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1 Anderungsliste

In der Uberarbeitung des GDD’s fiir die finale Abgabe sind einige Unstimmig-
keiten aufgefallen, welche entweder nichts zum Spielerlebnis beitragen, oder gar
den Spielspaft des Spielers mindern kénnten. Diese Unstimmigkeiten wurden in
Riicksprache mit unseren Kunden entfernt, und werden im Folgenden aufgelis-
tet:

1. Statt “Helden-Statistik” und “Allgemeine Statistik gibt es nun nur noch
“Statistiken®. Das ist fiir den Spieler iibersichtlicher und sinnvoller, da er
die Helden als Team sehen soll und nicht als einzelne Charaktere.

2. Tiren konnen nicht mehr direkt durch einen Helden, sondern nur noch
durch Druckplatten und Hebel geéffnet werden. Da Tiiren im aktuellen
Kontext des Spiels als zu {iberwindende Hindernisse genutzt werden, wiir-
de die Fahigkeit, sie direkt mit einem Held zu &ffnen, nicht in das Spiel-
konzept passen und dadurch auch den Spielspaft mindern.

3. Das Gebaude Schmelze und die Ressource Holzkohle wurden aus dem Spiel
genommen. Diese waren gedacht, um Erze, welche wir spéter integrieren
wollten, einschmelzen zu kénnen. Erze wurden aber nicht mehr in das Spiel
integriert, weshalb die Schmelze und auch die Holzkohle keinen Zweck
mehr erfiillen.

4. Eine Anzahl von Achievements und Statistiken, die keine Aussagekraft
hatten oder fiir den Spieler uninteressant waren, wurden entfernt.

5. Gebdude werden nicht mehr gebaut, sondern sind von Anfang an in zer-
stortem Zustand in der Basis vorhanden und miissen zuerst repariert wer-
den, damit sie benutzbar sind. Da es von jedem Gebdude nur eines geben
kann und die Basis vorgegeben ist, wire es fiir den Spieler enttduschend
und wiirde somit den Spielspafs schmilern, wenn er kaum Auswahlmog-
lichkeiten hat, wo er die Gebadude platzieren kann.

6. Da der Support fiir Windows 7 von Hersteller Microsoft offiziell einge-
stellt wurde, kénnen wir die reibungslose Ausfiihrung unseres Spiels auf
eben diesem Betriebssystem nicht mehr garantieren. Deshalb haben wir
die Mindestvorraussetzung auf Windows 10 angehoben.

2 Spielkonzept

2.1 Zusammenfassung des Spiels

Durch mysteriése Umsténde findet sich der Freiburger Student Peter plétzlich
in einem Dungeon wieder...

Um wieder zur Oberflache zu gelangen, muss er sich durch die Hohlen schlagen
und den Bosse des Dungeons mutig entgegentreten! Zum Gliick weift er durch
sein Studium, wie man mit den richtigen Ressourcen niitzliche Werkzeuge her-
stellen kann.

Doch etwas beschéftigt ihn:

Er kann doch nicht der Einzige sein, dem so ein Ungliick widerfahren ist?



In Myth of the Academic Dungeon (MAD) durchquert der Spieler dunkle Ver-
liese, eisige Hohlen, lavadurchstrémte Grotten und andere bizarre Welten. Hin-
ter jeder Ecke kénnen scheinbar uniiberwindbare Hindernisse oder fiirchterliche
Gegner auf ihn warten. Diese kann er nur durch kimpferische Strategie und mit
Hilfe geschickter Koordination aller Helden, welche er im Laufe seines Aben-
teuers trifft, iiberwinden. Gemeinsam miissen sie Ressourcen fiir wichtige Hilfs-
mittel sammeln, Rétsel 16sen und Monster bekdmpfen, um am Ende des Spiels
gemeinsam dem Dungeon entfliechen zu kénnen!

Werden es Peter und seine Crew schaffen, einen Ausweg zu finden und gemein-
sam zu entfliechen?

Finde es heraus in MAD!

2.2 Alleinstellungsmerkmal

In MAD ist die Gesundheit der Helden sehr wertvoll. Diese kann zum einen im
Kampf gegen Gegner, aber auch durch Fallen leicht dahinschwinden, ist aber
durch eine sogenannte Ressourcen-Knappheit fiir Heiltrénke nicht leicht wieder
regenerierbar. Effektives Einsetzen der Trinke und auch ein geschicktes Koor-
dinieren der Helden ist gefragt, da das Spiel verloren ist, wenn die Gesundheit
aller Helden auf null sinkt!

3 Benutzeroberflache

3.1 Spieler-Interface
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Abbildung 1: Interface

Das Spiel ist in 2,5D mit einer totalen Kameransicht von schrig oben. Dabei
wird die Ansicht des Spiels in 2D gerendert und der Zeichenstil ist Pixelkunst.
Jede ausfithrbare Aktion im Spiel ist mit der Maus steuerbar.



Auf Abbildung 1 ist das Interface des Spiels, mit Beschriftungen der einzelnen
immer sichtbaren Elementen, zu sehen. Dort werden links oben die Effekte, wel-
che der ausgewéhlter Held derzeitig hat, angezeigt. Rechts oben sieht man einen
[Inventar 6ffnen] Knopf, einen [Spiel Speichern] Knopf, sowie einen [Spielmenii
6ffnen] Knopf, die mit der linken Maustaste angeklickt werden kénnen, um die
jeweilige Aktion auszufiihren.

Unten links sieht man die Portrats der auswéhlbaren Helden, der ausgewéhlte
Held ist hell hervorgehoben. (falls noch nicht freigeschaltet, ist sein Portrét nur
als schattiger Umriss vorhanden).

