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1 Anderungen

In diesem Kapitel werden die Anderungen der finalen Fassung des GDD im Vergleich zum Beta-
GDD zusammengefasst.

1.1 Ralen, Dieb & Ghe [a]

Die NPCs Ratten und Dieb sowie der Kartenabschnitt Ghetto wurden ersatzlos entfernt.

1.2 Aktionen Spieler

In der fritheren Version des GDD waren folgende Spieleraktionen vorhanden:

« Studieren in Gebaude (SP-01)

« Studieren in WG (SP-02)

« SP Random-Event (SP-03)

+ Geld verdienen in Gebauden (GS-01)
« Geld Random-Event (GS-02)

« Zocken (HS-01)

« Schlafen (HS-02)

« Essen im Restaurant (HS-03)

« Einkauf im Supermarkt (HS-04)
« Konsum (HS-05)

« Fitness besuchen (HS-06)

o WG Party (HS-07)

Diese wurden nun grofteils zusammengefasst in "Studenten auswiahlen” und ”Student zu Gebaude/Position
schicken”. Die Aktion "WG-Party” (HS-07) bleibt erhalten. Zufallsevents werden weiter existieren,
jedoch nicht als Spieleraktion.

Die Aktionen ,versuchen ein Gebiaude zu betreten®, ,Gebiaude betreten® und ,Gebaude verlassen®
wurden entfernt weil sie keine eigenstdndigen Aktionen waren.

Zusitzlich zu den erhalten gebliebenen und zusammengefassten Aktionen sind Gebdude bauen”,
“Panik-Modus aktivieren” und "BAfoG beantragen” hinzugekommen. Somit sind die neuen Spie-
leraktionen:

« Studenten auswahlen
« Student zu Gebaude/Position schicken

« Gebaude bauen
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« Panik-Modus aktivieren
« WG-Party starten
« BAfOG erhohen

Zufallige Ereignisse finden immer noch statt, sind jedoch keine Spieleraktionen mehr.

1.3 Aktionen Professor

Der Professor konnte im Beta-GDD sehr viele Aktionen ausfithren, wobei manche sich recht
ahnlich waren. Hier eine Auflistung aller Aktionen des Professors bisher:

« Seifenangriff (PP-02)

« 3G zu 2G (PP-03)

« Restaurant SchlieSung (PP-04)

« Ilias down (PE-06)

« Professor lasst Strafie blockieren (PB-00)
« Stromausfall (PE-00)

« Masken aufgekauft (PE-01)

« Erhohung der Miete (PP-08)

« BAf6G-Amt bestechen (PP-09)

« Partyraum Eintritt Erhéhung (PP-10)
« Covid Chip (PP-12)

o Musik vor Gebdude (PP-13)

Die meisten der Aktionen wurden entfernt, es bleibt eine iiberschaubarere Auswahl tibrig. Die
Aktion "Gebaude schlieffen” dient als Ersatz fiir einige der alten Aktionen, welche zu dhnlich
zueinander waren, um als unterschiedlich zu gelten. Die moglichen Aktionen des Professors sind
nun:

+ Gebaude schlieflen

« Smalltalk (zuvor PP-14)

« belauschen (zuvor PP-15)
« Bauplitze sperren

« BAfG6G kiirzen (zuvor PP-09)

1.4 Protagonisten Aktionen

Die folgenden Aktionen der Protagonisten wurden entfernt, da diese keine Aktionen im Sinne
des GDD darstellen: PG-00, PG-01, PG-02. Die Erklarung zum Seifenfleck wurde entfernt.
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1.5 Allgemeine Aktionen

Aktionen von beiden: Figuren aus Gebduden rauswerfen. (zB. bei Platzmangel, oder um das
Generieren von Ressourcen zu verhindern.)
siehe (PP-11)

1.6 Anderungen Gebaude

Der Supermarkt (G04) sowie der Strombetreiber (G18) wurden restlos entfernt. Das Informatikin-
stitut und der Partyraum wurden ebenfalls entfernt (G-06, G-14). Bereits vorhandene Bilder der
Gebaude wurden hinzugefiigt.

1.7 Professor Kl

Die Entscheidungsfindung des Gegenspielers, hier des Professors, ist nun in einem kurzen Kapitel
iber die Professoren-KI dargestellt.

1.8 Anderung Spiellogik

Die Aktivitat der Studenten steht nicht mehr tiber den Gebiuden, in dem sie sich befinden, da in
jedem Gebdude nur eine Aktivitit ausgefithrt werden kann. Auflerdem gibt es keine Zeitanzeige
dort, die Info erhalt man von der Seitenleiste.

2 Spielkonzept

2.1 Zusammenfassung des Spiels

In Student Life - The Dark Age of Exams steuerst du eine Gruppe von Freiburger Studierenden, die
alle am Ende einer Woche eine Reihe unglaublich anspruchsvoller Prifungen bestehen miissen.
Als ob das nicht schon schwer genug wire, gestaltet sich das Studierendenleben mithsamer als
vermutet und leider sind deine Studierenden nicht gerade anspruchslos.

Werden sie unzufrieden, fallt ihnen das Lernen schwerer, Wenn du die Zufriedenheit ganz in
Bodenlose sinken lésst, rithren sie von sich aus gar keinen Finger mehr!

Doch wenn sich die Studierenden Bediirfnisse erfiillen ist das in Regel nicht umsonst. Sie brauchen
also jede Menge Geld, denn auch das Studentenleben in Freiburg ist nicht gerade giinstig.

Falls du jedoch gut mit dem hart durch HiWi-Jobs erarbeiteten Geld haushaltest, hast du die
Moglichkeit Gebaude zu bauen die dir den Rest des Spiels erleichtern. Durch Unigebédude, ein
Restaurant, einen Club oder einen Computer wird das Studentenleben schon fast zum Kinderspiel.

Freue dich aber nicht zu friith, denn die bésen, allmachtigen Professoren wollen genau das ver-
hindern. Sie sorgen fiir Club-SchlieBungen oder Bafog-Kiirzungen und sabotieren dadurch deine
Bemiithungen.
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2.2 Zentrale Spielmechanik

Das Spiel ist Mischung aus Echtzeit-Simulation mit Strategiespiel-Elementen auf Zeit. Der Spieler
steuert eine Gruppe von Studierenden, die zusammen in einer WG leben und am Ende des Spiels
eine Klausur schreiben mussen. Bei dieser wird der Notenschnitt der Studenten bestimmt, welcher
fiir das Gewinnen oder Verlieren des Spiels verantwortlich ist. Um gut in der Klausur zu sein,
missen durch Lernen Study-Points erworben werden, welche es jeweils fiir die 4 Fachbereiche:
Programmieren, Mathematik, Netzwerke und Kiinstliche Intelligenz gibt. Dabei muss man mit der
Zufriedenheit der Studierenden haushalten. Auflerdem ist noch die gemeinsame Ressource Geld
(WG-Kasse) wichtig. Die zentrale Herausforderung ist also, diese Resourcen gut zu investieren,
keine davon aus den Augen zu verlieren und am Ende der Woche zufrieden und mit geniigend
Study-Points die Klausuren abzulegen.

