalten der verschiedenen
gegnerischen Einheiten aufgelistet.
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4.7 Spielobjekte

Jedes einzelne Feld dieser Umgebung kann jeweils eines der folgenden statischen
Spielobjekte beherbergen:

Name

Beschreibung

Kollidierbar

Auswahlbar

Spielwerte

Hindernis

Ein kollidierbares Objekt,
welches auf der Karte
verteilt steht

X

Menschlich
e Bauten

Sind nur am Tag aktiv.
Generieren (Spawnen)
regelmalig
computergesteuerte
Kampfeinheiten, welche
den Roboter attackieren.
Sie besitzen eine Anzahl
von Lebenspunkten,
welche durch einen
Angriff reduziert werden
kdénnen.

Fallt die Anzahl der
Lebenspunkte einer
menschlichen Baute auf
0, so werden einige
Ressourcen dort zum
Abbau verfligbar.

Der besiegte Zustand
einer Baute wird grafisch
dargestellt.

Die grafische
Darstellung der im
folgenden aufgelisteten
menschlichen Bauten
unterscheidet sich.

- Lebenspunkte

- Level

- Verteidigende
Einheiten

Dorf

Spawnt einfache
gegnerische Einheiten
(Bauern)

Besitzt eine geringe
Anzahl von
Lebenspunkten

Stellt niederwertige
Ressourcen bereit

- Lebenspunkte
- Verteidigende
Einheiten
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Stadt Spawnt schwere X - Lebenspunkte
generische Einheiten - Verteidigende

Einheiten
(viele SEK-Einheiten,
wenige Panzer)
Besitzt eine hohe Anzahl
von Lebenspunkten
Stellt hochwertige
Ressourcen bereit

Hauptstadt
Wie eine Festung nur X
mit mehr Lebenspunkten
Liegt fern vom Startfeld
des Spielers
Ihre Position ist dem
Spieler unbekannt
Wird sie besiegt ist das
Spiel gewonnen

Roboter Der Roboter wird in der X - Lebenspunkte

(ruhend) Nacht zu einer Basis. - Fahigkeiten
Der Spieler hat die - unendliches
Méglichkeit den Roboter Inventar
abzustellen. Die Ratten - Schadenspunkt
kénnen bei ihm e(Schuss,Schl
Ressourcen abladen, ag)
um sie dem Inventar - Angriffsgeschw
hinzuzufiigen. (Nur indigkeit
abgeladene Ressourcen - Laufgeschwindi
sind im Inventar und gkeit
somit nutzbar.) Der - Cooldown der
Roboter nimmt ein Fahigkeiten
ganzes Standartfeld ein,
bewegliche Einheiten
kdénnen sich nicht durch
ihn hindurch bewegen.

Ratten Ratten kénnen in der X - begrenztes
Nacht Ressourcen Inventar
einsammeln gehen und
Rezepte finden.

Die Ratten kénnen nur
eine begrenzte Anzahl
an Ressourcen tragen.
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Mine

Zeigt dem Spieler die
Verfugbarkeit von
Ressourcen an. Sie
kann mit dem Roboter
angegriffen und
schlussendlich besiegt
werden.

Die Art der dort
verfliigbaren Ressource
wird durch die Farbe des
Erzes dargestellt.

Lebenspunkte

s

Mine
(besiegt)

Eine vom Spieler
errichtete Mine. Sie
speichert die Anzahl der
eingesammelten Erze
ab. Entspricht die Anzahl
der eingesammelten
Erze einer
Maximalanzahl, so wird
die Mine zu einem
Standartfeld
umgewandelt.

Die Mine hat

entsprechend der
dortigen Erze eine
spezifische Farbe.

