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1 Anderungsliste

Folgende inhaltliche Anderungen wurden seit dem Beta-GDD vorgenommen:

» Kapitel 3.2 Spielsteuerung: Der Bauer wird nun mit dem Controller, statt auch (wie die
Ziege) mit der Tastatur gesteuert, um ein besseres Spielerlebnis fiir zwei Spieler zu erméglichen.

« Kapitel 3.3 Meniistruktur: Das Speichern und Laden von Spielstédnden wurde hinzugefiigt.

o Kapitel 3.3 Meniistruktur: Ein iiberarbeitetes Diagramm der Mentstruktur wurde eingefiigt,
um die bendtigten Meniis fiir das Laden und Speichern von Spielstdnden abzubilden.

« Kapitel 5.1 Optionen und Aktionen: Die Fahigkeit der Ziege, Ddmonen zu Kontrollieren
(A19) wurde hinzugefiigt.

« Kapitel 5.2 Spielobjekte: Das Pentagramm (O14) wurde hinzugefiigt, um A19 der Ziege zu
ermoglichen.

» Kapitel 5.2 Spielobjekte: Verbrannter Boden (O18), auf dem der Altar platziert werden kann,
wurde hinzugefiigt, um der Ziege mehr strategischen Entscheidungsraum beim Platzieren des
Altars zu ermoglichen.

« Kapitel 5.3 Sound: Das gesamte Kapitel wurde neu eingefiigt.

Dariiber hinaus wurden allgemeine Verbesserungen an Rechtschreibung und Grammatik vorgenommen,
und einige Beschreibungen ausfiihrlicher gemacht, um bessere Verstdndlichkeit zu erreichen. Es wurden
im gesamten GDD mehr Querverweise auf Kapitel, Aktionen und Objekte eingefiigt, um diese schneller
zu finden. Auflerdem wurden Aktionen und Objekte, die bereits im Beta-GDD genannt wurden, aber
nicht in den Tabellen der Kapitel 5.1 Optionen und Aktionen und 5.2 Spielobjekte genannt wurden,
in diese Tabellen aufgenommen. Dies sind A20, A21, A26, 015, O16, O17 und die Spezialeffekte der
Déamonen und Tiirme A22, A23, A24, A25, A27, A28, A29, A30, A31, A32.
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2 Spielkonzept

2.1 Zusammenfassung

Anpflanzen, abwarten, abernten. Das Leben von Bauer Harter kénnte so einfach sein, gibe es da nicht
diese ddmonische Ziege von nebenan. Andauernd beschwort sie simtliche Geschopfe der Unterwelt,
gegen die sich der wehrlose Bauer mit notdiirftig zusammengebauten Geschiitzen verteidigen muss.
Obendrein frisst sie ihm auch noch die Ernte von den Feldern weg!

In Capra Satana ziehst du dir die Bauernstiefel an und versuchst, deine Farm vor den endlosen Horden
der Hoélle zu beschiitzen, indem du sie mit Verteidigungstiirmen abwehrst und ihnen mit geschickt
angebauten Feldern den Weg versperrst. Gleichzeitig schwingt einer deiner Freunde die Ziegenhufe und
gibt alles in seiner Macht stehende, um deinen Hof mit seinen niedertrichtigen Untertanen zu Fall
zu bringen. In diesem Eins-gegen-eins Tower Defense Spiel kann jede strategische Fehlentscheidung
die Niederlage bedeuten, denn in dieser teuflisch hitzigen Bauernschlacht wird es nur einen Sieger geben!

Wird es Bauer Harter schaffen, seinen unzerstérbaren Wall zu errichten, bevor sein Hof in Schutt und
Asche liegt? Oder wird die Ziege aus der Totenwelt am FEnde der Schlacht triumphierend ihre Hérner
recken?

2.2 Zentrale Mechanik

Ein Spieler (Bauer) pflanzt und erntet Felder, um mit dem dadurch erwirtschafteten Geld Verteidi-
gungstiirme zu errichten. Der andere Spieler (Ziege) beschwort Démonen, die den Bauernhof angreifen,
und frisst dem Bauern seine Felder weg.