Zufriedene Studenten lernen besser und fallt die Zufriedenheit unter den tiefsten Schwellwert,
brechen Studierende ihre Aktivitidten ab. Geld ist notig um neue Geb#ude zu errichten und
besondere Aktivitaten durchzufithren, die die Zufriedenheit starker erhohen.

Der Professor ist der Antagonist in dem Spiel, er versucht die Studenten bei der Gewinnung von
Ressourcen zu sabotieren. Zum Beispiel kiirzt er das Bafog (Geld), schliet Clubs (Zufriedenheit)
und schreckt auch nicht vorm Belauschen der Studierenden zuriick. Der Professor bewegt sich
frei auf der Karte, ermittelt, welche Aktion den Studierenden am ehesten schaden wirde und
versucht dann, diese auszufiithren.

2.3 Zentrale Spielmechanik

Das Spiel ist eine Mischung aus Echtzeit-Simulation mit Strategiespiel-Elementen auf Zeit. Der
Spieler steuert eine Gruppe von Studierenden, die zusammen in einer WG leben und am Ende des
Spiels eine Klausur schreiben miissen. Bei dieser wird der Notenschnitt der Studenten bestimmt,
welcher fiir das Gewinnen oder Verlieren des Spiels verantwortlich ist. Um gut in der Klausur
zu sein, muss der Spieler durch Lernen Study-Points erwerben, welche es jeweils fiir die 4
Fachbereiche: Programmieren, Mathematik, Netzwerke und Kiinstliche Intelligenz gibt. Auflerdem
sind noch die Ressourcen Geld (WG-Kasse) und Zufriedenheit wichtig. Geld ist die einzige globale
Ressource in dem Spiel. Alle anderen Ressourcen sind lokal. Die zentrale Herausforderung ist
also, diese Resourcen gut zu investieren, keine davon aus den Augen zu verlieren und am Ende
der Woche zufrieden und mit gentigend Study Points die Klausur abzulegen, welche sich aus zwei
der vier Fachbereiche zusammensetzt. Ist diese Klausur mit einem Schnitt von 4,0 oder besser
bestanden, hat man das Spiel gewonnen.

Zufriedene Studenten lernen besser und die Zufriedenheit ist am Ende auch ein wichtiger Faktor
fiir das Abschneiden in der Klausur. Geld ist nétig um neue Gebdude zu errichten und Aktivitdten
durchzufiihren, die die Zufriedenheit erhohen.

Es gibt einen Professor. Dieser ist der Antagonist in dem Spiel. Er versucht die Studenten bei
der Gewinnung von Ressourcen zu sabotieren. Zum Beispiel kiirzt er das Bafog (Geld) oder
schliefit Clubs (Zufriedenheit). Der Professor bewegt sich frei auf der Karte, ermittelt welche
Aktion den Studierenden am ehesten schaden wiirden und versucht diese auszufiihren. Er ist
nicht steuerbar sondern wird von einem Algorithmus gesteuert, der die aktuellen Werte der
Studierenden zunéchst versucht zu erhalten, um sie im néchsten Schritt zu analysieren und darauf
basierend dem Professor zu neuen Zielen auf der Karte laufen und Aktivitaten ausfithren lasst.
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2.4 Gameplay-Loop

Klausur schreiben und
Notendurchschnitt erhalten

Reagieren auf Zufallsevents/
Manipulation von Professor \

Abhéngig von Ressourcen/Bediirfnissen
Items kaufen/ Gebdude bauen

Schnelles /N

Bediirfnismanagement

Freien Student

auswahlen
Sekunde zu Sekunde Minute zu Minute Stunde zu Stunde Fehler/mégliche
Verbesserungen
analysieren
Studenten zu Kamera iber die Ggf. Belohnungen von
Karte bewegen Aktivitdten einkassieren

Gebauden bzw.

Aktivitaten zuweisen ~

Abhéngig von Ressourcen/Bedrfnissen
Nachste Studentenaktivitat planen

Neuer Versuch startet Strategie anpassen

Abbildung 1: Diagramm des Gameplay-Loops

Der Gameloop (Abb. [1) beschreibt, wie die unterschiedlichen Ebenen des Spiels zum Tragen
kommen, also kurzzeitige Reaktion auf z.B. Spielereignisse und Bediirfnisse der Spielfiguren, mit-
telfristiges Planen von Gebdudebau und Lernaktivitdten und langfristig Strategie-Entscheidungen

bei Niederlage oder unzufriedenstellendem Ergebnis.
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3 Benutzeroberflache

3.1 Spieler-Interface

BuilderMenusuitch

Abbildung 2: Skizze einer typischen Spielsituation.

Dieses Bild zeigt eine editierte Version des Spiels, das finale Spiel kann etwas abweichen

Karte:

Der Spieler sieht aus einer schragen Top-Down Perspektive auf die Geschehnisse auf dem Bild-
schirm. Er sieht einen Ausschnitt der Karte, worauf sich seine Spielfiguren, die Gebaude, der
Profesor und NPCs befinden (Abb.[2).

+ In diesem Beispiel sieht der Spieler zwei seiner Spielfiguren in der linken Mitte des Bild-
schirms und den etwas groieren Professor neben diesen.

+ Zudem sieht der Spieler oben das WG Gebaude und unten zwei andere Gebaude.

« Das WG Gebédude ist im Gegensatz zu den anderen nicht nur von aulen sichtbar, sondern
Spielfiguren kénnen dieses auch betreten. Im Inneren kénnen die Spielfiguren dann auch
Herumlaufen und mit Gegenstidnden interagieren. Bei den restlichen Gebduden verschwin-
den die Spielfiguren einfach in der Tiir, wenn sie hinein geschickt wurden.

« Man erkennt, dass eine Spielfigur im Geb&ude unten links ist, da dieses ein Icon dieser Figur
tiber sich hat und in der WG eine Figur steht.

HUD:
Das HUD besteht aus mehreren Elementen an den Bildschirmrandern.

« Spielfiguren:
Der Spieler sieht links am Bildschirmrand eine Leiste, auf der alle auswéhl- und spielbaren
Spielfiguren als Icons zu sehen sind.
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— Neben ihnen stehen kleine Icons, die ihre aktuelle Aktion und deren verbleibende
Dauer darstellen. Hier bekommt die Spielfigur in der WG z.B. fiir 2 Stunden Zufrie-
denheit.

— Unter dem Icon, der Aktivitat und der Restzeit befinden sich die jeweiligen Zufrie-
denheiten der Spielfiguren. Ganz Gefiillt ist volle Zufriedenheit wie z.B. beim ers-
ten(oberen). Ganz leer ist am unzufriedensten wie z.B. beim untersten. Beim dritten
von oben ist die Zufriedenheit also ca. 50%.

— Als letztes sind unter dieser Leiste nun vier Anzeigen, die die aktuellen Noten der
Spielfigur in den jeweiligen Fachbereichen darstellen. In diesem Fall haben die beiden
unteren die Voraussichtliche Note 3, die anderen die Note 6 in KI.

o Zeit:
Die Zeit wird oben links angezeigt.