Anzahl der
Erze
Art des Erzes

Tabelle 3: statische Spielobjekte

4.8 Karte

Die Umgebung in welcher sich die einzelnen Ratten und Menschen bewegen kénnen

besteht aus einzelnen Feldern, welche ahnlich eines ausgeweiteten Go-Brettes, mit

Rechtecken die Ebene in zwei Dimensionen aufspannt. Lebende Objekte bewegen sich auf

der Karte und ihre Position wird darauf grafisch dargestellt. Die Karte bleibt in allen

Spielphasen gleich, es andern sich lediglich die Verhaltensweisen der Gegner und die
handlungsmoglichkeiten des Spielers. Je weiter sich der Spieler vom Startfeld entfernt,
desto hoéher wird die Wahrscheinlichkeit auf starke menschliche Bauten und hochwertige
Erzfelder zu treffen.

Zur visualisierung der beschriebenen Karte und der Spielobjekte folgt eine Skizze:
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Skizze eines Kartenausschuittes zur Sammelphase

Wine Mine

Roboter

Erefeld Erefeld

Siedlung

Ratte (uvbeladen)

Ratte (mit Ressource)

Abbildung 4 Kartenausschnitt

Zu sehen ist die Aufteilung verschiedener statischer Objekte auf der Karte, so wie sie fur den
Spieler ersichtlich sein kénnte. Die eigentliche Karte ist weitaus GroRer, wobei der Spieler
nur bereits besuchte Ausschnitte mit der frei beweglichen Kamera einsehen kann. Der
2.Spieler kann nur Stadte steuern (mit diesen Gegner generieren), welche bereits im
aufgedeckten bereich der Karte liegen.

4.9 Spielstruktur

Einfiihrung in die Spielstruktur:

Es gibt einen Tag und Nacht Zyklus, der das Spiel in zwei Phasen unterscheidet. Dieser
Zyklus wird durch einen Ablaufenden Timer visualisiert. Tritt die Nacht ein so verdunkelt sich
die Karte.

Zum Gameloop des Roboters:

Der Roboter kann sich Tagsuber frei Uber die Karte bewegen. Um ihn herum gibt es
verschiedene Spielobjekte wie Minen oder Stadte/Dorfer. An Stadten und Dérfern stehen
Gegnerische Einheiten, welche den Roboter angreifen, sobald man ihnen zu nahe kommt.
Der Spieler verteidigt sich gegen die Menschen indem er ihnen mit Schlag, Schuss oder
anderen Fahigkeiten Schaden zufligt, bis diese besiegt sind. Andere Ressourcen kénnen
Tagsuber jedoch nicht erhalten werden, da daflr die Ratten benétigt werden, auf die der
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Spieler nur Nachts Zugriff hat. Die Starke der angreifenden Menschen hangt von der
Position des Roboters auf der Karte ab. Die Angreifer sind umso starker, desto naher sich
der Spieler an der menschlichen Haupt-Stadt befindet.

Der Spieler stof3t bei der Bewegung tber die Karte immer wieder auf Menschliche-Gebaude
welche von stationaren, starken Einheiten bewacht werden. Diese Einheiten greifen den
Spieler, anders als die Einheiten, welche pausenlos um den Spieler spawnen, nur an, wenn
der Spieler sich nah an den Stadt befindet oder die Einheiten selbst angegriffen hat. Sobald
alle Einheiten um eine Stadt herum besiegt wurden, gilt die Stadt als “erobert”. Im Moment
der Eroberung besteht eine hohe Chance, dass der Spieler ein zufalliges Rezept fir eine
Fahigkeit oder ein Korperteil erhalt. Zudem ist es danach maoglich, Nachts mit den Ratten
seltenere Ressourcen von Eroberten Stadten abzubauen.

Falls der Spieler es nicht schafft Einheiten einer Stadt zu besiegen, bevor die Nacht
einbricht, dann spawnen die Einheiten, welche Gberlebt haben am Nachsten Tag wieder und
der Spieler hat erneut die Chance, die Stadt zu erobern.