Unter den Portréats befindet sich jeweils eine horizontale Lebensanzeige und Fa-
higkeitsanzeige bzw. Abkiihlanzeige (zeigt an, wann eine Féhigkeit wieder be-
nutzbar ist) des jeweiligen Helden. Durch Klicken mit der linken Maustaste auf
eines der Portréits kann der entsprechende Held ausgewéhlt werden. Das Gleiche
kann auch durch Linksklicken auf einer der Heldenfiguren bewirkt werden.
Unten rechts sieht man die Hotbar des ausgewéhlten Helden, welche auf ihren
Pldtzen Gegenstdnde enthalten kann. Diese Gegensténde konnen durch Links-
klick gehalten und mit erneutem Linksklick auf ein anderen Platz gelegt werden.
Falls dieser Platz frei ist, wird der Gegenstand dort platziert, sonst wird zuerst
der dort vorhandene Gegenstand an der alten Position des versetzten Gegen-
stands platziert.

Verbrauchbare Gegenstédnde der gleichen Art kénnen nicht gestapelt werden.
Wenn auf einen Gegenstand rechts geklickt wird und dieser verbrauchbar ist,
wird der Gegenstand vom ausgewdhlten Helden benutzt und aus dem Inventar
entfernt.
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Abbildung 2: Inventar in Relation zur Hotbar

Falls der [Inventar 6ffnen| Knopf links geklickt wird, 6ffnet/ schlieft sich das
Inventar des ausgewéhlten Helden (Illustriert in 2).
Das Inventar enthilt weitere Plitze zum Platzieren von Gegenstianden. Uber die
gleiche Funktion wie bei der Hotbar kénnen auch hier Gegenstande verschoben
werden. Zudem konnen Gegenstidnde zwischen Hotbar und Inventar verschoben



werden, wenn beide sichtbar sind.

Wenn der Spieler auf ein begehbares Feld links klickt, bewegt sich der ausge-
wahlte Held zu diesem Feld, solange es noch erreichbar ist, bis er es erreicht hat.
Wenn der Spieler auf ein interaktives Objekt links klickt, bewegt sich der aus-
gewéhlte Held solange zu dem Objekt, bis das Objekt noch erreichbar ist, und
der Held in Reichweite fiir eine entsprechende Interaktion ist.

Wenn der Spieler rechts klickt, die Fahigkeit des Ausgewéahlten Helden aufge-
laden ist, kein Gegenstand/ Platz der Hotbar/ des Inventars ausgewéhlt wurde
und auch kein gebdudespezifisches Menii gedffnet ist, dann fiihrt der ausgewéhl-
te Held seine Fahigkeit entsprechend aus.
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Abbildung 3: Baumenii und crafting

Wenn der Spieler mit einem interaktiven Objekt des Typs Geb&ude inter-
agiert und dieses Gebdude repariert wurde, 6ffnet sich ein gebdudespezifisches
Menii. Zum Beispiel ein Baumenii wie in Abbildung 3 zu sehen ist oder ein
Kisteninventar (Gegensténde konnen auch zwischen diesem und dem eigenen
Inventar/ Hotbar verschoben werden).



3.2 Meni-Struktur
3.2.1 Hauptmenii
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Abbildung 4: Hauptmenii

Nach Programmstart wird das Hauptmenii (Abb.4) angezeigt. Das Hauptmenii
bietet die Optionen “Start Game"“ (SPIEL STARTEN), “Load Game* (SPIEL
LADEN), “Options* (EINSTELLUNGEN), “Statistics* (STATISTIKEN), “Cre-
dits* (MITWIRKENDE) und “Exit Game* (SPIEL VERLASSEN).

1. SPIEL STARTEN
Wiéhlt der Spieler “Start Game® aus, so wird ein neues Spiel gestartet.



2. SPIEL LADEN
Wiéhlt der Spieler “Load Game* aus, so wird der letzte Speicherstand ge-
laden.

3. EINSTELLUNGEN
Wihlt der Spieler “Options* aus, so kann er die Lautstéirke von Musik und
Soundeffekten anpassen, sowie den Vollbildmodus aktivieren bzw. deakti-
vieren.

4. STATISTIKEN
Der Spieler kann mit dem Auswéhlen von “Statistics“ die Statistiken (s.
Kap. 4.4) und Achievements (s. Kap. 4.5) einsehen.

5. MITWIRKENDE
Mit dem Auswihlen von “Credits“ werden alle am Spiel mitwirkenden
Personen und verwendeten Technologien (s. Kap 3.1) gezeigt.

6. SPIEL VERLASSEN
Wiéhlt der Spieler “Exit Game® aus, so beendet er das Spiel und das Pro-
gramm wird geschlossen.

3.2.2 Pausemenii

PAUSE MENU

Abbildung 5: Pausemenii

Pausiert der Spieler ein laufendes Spiel, wird ihm das Pausemenii (Abb.5) ange-
zeigt. Hier hat er die Optionen “Resume* (FORTFAHREN) oder “Exit* (VER-
LASSEN).

1. FORTFAHREN
Wahlt der Spieler “Resume” wird das Pausemenii geschlossen, und das
aktuelle Spiel fortgesetzt.

2. VERLASSEN
Wiéhlt der Spieler “Exit* wird das aktuelle Spiel beendet und der Spieler
kehrt ins Hauptmenii zuriick.
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5.1

Technische Merkmale

Verwendete Technologien
Visual Studios 2019 Community
Rider 2019.2
Programmiersprache C#
MonoGame 3.7
NET
ReSharper
Git
Gitea
Overleaf

Discord

Mindestvoraussetzungen

Prozessor: mind. 2.5GHz Intel i5 der 4.Generation oder neuer
oder AMD equivalent

Grafikeinheit: Intel integrated der 4.Generation oder neuer
mind. 1GB VRAM

Arbeitsspeicher: mind. 4GB DDR3 RAM
Festplattenspeicher: mind. 5GB freier Festplattenspeicher
Betriebssystem: Windows 10

Zubehor: Maus und Tastatur

Spiellogik

Optionen und Aktionen

Tabelle 1 zeigt die im Spiel ausfithrbaren Aktionen mit ihrer Bezeichnung, den
Akteuren, welche die Aktion ausfiihren konnen, dem Ablauf der Aktion, und
den Start- und Enbedingungen.