3 Benutzeroberflache

3.1 Spieler-Interface

Die Anwendung startet im Vollbildmodus, kann aber {iber die Visuellen Optionen in einen Fenstermodus
mit unterschiedlichen Groflen gedndert werden (siehe 3.3.5 Visuelle Optionen).

Das Spiel wird in Vogelperspektive und 2D gespielt und lduft in Echtzeit. Abbildung 1 zeigt ei-
ne Skizzenhafte Darstellung des gesamten Spielfelds. Das Spielfeld besteht aus kleinen Quadraten
(Tiles). Unbewegliche Objekte, wie Steine, Felder und Tiirme, nehmen jeweils immer genau ein Tile
ein. Bewegliche Objekte, wie die Spieler und Ddmonen, kénnen sich frei iiber das Spielfeld bewegen,
ohne an einzelne Tiles gebunden zu sein.

Der Hof des Bauern und die Hohle der Ziege befinden sich in gegeniiberliegenden Ecken des Spielfeldes:
In Hof und Héhle sind Kauffelder, die zum Kaufen der unterschiedlichen Tiirme bzw. Beschwoéren der
Démonen genutzt werden kénnen. Am Anfang des Spiels erhalten beide Spieler eine feste Menge Geld
bzw. Seelen, welche am Rand des Bildschirms angezeigt werden. Zudem befinden sich neben Hof und
Hohle je eine Anzeige damit, wie viele Felder der Bauer momentan anpflanzen kann, bzw. wie viele
Felder die Ziege momentan fressen kann. Der Grofiteil des Bildschirms wird von Gras eingenommen,
auf dem sich beide Spieler frei bewegen konnen. Auf diesem Gras kann der Bauer im Laufe des Spiels
seine Felder anpflanzen und Tirme errichten. Auf diesem Gras werden im Laufe des Spiels Steine
auftauchen, welche vom Bauern aufgehoben und platziert werden kénnen.
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Abbildung 1: Skizze des Spielfeldes (Grafiken und Platzierungen der Spielelemente kénnen abweichen)

Abbildung 1 zeigt eine Skizze des gesamten Spielfeldes. Im Spiel wird allerdings nicht immer das
gesamte Spielfeld zu sehen sein. Stattdessen wird der Bildschirm in eine linke und eine rechte Hélfte
geteilt sein. In der linken Hélfte ist immer die Ziege und der Ausschnitt des Spielfeldes, der sie umgibt,
zu sehen. In der rechten Hélfte ist entsprechend der Bauer zu sehen. Die beiden Bildschirmhélften zei-
gen anders ausgedriickt immer das Bild einer Kamera, die dem jeweiligen Spieler {iber das Spielfeld folgt.

Um den Spielern trotzdem immer einen Uberblick iiber das gesamte Spielfeld zu ermdglichen, wird sich
in der oberen Mitte des Bildschirms eine verkleinerte Version des gesamten Spielfeldes befinden (eine
sogenannte Minimap).

3.2 Spielsteuerung

In den Meniis gibt es eine Vielzahl an Knopfen (siehe 3.3 Menti-Struktur). Diese Knopfe kénnen mit
der Maus geklickt werden, um ihre jeweilige Aktion auszufiihren.

Im Spiel kénnen die beiden Spielcharaktere (Bauer und Ziege) unabhéngig voneinander gesteuert
werden. Der Bauer wird mit dem Controller gesteuert, die Ziege mit der Tastatur. Beide Spielcharaktere
haben jeweils vier Tasten zum Bewegen (Lauftasten) beziechungsweise den Joystick vom Controller
und eine Taste, um mit einem Tile zu interagieren (Aktionstaste). Fiir die Ziege gibt es zusétzlich
eine Taste, mit der sie Ddmonen kontrollieren kann (Kontrolltaste). Siche Kapitel 5.1 Optionen und
Aktionen fiir genauere Beschreibungen dieser Aktionen.