— Ganz oben links in der Ecke befindet sich eine Uhr die dem Spieler die Stunden und
Minuten anzeigt.

— rechts daneben ist ein Kalender zu finden, auf denen die Tage bis zu Klausur herunter
gezahlt werden.

o Geld:
Das gemeinsame Geld der WG wird unten links angezeigt. Hier sind das $99.

« Baumenu:
Der Button rechts neben der Geldanzeige fiir das ausklappbare Baumenu enthélt Gebaude,
die der Spieler mit den richtigen Voraussetzungen auf die Karte setzten kann.

— Mit Klick auf dem Button kann man es ein- bzw. ausklappen. In dem Beispiel ist es
oben rechts (ausgeklappt) zu sehen.

— Mit Linksklick auf ein Geb4dude im Baumenu wird es ausgewéhlt und folgt von da an
dem Mauscursor.

— Mit erneutem Linksklick wird das Gebdude gesetzt, solange dafiir die nétigen Res-
sourcen zur Verfiigung stehen und der Platz valide ist.

— Invalide Positionen zum Platzieren der Gebaude sind z.B. Flachen auf denen Momentan
Figuren oder Gebdude stehen.

« Menu:
Oben rechts ist der Menu Button. Mit diesem oder mit ESC kommt man in das pause
menu. Das Spiel ist Pausiert und man kann speichern, zuriick zum spiel oder zuriick zum
Hauptmenii.

« Panik Modus:
Links neben dem Menu Button ist der Panik Button, welcher die Mdglichkeit gibt, den ,Panik-
Modus® zu aktivieren, bei dem alle Studierenden schneller Lernen bzw. Geld verdienen,
aber auch schneller Zufriedenheit verlieren. Sie rennen sogar schneller als der Professor.
Wenn der ,Panik-Modus® aktiviert wurde, ist er danach fiir eine Weile nicht verfiigbar.

Steuerung

Der Spieler steuert das Spiel hauptsachlich mit den Tasten WASD und der Maus.
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+ Mit WASD verschiebt der Spieler die Karte um sich so in dieser zu bewegen.
« Mit dem Scrollrad vergrolert bzw. verkleinert der Spieler die Karte.

 Der Spieler kann mit der linken Maustaste ein Auswahlrechteck erzeugen, welches die
auswahlbaren Spielfiguren in diesem Bereich auswahlt. Dabei muss der Spieler klicken,
ziehen und dann loslassen.

« Mit der rechten Maustaste kann der Spieler durch klicken die ausgew#hlten Spielfiguren
nun zu einem Gebiude bzw. Aktion oder einer freien Stelle auf der Karte schicken. zb. in
das WG Gebaude oder oben rechts auf die Wiese.

 Durch Linksklick auf das Icon einer Spielfigur links am Bildschirmrand im HUD wird die
Kameraansicht direkt auf diese Spielfigur, bzw. das Gebaude in dem sie sich befindet, in der
Karte fokussiert.

 Das Driicken der ESC-Taste 6ffnet den Pausenbildschirm. Das Spiel ist Pausiert.

3.2 Menu-Struktur

| archivements einstellungen T e hauptspiel
| zuruck | sounp an/aus |
—— ] | LAUTSTARKE |
e | FULLSCREEN | ESC
| NEUSES SPIEL +
| TECHDEMO
| SPIEL LADEN {. ! pause
+ ZURUCK |
L8 ARCHIEVEMENTS | | Il wermer g
| EINSTELLUNGEN-l- spicl laden —+ SPEIG R Ssen
| BEENDEN | | SPIEL 1 %
| SPIEL 2 +_

Abbildung 3: Diagramm-Skizze der Mentistruktur

Beim Starten des Spiels 6ffnet sich das Hauptmenii (Abb. [3), von dort aus kann der Spieler durch
Klick auf Einstellungen in ein Untermenii wechseln, in dem er die Lautstirke anpassen kann.
Aber auch in den Fullscreen wechseln. Die Techdemo ist auch von hier zu erreichen. Durch Klick
auf Zuriick gelangt er wieder ins Hauptmenii. Das gleiche Prinzip gilt auch fiir das Achievements-
Meni, in dem er seine erlangten Achievements und einige Statistiken einsehen kann. Durch Klick
auf Beenden wird die ganze Anwendung beendet und durch Klick auf Neues Spiel ein neuer
Spielstand angelegt und ein neues Spiel gestartet. Durch Klick auf Spiel laden kann ein alter
Spielstand ausgewahlt und auf diesem weitergespielt werden. Im laufenden Spiel kann durch
Driicken der ESC-Taste der Pausenscreen gedffnet werden, von dem aus man entweder zuriick
ins Spiel gelangt oder speichern und in Hauptmenii zuriickgehen kann.
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4 Technische Merkmale

4.1 Verwendete Technologien
~ Microso%o C# Core 3.1
" MonoGame 3.8
" Visual Studio Community

" Resharper

4.2 Mindestvoraussetzungen
" Windows 10 (x86)
~ Monitor mit einer Aufesung von mindestens 1920x1080 Bildpunkten
" NET Core 3.1
~ Dual-Core Prozessor mit mindestens 2.4 GHz
" Maus und Tastatur

" 4GB RAM
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5 Spiellogik
5.1 Spieleraktionen zur Steigerung der Study-Points

Es existieren verschiedeneédglichkeiten um an die wichtigste Ressource zum Bestehen der
Klausur (\Study Points\\SP\ ) zu kommen. Diese Ressource ist aufgeteilt indier Bereiche
Programmieren, Mathematik, K wnstliche Intelligenz, Netzwerke , wobei manche Akti-
vitaten zu einer Steigerung eines Teilbereichs und manche zu einer Steigerung in allen Bereichen
fehren.

Die Interaktionen, die in diesem Abschni< beschrieben werden, folgen immer dem selben Steue-
rungsschema, welches im Punktl erlautert wurde.

1. Einheiten werden stets mit LM@e+ Mouse Bu onqusgevahlt und dann mit RMBRight
Mouse Bu“onyer Aktivitat/dem Gelaudeeber dem der Cursor steht, zugewiesen. (Insofern
dieses freie Kapaziten besitzt)

2. Desweiteren erscheimtber jeder genutzten Aktiviat oder Gelude eine Anzeige, welche
die Studierenden in diesem Gaiade anzeigt. Durch Klick auf die Anzeigesst sich die
Aktivit at feir diese Person abbrechen.