Die verbleibende Dauer des Tages wird dem Spieler im HUD angezeigt. Sobald diese Zeit
abgelaufen ist, verdunkelt sich das Bild etwas, die Gegner verschwinden und der Spieler
kann sich zwar noch mit dem Roboter auf der Karte fortbewegen, was ihn aber Zeit der so
schon stark begrenzen Nacht kostet. Aufierdem verlassen die Ratten dann den Roboter,
wodurch der Spieler sie anvisieren kann.
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TAG-PHASE

> USER INPUT

v v

MIT DEM ROBOTER
GEGEN DIE MENSCHEN

MIT DEM ROBOTER DIE
WELT ERKUNDEN

KAMPFEN
Y Y
. BASEN DER SOVIELE EINE GUTE
Z‘Eﬁvﬁ’éiggg MENSCHEN MENSCHEN WIE POSITION FUR DIE
ZERSTOREN MOGLICH TOTEN NACHT FINDEN

DIE WELLEN AN
MENSCHEN
UBERLEBEN

(Abbildung 5 - Gameloop der Tag-Phase)

Zum Gameloop der Nacht-Phase:

In der Nachtphase hat man weiterhin die Mdglichkeit sich mit dem Roboter zu bewegen aber
nur sehr langsam, da der Roboter Solarbetrieben ist. Angreifen kann er in diesem Zustand
nicht. Hat man einen geeigneten Lagerplatz gefunden, so kann der Roboter sich nieder
lassen und ein Lager aufbauen. Passiert dies so kommen 10 Ratten aus dem Roboter,
welche man dann wahrend der Nacht steuern kann.

Sie haben in dem Spiel die Aufgabe, Ressourcen zu Sammeln, und mit diesen
verschiedenen gefundenen Sachen den Roboter zu verbessern. Dabei kann jede Ratte
einzeln Aufgaben erflllen. Werden einzelne Aufgaben von mehreren Ratten an einer Stelle
ausgeflhrt so ist dies um einiges effizienter und schneller. Sind also 2 Ratten an einer
Aufgabe so flhren sie diese nicht nur doppelt so schnell aus, sondern bekommen pro extra
Ratte noch einen Geschwindigkeitsbonus von 10% drauf gerechnet.

Ressourcen wie Metalle werden von den Ratten in Minen gefunden. Des weiteren haben
Ratten die moglichkeit in besiedelten Stadten (Stellen an denen Menschen wohnen)
Rezepte zu finden, welche es den Ratten ermdéglichen bessere Upgrades fir den Roboter
herzustellen.

Seite 22 von 25



Raticulous

GDD

Sopragruppe 05

In der Nacht hat der Spieler die Méglichkeit sich zu Uberlegen welche Fahigkeiten er gerne
verbessern wirde. AuRerdem muss der Spieler darauf achten, welche Ressourcen er genau
bendtigt, um verbesserungen an seinem Roboter vorzunehmen. Die Nachtphase hat eine
Dauer von 1 Minute. Die starke Zeitbegrenzung soll den Spieler dazu auffordern schnell
nachzudenken und die bestmdéglichen Entscheidungen in kurzer Zeit zu treffen. So muss der
Spieler klar entscheiden auf welche Aktionen er seinen Fokus legen méchte.

NACHT-PHASE

4

USER INPUT

AUFGABEN AN DIE 10

AUSWAHL DER ROBOTER

(Abbildung 5 - Gameloop der Nacht-Phase)

RATTEN VERTEILEN FAHIGKEITEN
MATERIALIEN
ERZE SAMMELN ABBAUEN REZEPTE FINDEN
NEUE
VERBESSERUNGEN
HERSTELLEN
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4 .10 Statistiken

Das Spiel sammelt wahrend der Spielzeit laufend die folgenden globalen Statistiken tber
alle bisher gespielten Spiele. Sie sind tGber das Hauptmenu abrufbar.