Tabelle 1: Aktionen

ID /Name Akteure Ereignisfluss Anfangsbedingung Endbedingung
A00: Held Spieler 1. Der Spieler klickt mit - Mit dem Held kénnen
auswihlen der linken Maustaste auf Aktionen ausgefiihrt
einen Held / auf das werden.
Interface-Portrit eines
lebenden Helden, oder
driickt die mit dem Held
korrespondierende Taste
2. Der angeklickte Held /
mit Taste
korrespondierende Held
ist ausgewahlt.
A01: Spieler, KI 1. Der Spieler klickt mit Ein ausgewéhlter Held / Der Held / die Einheit
Held / der linken Maustaste auf | eine bewegbare Einheit steht auf dem
Einheit ein begehbares Feld in existieren in der Welt. ausgewahlten Zielfeld
bewegen der Welt / Die KI wéhlt BZW.
ein Ziel fiir eine Einheit. Der Held / die Einheit
2. Der Held / die Einheit steht auf dem zum
bewegt sich von seinem / ausgewahlten Feld
ihrem aktuellen Standort néchstliegenden freien
aus zum ausgewahlten Feld.
Feld.
ODER Es gibt keinen
freien Weg zum Ziel. Der
Held / die Einheit bewegt
sich dann auf das zum
ausgewahlten Feld
néchstliegende freie Feld.
3. Der Held / die Einheit
kommt auf dem Feld an
und bleibt stehen.
A02: Held Gegner 1. Ein Held befindet sich Der Gegner sieht den Der Gegner greift den
sehen im Sichtfeld des Gegners. | Helden nicht. Spieler an.
2. Der Gegner fithrt A1l
auf den Helden aus.
A03: Held Gegner 1. Ein Held bewegt sich Der Gegner hort keinen Der Gegner greift den
héren im Horradius des Helden. Spieler an.

Gegners.
2. Der Gegner fithrt A11
auf den Helden aus.

Fortsetzung auf der néchsten Seite




Tabelle 1 — Fortsetzung der vorherigen Seite

ID /Name Akteure Ereignisfluss Anfangsbedingung Endbedingung
A04: Spieler 1. Der Spieler klickt mit Der Held hat einen Der benutzte Gegenstand
Gegenstéinde der rechten Maustaste auf | nutzbaren Gegenstand in | ist verbraucht und
benutzen einen Gegenstand in der der Hotbar. verschwindet aus der

Hotbar. Hotbar.

2. Der Gegenstand wird

verbraucht.

3. Der Effekt des

Gegenstands wird

ausgefiihrt.
A05: Spieler 1. Der Spieler klickt mit Es steht mindestens ein Dem Spieler wird das zu
Gebéude der linken Maustaste auf | ausgewidhlter Held auf dem Gebéude gehorige
benutzen ein Gebé&ude. einem Feld direkt neben Menii angezeigt.

2. Es wird A01 dem Gebédude.

ausgefiihrt, um

ausgewahlte Helden zum

Gebéaude zu bewegen.

3. Es offnet sich das

Menii des entsprechenden

Gebéaudes.

4. Der Spieler kann das

Gebédude benutzen.
A06: Spieler 1. Der Spieler fiihrt A05 - Die fiir die Aktion - Die genutzten
Gegenstéinde aus. notigen Helden stehen Ressourcen sind
herstellen 2. Die Helden versorgen ausgewdhlt auf Feldern verbraucht.

aus ihren Inventaren das direkt neben dem - Die hergestellten

Gebaude mit den fiir den | Gebdude. Gegensténde sind im

herzustellenden - Die Helden tragen die Inventar des Geb&audes

Gegenstand bendtigten zum Herstellen verfiighar.

Ressourcen. bendtigten Ressourcen im

3. Die hergestellten Inventar.

Objekte sind im Inventar

des Gebéudes verfiighar.
AO0T7: Spieler 1. Der Spieler klickt mit Der Held steht auf einem | - Der Held steht auf

Fels bewegen

der rechten Maustaste auf
einen bewegbaren Fels.

2. Der Held greift den
Fels.

4. Der Held lauft mit dem
Fels, indem er A01
ausfiihrt.

5. Der Spieler klickt
erneut mit der rechten
Maustaste auf den Fels.

6. Der Held lasst den Fels
los.

Feld direkt vor dem Fels.

einem Feld direkt vor
dem Fels.
- Der Fels wurde bewegt.

Fortsetzung auf der néchsten Seite




Tabelle 1 — Fortsetzung der vorherigen Seite

ID /Name Akteure Ereignisfluss Anfangsbedingung Endbedingung
A08: Spieler 1. Der Spieler klickt mit Der Held steht auf einem | Der Schalter ist umgelegt
Schalter der rechten Maustaste auf | Feld direkt vor dem und das mit dem Schalter
benutzen den Schalter. Schalter. verbundene Objekt (z.B.

2. Der Schalter wird Tiir) spiegelt den Zustand

umgelegt. des Schalters wieder.
A09: Spieler, KI, 1. Der Spieler fithrt A01 Die Druckplatte ist leer Die Druckplatte ist belegt
Druckplatte | Stein (O04) aus, um einen und somit inaktiv. und somit aktiv.
auslosen ausgewahlten Helden auf

die Druckplatte zu

bewegen

ODER

Ein Gegner lauft auf /

iiber die Druckplatte

ODER

Der Held bewegt einen

Fels auf die Druckplatte.

2. Die Druckplatte wird

aktiviert.
A10: Spieler 1. Der Spieler klickt mit Ein ausgewihlter Held Dem Spieler wird die
Hinweisschild der rechten Maustaste auf | steht auf dem Feld direkt | Aufschrift des Schildes
lesen das Schild. vor dem Schild. angezeigt.

2. Es taucht ein Fenster
mit der Aufschrift des
Schildes auf .

Fortsetzung auf der néchsten Seite

10




Tabelle 1 — Fortsetzung der vorherigen Seite

ID /Name

Akteure

Ereignisfluss

Anfangsbedingung

Endbedingung

All:
Angreifen

Spieler,
Gegner

1. Der Spieler klickt mit
der linken Maustaste auf
einen Gegner

ODER

Der Gegner entdeckt den
Held iiber A02 / A03 und
wahlt ihn als Ziel aus.