Diese beiden Punkte geltemif alle Interaktionen mit Geb auden und Aktivit aten, die Zeit
kosten, weswegen sie in der folgenden Liste ausgelassen werden:

] ID Akteure Ereignisfuss Anf. Bed. Absch. Bed. \
1. Nach Zuweisen &u%o
Student selbstsindig zum
Eingang des Getudes und
verschwindet.
2. Wahrend des Aufenthalts
SPO1: werden regelmig Study 1. Das Gebude
Studieren in Points zur lokalen Anzahl wurde gebaut.
Gelauden hinzugetigt.(Bei leherer 2. Das Gebude hat 1. Die Zeit ist abge
(oderan WG- Student, be- Zufriedenheit! mehr SP) noch freie Patze. Iéufen
Stationen, liebiges SP- 3. Die Zufriedenheit des 3. Ein Student ist 5 Ménuelles Ab.
im Folgen- Gelaude Studenten wird vahrend des verfagbar. b;echen
den mit Aufenthalts kontinuierlich 4. Die Zufrieden- '
Gelaude gesenkt. heit liegt bei eber
mitgemeint) 4. Nach Ablaufen der Zeit 20 Prozent.
erscheint der Student wieder
vor dem Eingang.
5. FRr das erfolgreiche
Abschlie en gibt es extra
Study-Points
Random 1. Event wird ausgelst. 1. Zufallig
Event 2. Beschreibung des Events er2. Warschein-
SPO3: mit SP- scheint in der Mice des Bild- lichkeit  erheht
SP+ Random Steigerung  schirms. als Reaktion auf Nichts.
Event (siehe Liste 3. Eine entsprechende Men-extrem langsamen
unter Tabel- ge Study-Points wird hinzu- Zuwachs der Study
le) gefugt. Points.
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5.2 Liste von zufalligen SP-Events:

1. SP0O3A:Die Gebete der Studierenden wurden erh In einem Moment der Klarheitsfilt
ihnen wie von g«licher Hand langst verdangtes Wissen wieder ein. Kleine Steigerung
aller 4 Study-Bereiche bei allen Studenten.

2. SPO3B:Ein Spitzel unter den Tutoren hat sich per E-Mail bei den Studenten gemeldet

und eine derProgrammieren(SP03B1), Mathematik(SP03B2), Keinstliche Intelli-
genz(SP03B3), Netzwerke(SP0O3BArefungsaufgaben o,enbart. Er konnte die sadisti-
schen Absichten des Professors nicihger mit ansehen, und wollte deshalb eine kleine

Hilfestellung geben) Steigerung des entsprechenden Study-Bereichs bei allen Studenten.

5.3 Spieleraktionen zur Steigerung des Geldes

Fer denBau von neuenGebauden, denKauf von Items, sowie alsEintrittsgeb whr zu Unter-
haltungsgebauden berstigen die Studenteeld. Dieses kanmber verschiedene Wege verdient
werden und folgt dabei dem gleichen Prinzip wie die Spieleraktionen zur SP-Steigerung.

| ID Akteure Ereignisfuss Anf. Bed. Absch. Bed. |
1. Nach Zuweisen &u%o
Student selbstsindig zum
Eingang des Gedudes und
verschwindet.
2. Wahrend des Aufenthalts
wird regelmaig Geld zum 1. Das Gebude
Kontostand hinzugefgt.(Bei wurde gebaut.
heherer Zufriedenheit ! 2. Das Geaude hat . .
gg&l' ver- Stut_jent, be- mehr_GeId) . . nochfreie Phtze.. tﬁ:}ze't ist abge
. . liebiges Job- 3. Die Zufriedenheit des 3. Ein Student ist |
dienen in . 2. Manuelles Ab;
Gelmuden Gelnude Studenten wird vahrend Qes verfugbar. _ brechen.
Aufenthalts  kontinuierlich 4. Die Zufrieden-
gesenkt. heit liegt bei mber
4. Nach Ablaufen der Zeit 20 Prozent.
erscheint der Student wieder
vor dem Eingang.
5. Rr das erfolgreiche
Abschlie en gibt es eine
Bonuszahlung
Random 1. Event wird ausgelst. 1. Zufllig
GS02: Event mit 2.Beschreibung des Events er2. Wahrschein-
' Geld Ver- scheintin der Mice des Bild- lichkeit erheht .
Geld+ Ran- . . . . Nichts.
dom Event b d!enst(5|ehe schlrms. als Reakyon. auf
Liste unter 3. Eine entsprechende Mengeextrem niedrigen
Tabelle) Geld wird hinzuge#igt. Kontostand.
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5.4 Liste von Geld Verdienst Random Events:

1. GS02A:Einer der Studenten hace auf dem Boden vor der WG einen aktuellen Lo<o-
schein gefunden und ihn halb ironisch eingesteckt. Zu seinem Erstaunen gewann er damit
tatsachlich etwas) Steigerung des Geldes.

2. GS02B:Ein entfernter Verwandter eines der Studenten waarklich verstorben. Die An-
walts Kanzlei hat soeben angerufen, laut des Testamentaledn einen kleinen Teil des
Vermegens,) Steigerung des Geldes.

5.5 Spieleraktionen zur Steigerung der Zufriedenheit

Zufriedenheit (Zufriedenheit) wird im Gegensatz zu Study-Points und Geld auf einer Skala mit
Minimum und Maximum behandelt. Die meisten Ressourcen-Verdienenden Altesit senken

die Zufriedenheit kontinuierlich und sind des Weiteren eezienter, jesher die Zufriedenheit
eines Studenten ist.
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[ 1D Akteure Ereignisfuss Anf. Bed. Absch. Bed.
. Der Spieler schickt einen
\?\;gdenten zum PC in der 1 Es be€ndet
' sich ein PC
. Der Student bewegt sich in der WG 1. Manueller
zum PC und beginnt dort '
seine Tatigkeit. ' gD:vr\ahIt:us- ﬁl?:)cr#Chden
HS-01: Zocken  Spieler . Wahrend des Aufenhalts Student Spieler
werden die Zufriedenheit fuhrt  mo- Die Zeit ist
des Studenten aufgefit. mentan '
. keine ande- abgelaufen
. Bei Vollendung der re Tatigkeit
Tatigkeit erhalt aus
der Student Bonus-
Zufriedenheit.
. Der Spieler schickt einen
Studenten zu einem Bex
in der WG.
. Der Student bewegt sich . Der aus-
in sein Be< beginnt dort gewahlte - Manueller
zu schlafen. Student Abbruch
HS-02 Schla- Spieler fuhrt mo- durch den
fen . Wahrend des Aufenhalts mentan Spieler
werden die Zufriedenheit keine ande- Die Zeit ist
des Studenten aufgeft. re Tatigkeit ahgelaufen
aus

. Bei Vollendung der

Tatigkeit erhalt
der Student Bonus-
Zufriedenheit.

Seite 13




Student Life - Ee Dark Age of Exams

. Der Spieler schickt einen

oder mehrere Studenten
zu einem Restaurant.