In der TechDemo haben beide Spieler zum einfachen Testen verschiedener Spielmechaniken zusétzlich
jeweils eine Taste, mit der sie durch eine Auswahl an Objekten rotieren kénnen, und eine Taste, mit
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der sie ein gewédhltes Objekt platzieren kénnen.

Zu Beginn liegen fiir die Spieler die in Tabellen 1 und 2 genannten Standardsteuerungen vor. Zudem
gibt es in der TechDemo zusétzliche Aktionen. Die Standardsteuerung dieser allgemeinen Aktionen
sind in Tabelle 3 beschrieben. Die Tastenbelegungen aller in den drei Tabellen genannter Aktionen
konnen gedndert werden (Siehe 3.3.7 Tastenbelegungen).

Taste auf
Controller
Left ThumbStickUp | Bewegung nach oben
LeftThumbStickDown | Bewegung nach unten
LeftThumbStickLeft | Bewegung nach links
LeftThumbStickRight | Bewegung nach rechts

Aktion beim Driicken der Taste

A Aktionstaste zum Interagieren mit einem Tile

Start Pausiert das Spiel und 6ffnet das Pausemenii
R1 (Nur in TechDemo) Wechsel zu einem anderen Objekt
X (Nur in TechDemo) Platziere das gewéhlte Objekt

Tabelle 1: Standard Steuerung Bauer

Taste auf Aktion beim Driicken der Taste
Tastatur
W% Bewegung nach oben
S Bewegung nach unten
A Bewegung nach links
D Bewegung nach rechts
E Aktionstaste zum Interagieren mit einem Tile
Tab Wechsel die Kontrolle zu einem anderen Damon
Esc Pausiert das Spiel und 6ffnet das Pausementi
F (Nur in TechDemo) Wechsel zu einem anderen Objekt
R (Nur in TechDemo) Platziere das gewéhlte Objekt
Tabelle 2: Standard Steuerung Ziege
Taste auf Aktion beim Driicken der Taste
Tastatur
1 (Nur in TechDemo) Zeige alle Hitboxen an
2 (Nur in TechDemo) Zeige Ziele der Tiirme an
3 (Nur in TechDemo) Zeige Pfade der Ddmonen an
4 (Nur in TechDemo) Beschwore 50 Damonen

Tabelle 3: Standard Steuerung Allgemein
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3.3 Menii-Struktur

Die gesamte Menii-Struktur ist in Abbildung 2 zu sehen. Dort sind alle Meniis, sowie alle Knopfe,
die dem Navigieren zwischen den Mentis dienen, abgebildet. Alle weiteren Knopfe (zum Beispiel zum
Speichern eines Spielstandes oder Andern der Lautstarke) sind in der Abbildung nicht abbgebildet,
sondern werden erst auf den nachfolgenden Seiten genannt. Die Anwendung beginnt im Hauptmenii
(Main Menu).

»; N\
- Main Menu J—I—) Select Save File
Achievements TechDemo Return
~— Return ; :
Achievements ' New File
Statistics ) Statistics l—1 Saved File 1
~— Return New Game [|——1 Saved File2
Continue ——~—1 Saved File 3
Options — Saved File 4
Quit
N Game Over Menu
I
Options < . Return To Menu
* - -
pa Return J—) Visual Options p—
Ret | q
Visual Options eturn Pl
Audio Options Audio Options ESC v
Key Bindings Return - Pause Menu
*flhrt zuriick zu deml Key Bindings Resume
Mend, von dem es .
gedffnet wurde Return = Options
~ Return To Menu |——/
Legende
Menti : - Knopf, der beim Klicken die
- — Titel des Menus Anwendung beendet
Klickbarer Knopf

Knopfe innerhalb des Menus, die
Klickbarer Knopf | beim Klicken zu einem anderen MenU
wechseln (durch Pfeile verdeutlicht) ESC