2. Ist das Ziel nicht in
Reichweite, wird A01
ausgefiihrt, um den
Angreifer zum Ziel zu
bewegen. Ist A01 nicht
ausfiihrbar, wird die
Aktion abgebrochen.

3. Der Gegner fiihrt
seinen Angriffstyp aus /
der Held greift mit seiner
Standardwaffe an.

4. Einer der
Kontrahenten stirbt
ODER

Einer der Kontrahenten
wahlt ein anderes Feld
aus und lauft weg.

Es gibt einen Weg vom
Angreifer zum
Angegriffenen

Der ausgewihlte Held
Stirbt

ODER

Der Gegner stirbt
ODER

Der Kampf endet, ohne
dass einer der
Kontrahenten stirbt.

A12:
Fahigkeit
ausfiihren

Spieler

1. Der Spieler aktiviert
die Fahigkeit eines
Helden.

2. Der Held fiihrt die
Féhigkeit aus.

3. Die Abkiihlphase der
Féhigkeit wird gestartet,
Die Fahigkeit ist erst
nach Ablauf dieser Phase

wieder nutzbar.

Ein Held mit Fahigkeit
ist ausgewahlt.

Die Abkiihlphase der
Fahigkeit ist aktiv.

Al4:
Helden wie-
derbeleben

Spieler

1. Der Held benutzt den
Altar.

2. Der Held versorgt den
Altar mit den zum
Wiederbeleben
notwendigen Ressourcen.
3. Der wiederbelebte Held
taucht auf dem Altar auf

- Der Spieler versammelt
die fiir die Aktion notigen
Helden um den Altar.

- Der Held hat die
benstigten Ressourcen im
Inventar.

- Die aufgebrauchten
Ressourcen verschwinden.
- Der wiederbelebte Held
steht auf dem Altar.

Fortsetzung auf der néchsten Seite
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Tabelle 1 — Fortsetzung der vorherigen Seite

ID /Name Akteure Ereignisfluss Anfangsbedingung Endbedingung
Al5: Spieler 1. Der Spieler interagiert - Der Spieler wihlt ein Das gewahlte Gebaude ist
Gebéude per AO5 mit der Gebéaude. repariert und benutzbar.
reparieren Werkbank. - Die benétigten

2. Das Baumenii wird Ressourcen sind im

angezeigt. Inventar des Helden.

3. Der Spieler wahlt ein

Gebédude aus dem

Baumenii, welches er

reparieren mochte.

4. Das Gebédude wird

repariert und ist nun

benutzbar.
A16: Sterben | Spieler, KI 1. Der Lebensstand des Der Held / der Gegner Der Held / der Gegner ist

Helden / eines Gegners hat 0 Lebenspunkte. tot.

erreicht 0

2. Der Held / der Gegner

ist tot.

3. Der Held / der Gegner

verschwindet.
A17: Inter- KI 1. Die KI erkennt anhand | Der Spieler bewegt Die KI tut nichts
pretation der Aktionen des Spielers | Helden durch ein Gebiet ODER
von Spie- sein Vorhaben. mit Gegnern. A18 wird ausgefiihrt.
leraktionen 2. Die KI beurteilt, ob sie

den Spieler an seinem
Vorhaben hindern will
und ob sie dies effektiv
tun kann.

3. Die KI entscheidet
sich, den Spieler nicht zu
behindern, und tut nichts
ODER

Die KI entscheidet sich,
den Spieler zu behindern
und setzt durch
Susfiihren von A18 ihre
Entscheidung in die Tat
um.

Fortsetzung auf der ndchsten Seite

12




Tabelle 1 — Fortsetzung der vorherigen Seite

ID /Name

Akteure

Ereignisfluss

Anfangsbedingung

Endbedingung

Al8:
strategisches
Einsetzen
von
Einheiten

KI

1. Die KI wéhlt, anhand
ihrer Entscheidung aus
A17, fiir die Behinderung
des Spielers effektive
Einheiten

2. Abhéngig von der
Situation manipuliert die
KI die Gegner, indem sie
z.B. AO1 auf ihre
Einheiten ausfiihrt, um
sie direkt zum Spieler zu
bewegen, bzw. sie an
Stellen zu platzieren, die
der Spieler potentiell
durchqueren will.

3. Die KT lasst die
Einheiten wieder los, und
iiberlasst das Angreifen
des Spielers dem
gegnerspezifischem
Verhalten.

Die KI hat in A17
entschieden, den Spieler
zu behindern.

Der Spieler hat einen
strategischen Nachteil.

A19:
Erzeugen
von Gegnern

KI

1. Die KI stellt einen
Mangel an Einheiten fest.
2. Die KI erzeugt auf
begehbaren Feldern neue
Gegner.

Die Situation erfordert
mehr Gegner als in
unmittelbarer Néhe
vorhanden.

Es sind neue Einheiten
fir den Einsatz durch die
KI verfiigbar.

A20: Spiel
laden

Spieler

1. Der Spieler driickt den
[Spiel laden] Knopf im
Hauptmenii.

2. Der letzte gespeicherte
Spielstand wird geladen.

Der Spieler befindet sich
im Hauptmenii.

Der Spieler befindet sich
im Spiel, an der
gespeicherten Stelle.

A21: Spiel
speichern

Spieler

Der Spieler nutzt den
[Spiel speichern| Knopf
im Interface

ODER

Der Spieler driickt den
[Spiel beenden] Knopf im
Hauptmenti.

Der Spieler befindet sich
im Spiel.

Eine Kopie des aktuellen
Spielstands ist
gespeichert.

Fortsetzung auf der néchsten Seite
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Tabelle 1 — Fortsetzung der vorherigen Seite

ID /Name

Akteure

Ereignisfluss

Anfangsbedingung

Endbedingung

A22: Tiiren
per
Duckplatte /
Hebel 6ffnen

Spieler

1. Der Spieler fiihrt
A08/A09 aus.

2. Ist eine Tiir logisch mit
dem Hebel / der
Druckplatte verbunden,
spiegelt diese den
Zustand des Hebels / der
Druckplatte.