1. Der aus-

gewahlte
hin. fuhrt  mo- Abbruch
. Wahrend des Aufenhalts mentan durch den
werden die Zufriedenheit keine ande- Spieler.
HS-03 Essen . . des Studenten aufgelt. re Tatigkeit Das  Geld
. Spieler ; ;
im Restaurant . aus wird nicht
. Bei Vollendung der _ zursick
der Student Bonus- reichend o
) N einen Auf- abgelaufen.
. Gleichzeitiges Augfhren enthalt dort
mit  mehreren  Stu- vorhanden.
denten gibt Bonus-
Zufriedenheit.
. Der Spieler schickt einen
oder mehrere Studenten
zu einem Supermarkt.
. Es tauchen Symbole von . Der aus-
den vorhandenen Items gewahlte
auf. Student
. Es lennen Items durch fuhrt  mo-
: mentan . Manueller
Klicken auf deren Symbo- X
. keine ande- Abbruch
. Einkauf le ausgewvahlt werden. Ei- re Tatiakeit durch  den
,HS'OA" Ein all: Spieler ne kleine Zahl zeigt, wie aus 9 Spieler
im Supermarkt viele Items ausgewhlt pIeler.
wurden. . Esist ausrei- . Die Zeit ist
. Der Student bewegt dort- chenq Geld abgelaufen.
. fur die aus-
hin.
gewahlten
. Der Einkauf beginnt. ltems
vorhanden.

. Gleichzeitiges Augfhren

mit mehreren  Stu-
denten gibt Bonus-
Zufriedenheit.
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. Der Spieler schickt einen . Der aus-
gewahlte
oder mehrere Studenten
zu einem Fitnessstudio Student 1. Manueller
’ fuhrt  mo- Abbruch
. Der Student bewegt dort- mentan durch den
hin. keine ande- Spieler.
HS&QGL)F'mehSS' Spieler . Wahrend des Aufenhalts ;eu;'atlgken vafrIZ nﬁ:ﬁ![d
studio besuchen werden die Zufriedenheit sureick
des Studenten aufgelit. . Es ist aus-
i erstacet.
Bei Vollendung der reichend
' . Geld f#r . Die Zeit ist
Tatigkeit erhalt :
einen Auf- abgelaufen.
der Student Bonus-
. . enthalt dort
Zufriedenheit.
vorhanden.
. Der Spieler schickt min-
destens 3 Studierende in 1. Es be€nden
die WG. sich mindes-
) tens 3 Stu-
. Sobald mindestens 3 un- dierende in
besclm%oigte Studierende der WG
dort sind, erscheint ein . . Es sind
HS-07.  WG- . Bu<on, mit dem die WG- . Die  Stu- weniger als
pieler di d : ’
Party Party gestartet werden lierenaen 3 Spieler in
kann. be€ndet der WG.
] i sich  nicht
. Solange sich mindestens in einer
3 Studierende in der WG anderen
be€nden, #llt sich die Tatigkeit in
Zufriedenheitsleiste der der WG.

Studierenden.
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5.6 Protagonisten Aktionen:
5.6.1 kleine Begri€skl arung:
path€nding : Methode um die Charaktere durch die Karte laufen zu lassen

Cooldowntimer zur scksetzten: Wenn der Countdown zusickgesetzt wird, dannehlt dieser wieder runter bi§. Je nach
Aktion ist der Wert nach dem Zusicksetzten anders. sprich es dauert eine andere Zeit bis der
Cooldown wieder beD ist.

Cooldowntimer abgelaufen : Ist der cooldown bed, so bleibt er dort. Hat eine Aktion die Bedingung, dass der Cooldown
abgelaufen sein muss, so kann die Aktion nur Beausgetihrt werden. Es dauert also eventuell erst
eine Zeit bis man dies kann.

Idle-Modus: Objekte im Idle-Modus bewegen sich frei (und automatisch) auf der Karte.
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5.6.2 Aktionen:

[ 1D Akteure Ereignisfuss Anf. Bed. Absch. Bed.
1. Eine oder mehreré&tudierende
sind auf dem Bildschirm zu se-
PG-01 hen

Studierende Studenten
auswahlen

. Spieler zieht mit linker Maustas-

te Auswahlrechteckelber al-
le auszuvehlendenStudieren-
den

Studieren.de sirjd auf Studierende
dem Bildschirm zu
sehen

sind
nun ausgevahlt

PG-02
Studierende
an Ort
oder in
Gelaude
schicken

Studenten

. 1 oder mehrereStudierende auf

dem Bildschirm werden

. Spieler klickt mit Rechtsklick

auf eine freie Stelle auf dem
Bildschirm oder ein Getude

. Studierende laufen, falls erreich-

bar an diese Stelle auf der Map,
bzw. laufen zu dem Gelude
und versuchen, dieses zu be-
treten (PG 02) Studierenden

. . Studierende stehen
Studierende sind auf an der Stelle der Map

dem Bildschirm zu ;.\ sind vor oder in
sehen dem Gelaude.

PG-03
Gebaude
bauen

Spieler

. Bau-Merm  mit

. Spieler klickt auf Bau-Menru

Liste von
Gebauden und ihren Preisen
®,net sich

. Spieler klickt auf Getaude, wenn

er nicht genug Geld hat, pas-
siert nichts, ansonsten:

. Gebaude hangt an Maus, wird

bunt wenneber Stelle an die
man es bauen kann, ansonsten
ausgegraut.

. Spieler klickt auf geltigen Bau-

platz, Gebaude erscheint dort,
Preis wird vom Konto abge-
zogen oder klickt auf anderes
Gebaude im Bau-Ment um

dieses zu setzen, oder auf Bau-

Mene-Bu<on, um das Memi zu
schlie en und den Bau-prozess
abzubrechen.

Platz #ir Gebaude auf

Gebaude st platziert
Map
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PG-04
Gebaude

Schlie-
ung

Professor

. Akteur

geht zum Gebaude
(path€nding )

. Akteur betric Gebaude (PG-

01)

. Akteur geht nach einiger Zeit

raus PG-02

. Akteur gehtin denIDLE Modus
5. etwas Zeit vergeht

. Animation PR-00 wird aus-

gefahrt

. Gebaude ist den restlichenTag

und nachstenTag geschlos-
sen

nicht direkt in den ers-
ten Spielminuten.

~ und Akteur im IDLE
Modus, Cooldown
zum blockieren der
Aktionen ist abgelau-
fen

~ auf dem Bildschirm

erscheint die Nach- Das Gebaude

richt, dass derPro-
fessor dasGebaude
gesch_lossen hat, geschlossen
und dieses nun den Akteur ist
Rest desTages und
am nmchsten Tag

) down timer
geschlossen ist. zureckgesetzt
" Esistnoch nicht zu sat
am Tag.
" Und die KI erkennt,

dass dasGebaude
geschlossen wer-
den sollte. (zb. haben
Studenten zu viel
Zufriedenheits-
punkte )

ist

den Rest dedages
und nachsten Tag

im

IDLE Modus, Cool-

wird
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nicht direkt in den ers-
ten Spielminuten.