Ein Score setzt sich dabei aus der Spielzeit (S), der Anzahl der getdteten Menschen (M) und
der gesammelten Ressourcen (R) nach der Formel (R-S) * M zusammen. Ein Score bezieht
sich immer auf eine beendete Runde. Eine Runde beginnt mit der Auswahl “neues Spiel” im
Hauptmeni und endet, wenn das Spiel gewonnen oder verloren wurde.

Gesamtspielzeit: Zeit, in Minuten, die bisher gespielt wurde.

Spiele: Anzahl der gespielten Spiele.

Highscores: Liste der zehn besten Scores.

Ressourcen: Alle bisher benutzten Ressourcen.

Getotete Menschen: Anzahl, der bisher vom Roboter vernichteten Menschen.
Upgrades: Anzahl der Upgrades des Roboters, von den Ratten.

Strecke: Anzahl der gelaufenen Meter des Roboters.

4.11 Spielstatistik

Das Spiel sammelt zur Spielzeit die folgenden Spielstatistik. Diese werden unmittelbar
angezeigt, nachdem die Runde gewonnen oder verloren wurde.

» Score: In dieser Runde erreichter Score.

* Spielzeit: Zeit, in Minuten, die in dieser Runde gespielt wurden.

» Getotete Menschen: In dieser Runde getdtete Menschen.

» Ressourcen: In dieser Runde verbrauchten Ressourcen.

* Erlittener Schaden: Schaden, welcher von den Menschen zugefiigt wurde.

4.12 Achievements

Achievements sind Errungenschaften, die der Spieler beim Spielen erreicht kann.
Achievements sind global und nicht runden abhangig. Ein Achievement kann nur einmal
erreicht werden. Die erreichten Achievements sind im entsprechenden Untermenl zum
HauptmenU einsehbar. Achievements sollen den Spieler zum spielen motivieren.

Erste Schritte: Spiele das erste Spiel.

Zeitloser Spald: Spiele 33 Minuten.

FleilRiger Nager: Baue 50 Ressourcen ab.

Unterdriicker: Téte 100 Menschen.

Marathon: Laufe 1000m.

Die Nacht gehort dir: Baue in 20 Nachten Ressourcen mit den Ratten ab.
Uberlegene Technologie!: Upgrade alle Rustungen und Waffen deines Roboters in
einer Runde auf die hochste Stufe.

System Error: Verliere 5 Spiele.

Eroberer: Erobere das erste Land (Hauptstadt zerstort)
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5 Screenplay

Nach tausenden Jahren der Unterdriickung, Verspottung als "hassliches und
langschwanziges Ungeheuer” und Verbannung in die Kanalisation reicht es den Ratten. In
all den Jahren in denen die Menschheit sie gemieden haben, weil sie ja "so eklig” sind,
haben sie eine hochst entwickelte Gesellschaft im Untergrund entwickelt. Sie wollen
versuchen die Menschheit auszurotten und selbst Uber die Erde zu herrschen.

Nachdem sie es im 14.Jahrhundert mit ihrer Genmanipulierten Krankheit "der schwarze Tod”
versucht hatten unbemerkt die Menschheit auszurotten, aber nur 25 Millionen erwischt
haben, wollen sie es nun richtig machen. Da die Menschen nicht auf die Idee kamen, dass
die Ratten hinter dieser Pandemie steckten, konnten die Ratten im Untergrund ungestort an
bdsen neuen Technologien forschen. In dieser Zeit haben sie einen gnadenlosen Roboter
entwickelt, dessen einziges Ziel ist die Menschheit auszurotten. Ohne Ausnahmen!
Mittlerweile ist dieser Roboter weit genug um es mit weniger entwickelten Menschen
aufzunehmen.

Es ist also an der Zeit den Roboter tagsuber auf Menschenjagd zu schicken. Nachts, wenn
die Menschen schlafen sammeln die Ratten Ressourcen um an ihrem Roboter
weiterzubauen, damit er es schlielich auch mit den hochst-entwickelten Menschen
aufnehmen kann.
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