3. Die Tiir 6ffnet sich bei
Aktivierung des Hebels /
der Druckplatte, und
schliefst sich bei deren
Deaktivierung.

Der Hebel / Die
Druckplatte ist
deaktiviert und die Tiir
geschlossen.

BZW

Der Hebel / Die
Druckplatte ist aktiviert,
und die Tiir ist geofinet.

Die Tiir spiegelt den
neuen Zustand des Hebels
/ der Druckplatte.

A23: Tele-

portieren

Spieler

1. Der Spieler fiihrt A05
aus, um mit dem
Mini-Altar zu
interagieren.

2. Die anwesenden Helden
werden zum
korrespondierenden
Mini-Altar teleportiert.

Der Held befindet sich bei
Mini-Altar 1.

Der Held befindet sich bei
Mini-Altar 2.

A24:
Gegensténde
im Inventar
bewegen

Spieler

1. Der Spieler fiihrt A25
aus, um das Inventar zu
offnen.

2. Der Spieler klickt mit
der linken Maustaste auf
einen Gegenstand im
Inventar.

3. Der Gegenstand ist an
den Mauszeiger gebunden
und kann bewegt werden.
4. Der Spieler klickt auf
ein freies Feld im
Inventar.

5. Der Gegenstand wird
auf dem angeklickten Feld
im Inventar abgelegt.

Der Gegenstand befindet
sich an Position A im
Inventar.

Der Gegenstand befindet
sich an Position B im
Inventar.

A25:
Interaktion
mit dem UI

Spieler

1. Der Spieler bewegt den
Mauszeiger iiber ein
anklickbares Feld des UI.
2. Der Spieler klickt mit
der linken Maustaste auf
das Ul-Feld.

3. Die mit dem Feld
korrespondierende Aktion
wird ausgefiihrt.

Der Spieler méchte mit
dem UI interagieren.

Die mit dem UI-Feld
korrespondierende Aktion
wurde ausgefiihrt.

Fortsetzung auf der nédchsten Seite
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Tabelle 1 — Fortsetzung der vorherigen Seite

ID /Name Akteure Ereignisfluss Anfangsbedingung Endbedingung
A26: Spieler 1. Der Spieler hélt, mit Der Spieler sieht Der Spieler sieht
Kamera dem Mauszeiger iiber der | Ausschnitt A des Ausschnitt B des
bewegen Spielkarte, die linke Spielfelds. Spielfelds.
Maustaste gedriickt.
2. Der Spieler zieht die
Maus in die Richtung, in
die er das Sichtfeld
bewegen mochte.
3. Das Sichtfeld folgt den
Anweisungen des Spielers.
4. Der Spieler lasst die
linke Maustaste los, und
schliefit so die Aktion ab.
A2T: Spieler 1. Der Spieler scrollt mit Der Spieler sieht einen Der Spieler sieht einen
Kamera dem Mausrad auf oder Ausschnitt der Spielkarte. | groferen / kleineren
zoom ab. Ausschnitt der Spielkarte.
2. Entsprechend der
Aktion des Spielers
vergrofert oder
verkleinert sich der
sichtbare Bereich.
5.2 Spielobjekte
Tabelle 2 zeigt die Helden mit ihren zugehoérigen Eigenschaften. Diese sind ih-
re Uberlebensfihigkeit, wie schnell sie Attacken ausfithren bzw sich bewegen
koénnen, sowie eine zusammenfassende Beschreibung fiir jeden Held.
Tabelle 2: Helden
Name HP Schaden Angriffs- Bewegungs- | Beschreibung
geschwindig4 geschindig-
keit keit
Magier wenig | Nahkampf: mittel normal normal Der Held kann im Kampf verschiedene

Fernkampf: mittel Zauber ausfithren (Standardattacke).
Auferdem kann er sich fiir Gegner

unsichtbar machen (Fahigkeit).

Fortsetzung auf der néchsten Seite
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Tabelle 2 — Fortsetzung der vorherigen Seite

Name HP Schaden Angriffs- Bewegungs- | Beschreibung
geschwindig+ geschindig-
keit keit
Alchemist normal | Nahkampf: keinen langsam normal Wirft kleine Bomben, die
Fernkampf: viel Fliachenschaden verursachen
(Standardattacke). Er kann eine
ﬁ Zeitbombe setzen, die besonders viel
@ Flachenschaden verursacht
(Fahigkeit).
Jager normal | Nahkampf: keinen schnell schnell Besitzt einen Bogen fiir den Fernkampf
Fernkampf: mittel (Standardattacke). Kann sich an
Gegnern vorbei schleichen ohne gehort
. zu werden (Fihigkeit).
Ingenieur viel Nahkampf: viel langsam langsam Als Waffe besitzt er einen Hammer,

@

Fernkampf: keinen

der hohen Schaden verursacht
(Standardattacke). Er kann eine
Rakete schiefsen, die in eine Richtung
fliegt, bis sie auf ein Hindernis (z.B.
Gegner) trifft und explodiert
(Fahigkeit). Er ist der Startheld.

Tabelle 3 zeigt die verschiedenen Monster-Typen des Spiels mit Bezeich-

nung, Uberlebensfihigkeit und ihren Attributen wie verursachter Schaden, Ge-
schwindigkeit der Angriffe und Bewegungsgeschwindigkeit. Aufierdem zeigt sie
die Haufigkeit ihres Vorkommens im Verhéltnis zueinander, sowie eine zusam-
menfassende Beschreibung.