~ und Akteur im IDLE
Modus, Cooldown
zum blockieren der
Aktionen ist abgelau-
fen

1. Akteur geht zum Bauplatz " auf dem Bildschirm
(path€nding ) e.rshc;hem(tj die Na(tjch— Der Bauplatz ist
2. Akteur gehtin denlDLE Modus E,C e adss B €' den Rest deSpiels
PG-05: _ rolessor denbau- - gagchlossen
Bauplatz  Professor 3. etwas Zeit vergeht Ela}[tz O?zgchlossen Akteur ist im
sperren 4. Animation PR-00 wird aus- f’ir’nun hlesberbnur; IDLE Modus,Cool-
gefuhrt nlcd mke r-bebaut qown timer wird
, , werden kann. zureickgesetzt.
5. Bauplatz ist fur den restlichen . : .
. Es ist noch nicht sat
Spielverlauf geschlossen
am Tag.
" Und die KI erkennt,
dass derBauplatz
geschlossen wer-
den sollte. (z.B.
haben Studenten
zu viel Zufrieden-
heitspunkte )
1. Akteur geht zum
Amt (path€nding ) ) . .
) " nicht direkt in den ers-
3. etwas Zeit vergeht ~ und Akteur im IDLE Akteur ist im
PG-06 4. Akteur verlasstAmt (PG-02) Modus, Cooldown  IDLE Modus, Cool-
Bafeg Professor . zum blockieren der down timer wird
keirzen 5. Akteur gehtindenlDLE Modus Aktionen ist abgelau- zureckgesetzt
6. auf demBildschirm erscheint fen Bafeg ist weniger

die Nachricht, dass dePro-
fessor dasAmt bestochen hat
und nun dasBafeg gesenkt
wurde

~ Kl erkennt zb. zu viel
Geld der Studenten
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1. Spieler wahlt Akteur aus
2. Spieler schickt Akteur zum
Amt
3. Akteur geht zum
Amt (pathénding ) " Bafeg war durchPro-  Akteur ist  im
PG-07 4. Akteur betric Amt (PG-01) fessor verringert IDLE Modus, Cool-
Bafeg Student 5. etwas Zeit vergeht ~ Amt hat platz #ir Ak- down  timer - wird
erhehen teur (min. 1 platz zureackgesetzt
6. Akteur verlasstAmt (PG-02) frei) ' Bafeg ist weniger
7. Akteur gehtindenlDLE Modus
8. auf demBildschirm erscheint
die Nachricht, dass de6tu-
dent dasBafeg wieder erteht
hat
1. Akteur geht zu ausgewhiten ~ nichtdirektindeners- apioyr  ist  im
Gebaude mit Studenten drin- ten Spielminuten. |5 £ Modus, Cool-
nenath€nding ) ~ und Akteur im IDLE down timer wird
PG-08 2. auf demBildschirm erscheint Modus, C°_0|d0W” zureckgesetzt.
Belauschen die Nachricht, dass dePro- zum blockieren der Akteur erhalt
der Stu- Professor fessor die Studenten im Aktionen ist abgelau- Informatlonen_
denten Gebaude belauscht, um ihre fen ilrjld Su?g’f'r?eod'gt;
schwachen zu erfahren - i )
Kl erkt_annt,_dass sie zu heitspunkte der
3. etwas Zeit vergeht. wenig wisseneber o\ eiligen Studen-
] die Studenten be- .,
4. Akteur gehtindenIDLE Modus sitzt
Akteur erhalt
PG-09 Informationen
j zu  study-points
. Akteur lau%. nah aStudenten nicht direkt in den ers- ;
Smalltalk Professor 1. Ak lau% h astud " nichtdirektind und le/fr?eden-
SWel';ter?tU- entlang ten Spielminuten. heitspunkte  der
jeweiligen Studen-
ten
1. Spieler klickt auf Panikmodus-
Button oben rechts in der
Ecke
PG-10 2. Panikmodus wird aktiviert: ganikm_odlfjs— o
- Alle Studierenden &nnen . . utton st fer einige
Panikmodus . . . .
akiivie. | orieler schneller laufen und erhal-  ©anikmodus-Button Zeit  ausgegraut
ren ten schneller SP und Geld, istnicht ausgegraut - pjs  panikmodus
verlieren aber schnelleZu- wieder  aktiviert
friedenheit werden kann
3. Panikmodus geht nach einiger

Zeit aus
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PG-1I
Qlljtseure Akteure im Gelmude
Professor  1- Akteur geht sehr nah an das . Gelnude ist nicht leer.  verlassen das
Gebaude Gelnude
. Gelaude
schmei-
en
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5.7 Spielobjekte
5.7.1 Spielfiguren

~ Studenten (CH-00)
Die Studenten sind die Protagonisten und werden vom Spieler kontrolliert. Die Studenten
bestehen aus einer Gruppe vomrif Studenten, die jeweils einzeln gesteuert werdemken.
Man kann den Studenten ein Gabde zuweisen, zu welchem sich der Student dann begibt
und die Aktivitat des Gelaudes augthrt. Jeder Student hat Study-Points und Zufriedenheit.
Die Study-Points wirken sich direkt auf das Ergebnis der Klausur aus. Die Zufriedenheit
musseber den Wert 20 gehalten werden, damit der Student die Motivation hat zu lernen.
Das Ziel der Studenten ist es als Gruppe die Klausur mit eineglichst guten Note zu
bestehen.
Bei jedem Student handelt es sich um eine kontrollierbare, aatslvare, kollidierende und
bewegliche Spiel€gur.

" Professor (CH-01)
Der Professor ist der Antagonist und wird von einer Kl gesteuert. Der Professor beobach-
tet die Studenten und wei nach einer gewissen Zeiber deren Zufriedenheit, SP und
Kontostand Bescheid. Eberlegt sich, wie er die Studenten beim Lernen am bestenest
kann, damit die Noten der Studenten so schlecht wiegtich ausfallen. Dafr kann sich
der Professor auf der Karte bewegen und Aktionen aisén, die den Studenten das Leben
schwerer machen.
Bei dem Professor handelt es sich um eine kollidierende, bewegliche und vom Computer
kontrollierte Spiel€gur.
Die Professoren-KI kann durch Beobachtung der Studierenden einsehen, wie die Statistiken
der Gelmude und Studenten sind, um somit entscheiden patken, welcher Schri< gegen
die Studenten gemacht werden kann. Die KI kann somit zb. erkennen, dass die Zufrieden-
heitswerte mancher Studenten zu hoch sind, und so eine Aktion einleiten, die die Absichten
hat, diese Zufriedenheit zu verringern.

" Berrger (CH-02)
Berger sind passive NPCs die in der Stadt herumlaufen. Der Professor kanredigBdazu
animieren, eine Brgermasse zu bilden.
Bei jedem Birger handelt es sich um eine nicht-kontrollierbare, kollidierende und bewegli-
che Spiel€gur.
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5.7.2 Professoren-KI

Hinter dem scheinbar allmchtigen Professor verbirgt sich einesKstliche Intelligenz, die aus
einem Endlichen Automaten und mehreren Decision Trees besteht. Der Endliche Automat der
Kl stellt das Grundgesst der Kl dar, denreber den Automat wird die Kl gestartet und auch
wieder abgestellt. Die Decision Trees sind @iafla, dass der Professor in der Lage ist, anhand des
aktuellen Spielgeschehens, die richtige Entscheidung zu tre,en, bzw. in den richtigen Zustand zu
wechseln.