Beim Drlicken der ESC-Taste
wird zum Men( an der
Pfeilspitze gewechselt

Beim Klicken des Knopfes am
——» Pfeilanfang wird zum Meni an der

5. Pfeilspitze gewechselt. Zur besseren Sobald ein Spieler gewinnt,
Ubersicht sind alle Pfeile, die direkt zum wird zum Mend an der
vorherigen Menu zurlckfiihren, orange Pfeilspitze gewechselt

Abbildung 2: Menitistruktur mit Legende

Es folgen nun Beschreibungen der einzelnen Meniis. Dort werden jeweils Erlduterungen zu jedem
einzelnen Menii und alle in diesem Menii befindlichen Knopfe, sowie deren Effekt beim Anklicken,
genannt.
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3.3.1 Hauptmenii (Main Menu)

Die Anwendung beginnt in diesem Menii. Dieses Menii dient der Navigation zwischen allen weiteren
Meniis, dem Spiel und der TechDemo. Folgende Knopfe befinden sich in diesem Menii:

i) TechDemo: Fiihrt zum Speicherstand Wihlen fiir die TechDemo.
ii) Achievements: Fiihrt zu den Erfolgen.
iii) Statistics: Fiihrt zu den Statistiken.
iv) New Game: Startet das Spiel, wobei ein neuer Spielstand gestartet wird.

v) Continue: Startet das Spiel, wobei ein abgespeicherter Spielstand geladen wird. Dieser Knopf
kann nur geklickt werden, wenn dieser abgespeicherte Spielstand vorliegt.

vi) Options: Fiihrt zu den Optionen.

vii) Quit: Schlieit die gesamte Anwendung.

3.3.2 Erfolge (Achievements)

In diesem Menii sind alle erreichten Erfolge, sowie die Titel nicht erreichter Erfolge zu sehen (mehr
dazu in Kapitel 5.6 Erfolge). Folgender Knopf befindet sich in diesem Menii:

i) Return: Fiithrt zum Hauptmenti.

3.3.3 Statistiken (Statistics)

In diesem Ment sind die Bestleistungen aller gesammelten Statistiken zu sehen (mehr dazu in Kapitel
5.5 Statistiken). Folgender Knopf befindet sich in diesem Menii:

i) Return: Fithrt zum Hauptmenii.

3.3.4 Optionen (Options)

Dieses Menii dient der Navigation zwischen dem Haupt- bzw. Pausemenii und den Meniis, in denen
sich verschiedene Einstellungen dndern lassen. Da sich dieses Menii sowohl vom Hauptmenii, als auch
vom Pausementi 6ffnen lasst, fithrt der ,Return” Knopf nicht immer zum selben Menii zuriick, sondern
immer zu dem Menii, von dem die Optionen geéffnet wurden. Folgende Knépfe befinden sich in diesem
Menii:

i) Return: Fiihrt entweder zum Hauptmenii oder zum Pausemenii (zu dem Menii, von dem es
geoffnet wurde).

ii) Visual Options: Fiihrt zu den Visuellen Optionen.
iii) Audio Options: Fiihrt zu den Audio Optionen.

iv) Key Bindings: Fiihrt zu den Tastenbelegungen.
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3.3.5 Visuelle Optionen (Visual Options)

In diesem Menii lasst sich die Fensterauflosung auswéhlen und in den Vollbildmodus wechseln. Diese
Anderungen miissen jeweils innerhalb von fiinf Sekunden durch einen Knopf mit der Aufschrift ,,Apply”
bestétigt werden. Dadurch wird verhindert, dass das Fenster auf einem Bildschirm mit niedriger
Auflésung versehentlich so grofl skaliert wird, das es nicht mehr riickgdngig gemacht werden kann.
Folgende Knopfe befinden sich in diesem Menii:

i) Return: Fiihrt zu den Optionen.

ii) 1920 x 1080: Setzt die Fensterauflosung temporér auf 1920 mal 1080 Pixel und skaliert das
Fenster entsprechend.