Tabelle 3: Monster

Name HP Schaden Angriffs- Bewegungs- | Hiufigkeit | Beschreibung
geschwindig- geschindig-
keit keit
Standard- mittel | wenig mittel langsam sehr haufig Ein Monster ohne
Monster Besonderheiten mit
Nahkampfwaffe als einfacher
Gegner.
&

Fortsetzung auf der néchsten Seite
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Tabelle 3 — Fortsetzung der vorherigen Seite

Name HP Schaden Angriffs- Bewegungs- | Hiufigkeit | Beschreibung
geschwindig+ geschindig-
keit keit
Starkes viel mittel mittel langsam héufig Das Standardmonster in
Standard- stiarkerer Ausfiihrung.
monster
Schiefsendes mittel | mittel langsam sehr langsam | mittel Ein Monster mit Projektilwaffe,
Monster das den Held aus der Ferne
angreift.
Schnelles wenig | wenig normal schnell mittel Ein Monster mit
Monster Nahkampfwaffe, das den Held
verfolgen und einholen kann.
Flachen- wenig | viel einmal schnell mittel Ein Monster, das beim selbst
schaden- herbeigefithrten Tod viel
Monster Fléchenschaden verursacht.
Effekt mittel | effektbedingt | mittel mittel selten Ein Monster, welches dem Held
Monster beim Angriff negative Effekte

2

versetzt.

Fortsetzung auf der nachsten Seite
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Tabelle 3 — Fortsetzung der vorherigen Seite

Name HP Schaden Angriffs- Bewegungs- | Hiufigkeit | Beschreibung
geschwindig+ geschindig-
keit keit
Tank- sehr wenig langsam langsam selten Ein Monster mit sehr viel HP,
Monster viel sodass der Held es iiber ldngere
Zeit angreifen muss.
&
Boss- indivi- | individuell individuell individuell sehr selten / | Epsiches Monster mit
Monster duell einzigartig einzigartigen Angriffsmustern,
fiir besondere
Herausforderungen, z.B.
Level-Ende.
Tabelle 4 zeigt die im Spiel verfiigbaren Objekte mit Namen, Akteur durch
den sie bedienbar sind und einer zusammenfassenden Beschreibung.
Tabelle 4: Objekte
ID /Name Akteur Beschreibung

000: Druckplatte

Helden / Gegner / Fels

Die Druckplatte reagiert auf Objekte die sich auf
ihr befinden.

O01: Hebel

&

Spieler

Kann durch einen Helden umgeschaltet werden, und
so verbundene Objekte manipulieren (z.B. Tir).

002: Abgrund

Helden / Gegner

In den Abgrund kénnen sowohl Helden als auch
Monster hineinfallen und somit sterben.

o

03: beweglicher Fels

Spieler

Ein Fels, der durch einen Helden bewegt werden
kann.

Drukplatte / Hebel

Kann durch einen Helden oder durch Objekte wie
Druckplatten oder Hebel gedfinet werden.

05: Hinweisschild

Spieler

Kann durch einen Helden inspiziert werden.

006: Wand

Keiner

Unbegehbares Objekt. Als Levelbegrenzung
verwendet.

Fortsetzung auf der néchsten Seite
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Tabelle 4 — Fortsetzung der vorherigen Seite

ID/Name Akteur Beschreibung

007: Strauch Spieler Stellt sich der Spieler auf ein Feld mit einem
Strauch, kann er von Gegnern nicht mehr gesehen
werden.

008: Falle Spieler, Monster Kann durch einen Hebel / eine Druckplatte

aktiviert / deaktiviert werden ODER wechselt ihren
Zustand alle X Sekunden. Fiigt, wihrend sie aktiv
ist, beim Betreten des Fallen-Feldes Schaden zu,
oder verschiebt den Akteur (z.B. in den Abgrund).

09: Sand Spieler Stellt sich der Spieler auf ein Feld mit Sand, kann
er von Gegnern nicht mehr gehort werden.

Tabelle 5 zeigt die im Spiel verfiigharen Gebdude mit Namen, zum Bauen
benétigten Ressourcen, sowie einer zusammenfassenden Beschreibung. Gebédude
kénnen ausschlieflich in der Basis platziert werden, sonst kommen sie nur als
Teil eines Levels vor.

Tabelle 5: Gebaude

ID /Name bendtigte Ressourcen Beschreibung

G00: Kiste Holz In einer Kiste kénnen Gegenstédnde gelagert werden.

GO01: Werkbank Von Anfang an in der Uber die Werkbank kann das Baumenii fiir

Basis vorhanden. Gebédude gedffnet werden.
GO04: Altar Stein, Gold Mit dem Altar ist es moglich, einen Helden
i wiederzubeleben.
ry
GO05: Mini-Altar In Leveln platziert kann verwendet werden, um sich zu einem
korrespondierenden anderen Mini-Altar zu
teleportieren.
G06: Braukessel Holz, Stein, Eisen Mit einem Braukessel konnen Zaubertranke (s.

Tab.6 107-110) gebraut werden.

Tabelle 6 zeigt die im Spiel verfiigbaren Gegenstdnde mit Namen, ob sie
hergestellt werden kdnnen, wenn ja mit welchen Ressourcen, und einer zusam-
menfassenden Beschreibung. Nicht herstellbare Gegenstédnde sind nicht Teil des
Inventars, sondern fest an ihre Besitzer gebunden. Sie kénnen daher nicht zer-
stort werden.
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Tabelle 6: Gegensténde

ID/Name Benotigte Ressourcen | Beschreibung
100: Zauberstab Kann nicht hergestellt Standardwaffe des Magiers.
werden
101: Kleine Bombe Kann nicht hergestellt Standardwaffe des Alchemisten; unendlich.

werden

102: Zeitbombe Kann nicht hergestellt Kann iiber Féahigkeit des Alchemisten platziert
werden werden, und explodiert nach X Sekunden.

103: Bogen Kann nicht hergestellt Standardwaffe des Jagers; unendlich Standardpfeile
werden nutzbar.

104: Standardpfeile Kann nicht hergestellt Munition fiir den Bogen.
werden

105: Hammer Kann nicht hergestellt Standardwaffe des Ingenieurs.
werden

106: Rakete Kann nicht hergestellt Fahigkeit des Ingenieurs.
werden

107: Heiltrank Beeren Ein Trank, um Leben zu regenerieren; kann

® hergestellt werden.