Sobald das Spiel beginnt, geht der Automat von dem Startzustand in den Zustand, in dem der
Professor die Studenten suclether. Der Professor kennt zwar die Positionen der Studenten, aber
nur unter einem bestimmten Radius kann der Professor die Studenten sehen und sie dann auch
verfolgen. Sollte der Professor keinen Studenten seherasid er auf der Karte umher. Findet der
Professor #ir eine bestimmte Zeit keinen Studenten, so wechselt der Automat in den Zustand
einer zuklligen Aktion. In diesem Zustand &hlt der Professor eine zaflige Aktion aus und geht

in den Zustand der Aktion. Hat der Professor dann mal einen Studenten erwischt, so wechselt der
Automat in den Zustand des Smalltalks.

Wahrend des Smalltalks wird der erwischte Student vom Professor festgehalten und kann sich
somit nicht vom Professor entfernen. Nach dem erzwungenen Smalltalk hat der Professor etwas
eber den erwischten Studenten erfahren und kann dadurch mit dem Decision Tree eine Entschei-
dung tre,en, eine bestimmte Aktion auszushlen und dann in den jeweiligen Zustand der Aktion

zu gehen.

Die Kl besitzt #r jede Aktion einen Zustand. In diesen Zustden wird die jeweilige Aktion
ausgetihrt. Sobald die jeweilige Aktion abgeschlossen wurde, wechselt der Automat in einen
Zustand des Wartens, da der Professor eine kleine Pause braucht urttbemegen ist, wie er
seinen Studenten weiter das Leben schwer machen kann.

Nach dem Warten wechselt der Professor wieder in den Zustand in dem er Studenten sucht und
verfolgt.

Abhangig davon, wie viel Zeit im Spiel vergangen ist, bewegt sich der Professor schneller und
braucht nicht mehr so lange zutiberlegen. Dazu hat der Professor noch unterschiedliche und
von der Spielzeit abdingige Decision Trees. Also hat der Professor aucheaofig von der Spielzeit
unterschiedliche Verhaltensweisen.
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5.7.3 Gebaude

[ ID / Name Eigenschaften Kosten fiir Bau Beschreibung
E.r hoht Zuf;e(ilen}ielt Die WG ist der Wohn-
eines udenten .

durch  Aktivitaten ort der Spielfiguren,
. K d in dem sie mehre-

wie zocken un - .
G01 / Wohnge- schlafen oder essen. . Moghc'hlfe}ten
meinschaft — (WG) Dijese  Aktivititen fiir Aktivititen
Ist zu Spielbeginn be- haben, unter an-

konnen immer nur
von maximal einem
Studenten verwendet
werden. Allerdings
konnen sich in der
WG unbegrenzt viele
Studenten aufhalten.

reits gebaut.

derem Lkonnen sie
sich ausruhen oder

zocken um ihre
Zufriedenheit zZu
steigern.

GO02 / Unibibliothek

Erhoht jede Art von
Study-Points, jedoch
ist die Lerngeschwin-
digkeit recht langsam.
Die Bibliothek kann
von unbegrenzt vie-
len Studenten gleich-
zeitig verwendet wer-
den.

Ist zu Spielbeginn be-
reits gebaut.

Ein Ort an dem sich
die Studenten auf die
Klausur vorbereiten
konnen, indem sie
sich Wissen aus ge-
eigneten Biichern an-
eignen.

G03 / Restaurant

Erhoht die Zufrieden-
heit des Studenten
stark  (Falls das
Bediirfnis gera-
de benétigt wird)

Vom vielen Lernen
bekommen die
Studenten uber Zeit
natiirlich mal Hunger

und verringert das Kostet Geld. . .
. und miissen sich vom
Geld (viel). Kann .
ganzen Stress wieder
von unbegrenzt
) erholen.
vielen Studenten
gleichzeitig benutzt
werden.
Erhoh Zufrieden- o1
) oht ufriede Damit die Studenten
heit des Studenten . .
’ C ihren Hunger stillen
mittelmaflig  (Falls p i’ .
e konnen mussen sie
das Bedirfnis gera- .
s . sich ab und zu was
de bendtigt wird) zu Essen kaufen, das
und verringert das Kostet Geld. ’

Geld (wenig). Kann
unbegrenzt
vielen Studenten
gleichzeitig benutzt
werden

von

teure Restaurant ist
dabei allerdings nicht
immer die richtige
Losung.
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Erhoht die Zufrieden-
heit des Studenten
(Falls das Bedirfnis
gerade bendtigt wird)
und verringert das

Vom stressigen Stu-
dentenleben miissen
sich auch unsere Stu-

Geld (mittelmaflig). Kostet Geld. denten mal erholen

Der Club kann von und kénnen dafiir im

unbegrenzt  vielen Club feiern gehen.

Studenten  gleich-

zeitig ~ verwendet

werden.

Verringert das

Geld der Studen-

ten (mittelmaBig),

die  Zufriedenheit Die Studenten

und erhoht die konnen sich hier

Study-Points im schwierige Themen
GO06 / Studentennach- aktuell schlechtesten Ist zu Spielbeginn be- von erfahreren Nach-

hilfe

Fachbereich des
jeweiligen Studenten
der Nachhife
geht. Kann von maxi-
mal einem Studenten
gleichzeitig benutzt
werden.

zur

reits gebaut.

hilfelehrern erkliaren
lassen, das hat jedoch
auch seinen Preis.

GO07 / Universitat

Moglichkeit die
Klausur schreiben zu
konnen nach Ablauf
der Spielzeit.

Ist zu Spielbeginn be-
reits gebaut.

Der Tag der Klau-
suren ist gekommen
und die Studenten be-
geben sich zur Uni-
versitat um die Klau-
suren zu bewiéltigen.

Erhoht Geld der Stu-
denten (mittelmaBig)
und verringert die Zu-
friedenheit des Stu-
denten. Kann von ma-
ximal einem Studen-
ten gleichzeitig be-
nutzt werden.

Kostet Geld.

Ein Ort an dem die
Studenten etwas Geld
nebenbei verdienen
konnen.
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GO09 / Serverraum

Erhoht das Geld der
Studenten (wenig)
und die Study-Points
des nutzenden Stu-
denten im Bereich
“Netzwerke”. Die
Zufriedenheit  des
Studenten sinkt. Der
Serverraum  kann
von maximal einem
Studenten  gleich-
zeitig ~ verwendet
werden.

Kostet Geld

Im Serverraum haben
die Studenten die
Moglichkeit  durch
Bitcoinmining Geld
zu verdienen und
sich gleichzeitig Wis-
sen iiber Netzwerke
anzueignen.

G10 / Ro-
boterwerkstatt

Die Zufriedenheit
des Studenten ver-
ringert sich. Erhoht
die Study-Points im
Bereich “Kinstliche
Intelligenz”.  Kann
von maximal einem
Studenten  gleich-
zeitig ~ verwendet
werden.