108: Beeren, Eisen Erhoht die Laufgeschwindigkeit des Helden; kann

Geschwindigkeitstrank

%

hergestellt werden.

109: Starketrank
®

Beeren, Gold

Ein Trank, um Schaden zu verstirken; kann
hergestellt werden.

110: Klartrank
®

Beeren, Diamanten

Ein Trank, der beim Trinken alle Statuseffekte
entfernt; kann hergestellt werden.

Tabelle 7 zeigt Statuseffekte, die Helden durch verschiedene Aktionen erlan-
gen konnen. Sie sind mit Name, moglichen Effektquellen und Auswirkung des
Effekts beschrieben.

Tabelle 7: Effekte

ID/Name Erhaltbar durch Beschreibung
E00: Geschwindigkeitstrank Erhoht die Laufgeschwindigkeit eines Helden fiir X
Geschwidigkeitsboost Sekunden um Y%.

EO01: Starkeboost

EQ] Stéarketrank Erhoht den Angriffsschaden eines Helden fiir X

& Sekunden um Y%.

E02: Heilung Heiltrank Regeneriert X Lebenspunkte eines Helden.

E03: Loscheffekt Klartrank Entfernt alle aktiven Effekte eines Helden.

E04: Vergiftung Effektmonster Zieht dem Helden iiber X Sekunden regelméfig Y
E) Lebenspunkte ab.

E05: Verlangsamung Effektmonster Reduziert die Laufgeschwindigkeit eines Helden fiir

X Sekunden um Y %.

Fortsetzung auf der néchsten Seite
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Tabelle 7 — Fortsetzung der vorherigen Seite

ID/Name Erhaltbar durch Beschreibung

EO06: Schrei Effektmonster Der Held kann fiir X Sekunden von Monstern aus
groflerer Entfernung gehort werden.

EQ7: Unsichtbarkeit Busch Wenn ein Held sich in einen Busch stellt, erhélt er
diesen Effekt. Der Held kann damit von Monstern
nicht gesehen werden.

EO08: Unhorbarkeit Sand Wenn ein Held sich auf Sand stellt, erhélt er diesen
Effekt. Der Held kann damit von Monstern nicht
gehort werden.

Tabelle 8 zeigt die im Spiel verfiigbaren Ressourcen mit Name, ihrer Héu-
figkeit im Verhéaltnis zueinander, wofiir sie benétigt werden, sowie einer zusam-
menfassenden Beschreibung. Alle Ressourcen werden in Kisten gefunden, die
iiber die Level verteilt sind.

Tabelle 8: Ressourcen

ID/Name Haufigkeit Benoétigt fiir Beschreibung

RO00: Holz héufig Gebéude Die haufigste Ressource.

4

RO1: Beeren mittel Tranke Eine weitere Ressource.

: 4

R02: Stein mittel Gebéude Eine weitere Ressource.

&

RO3: Eisen selten Gebéaude, Tranke Eine etwas seltenere Ressource.
@

R04: Gold sehr selten Gebéaude, Tranke Eine seltene Ressource.

Q@

R05: Diamant
&

sehr selten Gebaude, Tranke Die seltenste Ressource.

5.3 Spielstruktur
5.3.1 Ablauf des Spiels

Das Spiel startet mit einem Startheld (Ingenieur) in der Basis. Die Basis ist
ein abgeschlossener, gegnerloser Bereich, in dem man iiber Ressourcen zerstorte
Gebédude reparieren und Gegensténde herstellen kann, und von dem aus alle
Level des Spiels erreichbar sind.

Ein Level besteht aus einem abgeschlossenen Bereich, welcher einem be-
stimmten Thema folgt (z.B. eisige Hohle, Verlies, Magmahdhle). Es enthélt ein
labyrinthartiges System von Rdumen, in denen man Gegner, Fallen und Kisten
gefiillt mit Ressourcen finden kann. Ziel des Spielers ist es, mit seinen Helden
moglichst viele Kisten zu finden und Gegner sowie Fallen zu iiberleben, und den
Endboss zu besiegen, um das Level zu gewinnen.

Wenn ein Level gewonnen ist, schalten sich weitere Level und manchmal auch
neue Helden frei. Nachdem alle Level gewonnen sind, ist das Spiel gewonnen, falls
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davor jedoch vorher alle freigeschalteten Helden sterben, ist das Spiel verloren.

5.3.2 Losen von Leveln

Level sind so aufgebaut, dass der Spieler nur durch einen effektiven Gebrauch
seiner Helden, und einem geschickten Zusammenspiel dieser, Systeme von Geg-
nern, Fallen und Eingriffen des 2. Spielers, mit moglichst wenig Schaden an
seinen Helden {iberstehen kann. Solche Level kénnen folgende Anforderung an
den Spieler enthalten:

e Welchen Helden lasse ich gegen einen Gegner kimpfen?

e Wie kann ein Gegner weg/ zu Fallen gelockt werden?

e Wie bekommt man einen Gegner in eine leicht angreifbare Situation?
e Wie lenkt man Gegner ab oder wie umgeht man Gegner?

e Wann setze ich einen Trank oder eine Fahigkeit ein?

e Wie deaktiviert man Fallen oder wie kann man sicherstellen, dass sie im
richtigen Moment deaktiviert sind?

e Wie nutzt man das Verhalten des 2. Spielers zum eigenen Vorteil aus?

e Wie lasse ich mehrere Helden zusammenspielen, um Kombinationen sol-
cher Probleme zu 16sen?

Das soll fiir Spannung und Action beim Spielen sorgen.

Level richten sich nach einer vorgesehenen individuellen Losung, sodass im
Wechsel zwischen den Leveln fiir Abwechslung gesorgt wird. Die vorgesehene
Losung ist dabei aber nicht die einzige Moglichkeit, der Spieler wird also zur
Kreativitat angehalten.

5.3.3 KI und Gegnerverhalten

Gegnerverhalten und -routinen:

Jeder Gegner folgt zunéchst einer eigenen Routine. Diese kann z.B. sein: “pa-
trouilliere diese Strecke ab.”, “bewache diese Tiir.”, o.4.. Entdeckt ein Gegner
einen Helden (durch Sicht- oder Horradius), so verfolgt er diesen und greift ihn
an. Er hat dabei ein Gegner-spezifisches Verhalten, z.B. wird ein Fernkampf-
Monster versuchen, sich nicht auf Nahkampf-Reichweite des Helden zu néhern.
Das Verhalten eines jeden Gegners ist zundchst eine primitive Abfolge von Ak-
tionen, einzelne Gegner besitzen keinerlei “Intelligenz®. Diese ist die Aufgabe der
KI.

KI:
Die KI (oder: “der zweite Spieler”) versucht aktiv, den Spieler am Losen ei-
nes Levels zu hindern. Sie stellt dazu zun&chst fest, welche Ziele der Spieler

erreichen muss, um das Level zu losen (z.B.: Spieler muss Hebel A erreichen,
um Tiir B zu offnen, hinter der das Ziel liegt). Sie stellt auBerdem fest, welche
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Gegner ihr zur Verfligung stehen, und welche Ziele diese erreichen kénnen.

Nun wird sie versuchen, den Spieler am Erreichen dieser Ziele zu hindern. Sie
stellt dazu fest, welche und auch wie viele Helden sich den Zielen néhern, den
Status dieser Helden (z.B. HP) und welche ihrer verfiigbaren Gegner effektiv
gegen diese eingesetzt werden kénnen. Die effektiven Gegner befreit sie aus der
Routine, und bewegt sie in den Weg der Helden.

Beispiel: Der Ingenieur mit wenig HP bewegt sich in Richtung Hebel. Die KI
hat ein ndheres und ein weiter entferntes Monster zur Verfiigung. Sie entschei-
det, dass sie mit dem Né&heren schneller reagieren kann, aber nur eins braucht,
da der Held verletzt ist. Sie befreit also dieses Monster aus seiner Routine und
stellt es zwischen den Ingenieur und den Hebel. Der Spieler befindet sich nun in
einer gednderten und evtl. unvorhergesehenen Situation, und muss sein Handeln
tiberdenken (Angreifen? Mehr Helden schicken? KI austricksen?). Die KI hat ihr
Ziel erreicht.

5.3.4 Herstellen von Gegenstinden

Mit den Geb&duden in seiner Basis kann der Spieler Aktionen ausfiihren und
Gegensténde herstellen, die ihm beim Losen von Leveln potentiell helfen kénnen
(z.B. Wiederbeleben von Helden, Trénke). Um die bendtigten Ressourcen fiir
Gebédude und Gegenstinde zu erhalten, sucht der Spieler in den Leveln nach
Kisten. Je weiter hinten ein Level im Spielablauf liegt, desto seltenere Ressourcen
sind in den Kisten dieses Levels zu finden.

5.4 Statistiken

Tabelle 9 zeigt die im Spiel erfassten Statistiken an.

Statistik Beschreibung

Verwendete Trénke Die Anzahl der verwendeten Tréanke
Wiederbelebt Die Anzahl der wiederbelebten Helden

Spiele gewonnen Die Anzahl der gewonnenen Spiele

Spiele verloren Die Anzahl der verlorenen Spiele

Getotete Monster Die Anzahl der insgesamt getSteten Monster
Gestorbene Helden Die Anzahl der insgesamt gestorbenen Helden

Tabelle 9: Statistiken

5.5 Achievements

Tabelle 10 zeigt Errungenschaften, die der Spieler durch Ausfiihren verschiede-
ner Aktionen im Spiel erlangen kann.
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Titel Beschreibung

Schleich dich an! Du hast den Helden Jéger in deine Gruppe aufge-
nommen.

Ein bisschen Magie Du hast den Helden Magier in deine Gruppe aufge-
nommen.

Die Chemie stimmt! Du hast den Helden Alchemist in deine Gruppe auf-
genominen.

Heldentod Einer deiner Helden wurde von Monstern getotet.

Heldenhaft Es wurden X Helden im Kampf getotet.

Tief gefallen Einer deiner Helden ist in den Abgrund gestiirzt.

Helden sterben nie! Einer deiner Helden wurde wiederbelebt.

Tabelle 10: Achievements

6 Screenplay

Zu Beginn der Geschichte befinden wir uns an der Universitdt in Freiburg.
Peter, der faulste Student der Uni, hat seine Bachelorarbeit zeitlich nicht hin-
bekommen und will deswegen seinen Professor anbetteln, ob dieser ihm mehr
Zeit geben konnte.

Er ist extra frith zum Lehrstuhl des Professors gekommen, damit nichts schief
gehen kann. Seltsam ist, dass er seit einer Ewigkeit im Fahrstuhl steht, welcher
ihn doch eigentlich schnell vor das Biiro seines Professors bringen sollte. Als sich
endlich die Fahrstuhltiiren 6ffnen und er leicht genervt aus dem Fahrstuhl steigt,
bekommt er fast einen Herzinfarkt. Statt die Biirotiir zu sehen, sieht er einen
Dungeon voller furchterregender Monster und Fallen. Beim Umdrehen, um sich
schnell wieder in den Fahrstuhl zu retten, muss er feststellen, dass dieser wie
von Zauberhand verschwunden ist.

Peter muss nun so schnell wie moglich einen Weg aus diesem diisteren Verlies
finden, um seinen Termin blof nicht zu verpassen. Denn schlimmer als der Tod
ist nur, seinen Professor zu versetzen! So beginnt die Reise von Peter mit der
Suche nach einem Ausgang. Auf seinem Weg trifft er andere ungliickliche Frei-
burger, welche zum Teil bereits ldngere Zeit in dieser Unterwelt feststecken und
sich dadurch an die mystische Umgebung angepasst haben. Zusammen versu-
chen sie, durch die Rétsel und Monster des Dungeons zu gelangen und einen
Ausweg zu finden.
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6.1 Konzeptzeichnungen

- ~
7

Abbildung 6: Peter wartet auf den Fahrstuhl

25