Kostet Geld

In diesem Raum ar-
beiten die Studenten
an einem Roboter um
mehr tber KI zu ler-
nen.

G11/ Biiro

Erhoht das Geld
(mittelmaBig) und
die Study-Points
im Bereich “Pro-
grammieren”des
Studenten und
verringert die Zufrie-
denheit. Kann von
maximal einem Stu-
denten gleichzeitig
verwendet werden.

Kostet Geld

Um sich etwas Geld
nebenher verdienen
zu konnen erledi-
gen die Studenten
kleinere Softwareent-
wicklungsauftrige
und lernen somit
gleichzeitig  noch
etwas lber das
Programmieren.

G12 / Pythagorassaal

Erhoht Study-Points
im Bereich Mathe-
matik und verringert
die Zufriedenheit der
Studenten. Kann von
maximal einem Stu-
dent gleichzeitig ver-
wendet werden.

Kostet Geld

Im Pythagorassaal
konnen sich die
Studenten  perfekt
auf ihre Matheklau-
sur mit passender
Fachliteratur, For-
melsammlungen und
Taschenrechnern
vorbereiten.
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Erhoht die Zufrieden-
heit des Studenten
mittelmaflig  (Falls
das Bedirfnis gera-

Um sich fit zu halten
und weitere Motivati-
on fur die Klausur zu

tig benutzt werden.
Schmerzhaft hoher
Eintrittspreis.

reits gebaut.

G13 / Fitnessstudio de benotigt wird). Kostet Geld sammeln, konnen die
Kann von maximal Studenten ins Fitness-
einem  Studenten studio gehen.
gleichzeitig benutzt
werden
Geringe Steigerung Um sich vom stressi-
der  Zufriedenheit. gen Alltag auf eine
Kann von maximal Preiswerte Weise ent-
zwei Studenten spannen zu kénnen

G14 / Gart I K 1 . : ’

/ Garten gleichzeitig benutzt ostet Geld kénnen die Studen-
werden.  Kostenlo- ten den Garten besu-
ser Eintritt sobald chen.
errichtet.

Das Amt dient i -
Wird von Professor as St GIERtIn €18
nd  Studierenden ter Linie nur dazu,
Y udierenden g ou Spielbeginn be- die Aktionen BAf6G

G15 / Amt zum Verringern, bzw. ] ..

. ) reits gebaut. erhohen und senken
Erhohen des Bafogs .
durchzufiihren.
genutzt.
Wird das Leiden
Sehr hohe Steigerung der Studenten un-
der Zufriedenheit. ertriaglich gibt es
Kann von einem Ist zu Soielberinn be- U noch den Weg
G16 /Miinster] Studenten gleichzei- p1eibee mit Gott, um sich

vor dem Abgrund
zu retten. (fir einen
gehobelten Preis,
versteht sich)

Zusitzlich zu diesen Gebduden gibt es noch einige nicht-interaktive Gebaude, welche nur dazu da
sind, das Stadtbild zu fullen.

5.8 Spielstruktur

Wenn das Spiel startet, findet sich der Spieler mit einer vollen Zufriedenheitsleiste bei allen
Studenten, einem Startgeld, funf freien Spielfiguren und nur wenigen vorhandenen Gebauden
wieder. Im Early-Game geht es also vordringlich darum, Geld zu verdienen und neue Gebdude
zu bauen, in denen man spéter effizienter lernen, oder seine Zufriedenheit steigern kann. Das
tatsachliche Nutzen dieser Gebaude tritt dann im Mid-Game immer mehr in den Vordergrund, da
nun kaum noch etwas von der anfanglichen Zufriedenheit iibrig ist. Mit der wenigen verbleibenden
Zeit bis zur Klausur muss man nun also immer mehr Zufriedenheit und Lernen gegeneinander
balancieren, wihrend das Gebaude-Bauen in den Hintergrund riickt. Nachdem man nun méglichst
viel gelernt hat, sich entweder auf bestimmte Facher konzentriert, oder moglichst breit gefachert
hat, beginnt das Late-Game. Kurz vor der Klausur ist es noch einmal besonders wichtig den
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Zufriedenheitswert zu steigern, da unkonzentrierte und miide Studierende keine guten Noten
schreiben koénnen. Das Spiel lasst sich also grob in die Bau-, die Lern- und die Motivations-Phase
unterteilen, wobei diese natiirlich nie exklusiv und immer flieend ineinander tibergehen. Ist die
Zeit vollstindig abgelaufen, laufen die Spielfiguren zur Uni, um die Klausuren zu schreiben. Es
offnet sich der Spielende-Screen, auf dem die finalen Klausurnoten verkiindet werden und die
Moglichkeit besteht, sich seine Achievements und Statistiken anzusehen. Das Spiel hat nur einen
Haupt-Kampagnen-Modus, ndmlich ”5 Tage bis zu Klausur”. Diese Zeitdauer ist fest und durch die
Story ja auch sinnvoll, da das Spiel von Studierenden handelt, die jetzt kurz vor der Klausur noch
den gesamten Stoff lernen miissen. Man kann diesen aber sehr unterschiedlich bestreiten, etwa
indem man viele Gebdude baut, oder von Anfang an nur lernt, in dem man alle vier Facher lernt
oder sich auf zwei konzentriert und darauf hofft, dass die anderen beiden nicht drankommen,
usw.

5.9 Statistiken

Das Spiel sammelt neben dem offensichtlichen Endscore, der Klausurnote, welche iiber Sieg
(besser als oder gleich 4,0) und Niederlage (schlechter als 4,0) entscheidet, noch einige weitere
Daten, die dazu dienen kdnnen, sich mit anderen Spielern zu messen, oder die eigenen Strategien
beim Spielen zu verbessern. So wird aufgezeichnet, wie viele der moglichen Gebaude gebaut
wurden, wie hoch der durchschnittliche Zufriedenheitsscore war, wie viel Geld insgesamt verdient
wurde, wie viele (Ingame-)Stunden die Studierenden jeweils gelernt haben und was jeweils der
Fortschritt in den vier einzelnen Fachern war. All diese Statistiken kénnen auf dem Endscreen,
der die Note anzeigt, im einem separaten Statistiken-Menii gefunden werden.

5.10 Achievements

Es gibt unterschiedliche Achievements, welche erlangt werden kénnen.Diese Achievements lassen
sich im Achievements-Menii im Hauptmenii einsehen.
Folgende Achievements sind im Spiel enthalten:

+ Bob der Bau-Azubi: Baue dein erstes Gebdude

+ Bob der Bau-Lehrling: Baue 5 Gebdude

+ Bob der Baumeister: Baue 10 Gebdude

« Streber: Bringe ein Fach auf 1,0

« Uberflieger: Bringe zwei Ficher auf 1,0

+ Godlike: Bringe alle vier Facher auf 1,0

+ Millionér: Besitze 10000€

« Milliardar: Besitze 100000€

« Wahrer Student: Besitze weniger als 10€

« Partyhengst: Gehe jeden Tag ein Mal in den Club

« Feinschmecker: Iss dreimal im Restaurant
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