iii) 1280 x 720: Setzt die Fensterauflosung temporar auf 1280 mal 720 Pixel und skaliert das Fenster
entsprechend.

iv) 854 x 480: Setzt die Fensterauflosung temporar auf 854 mal 480 Pixel und skaliert das Fenster
entsprechend.

v) Fullscreen: Wechselt temporar in den Vollbildmodus, sodass die Anwendung den gesamten
Bildschirm einnimmt.

vi) Apply: Immer wenn einer der Knopfe ii) bis v) gedriickt wird, erscheint sichtbar ein Countdown,
der fiinf Sekunden lang von 5 bis 0 zéhlt. Dieser Knopf ist nur Sichtbar, wihrend der Countdown
lduft. Nur wenn innerhalb dieses Zeitraums dieser Knopf gedriickt wird, bleiben die temporéren
Anderungen permanent. Andernfalls wechelt das Fenster nach Ablauf des Countdowns zuriick in
den vorherigen Zustand.

3.3.6 Audio Optionen (Audio Options)

In diesem Menii ist jeweils die Gesamtlautstarke, Lautstarke von Hintergrundmusik und Lautstérke
von Soundeffekten zu sehen (mehr zu Musik und Soundeffekten in 5.3 Sound). Diese Lautstérken lassen
sich in diesem Menii unabhéingig voneinander veriandern. Folgende Knopfe befinden sich in diesem
Menii:

i) Return: Fiithrt zu den Optionen.

ii) Toggle Sound: Schaltet die Soundausgabe an oder aus.

iii) Less Total Volume: Verringert die Gesamtlautstérke.

iv) More Total Volume: Erhoht die Gesamtlautstérke.

v) Less Sound Effect Volume: Verringert die Lautstirke der Soundeffekte.
vi) More Sound Effect Volume: Erhoht die Lautstiarke der Soundeffekte.
vii) Less Music Volume: Verringert die Lautstirke der Hintergrundmusik.

viii) More Music Volume: Erhoht die Lautstirke der Hintergrundmusik.

10
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3.3.7 Tastenbelegungen (Key Bindings)

In diesem Menii ldsst sich die Steuerung einsehen, sowie die Tastenbelegung fiir alle in 3.2 Spielsteuerung
genannten Aktionen verdndern. Folgende Knoépfe befinden sich in diesem Menii:

i) Return: Fithrt zu den Optionen.
ii) Farmer: Zeigt die momentane Tastenbelegung fiir die Steuerung des Bauern.
iii) Goat: Zeigt die momentane Tastenbelegung fiir die Steuerung der Ziege.
iv) General: Zeigt die momentane Tastenbelegung fiir alle weiteren Aktionen.
Zusatzlich dazu befinden sich zu jeder Aktion auf dem Bildschirm drei weitere Knopfe:
i) Momentane Steuerung Tastatur: Dieser Knopf ist beschriftet mit der momentanen Taste auf
der Tastatur, mit der die Aktion ausgefiihrt wird. Nach dem Klicken dieses Knopfes kann eine

beliebige Taste auf der Tastatur gedriickt werden. Dann wird diese neue Taste fiir die Aktion
abgespeichert.

ii) Momentane Steuerung Controller: Dieser Knopf ist beschriftet mit der momentanen Taste auf
dem Controller, mit der die Aktion ausgefiihrt wird. Nach dem Klicken dieses Knopfes kann eine
beliebige Taste auf dem Controller gedriickt werden. Dann wird diese neue Taste fiir die Aktion
abgespeichert.

iii) Reset: Setzt die Tastatur- und Controllertasten der Aktion zuriick auf die Standardsteuerung
(siche 3.2 Spielsteuerung).

3.3.8 Speicherstand Wihlen (Select Save File)

Um das Testen verschiedener Spielsituationen leichter zu machen, kénnen bis zu vier Spielstdnde fiir
die TechDemo abgespeichert und geladen werden. In diesem Menii kann zwischen diesen verschiedenen
Spielstdnden ausgewéhlt werden.

i) Return: Fiithrt zum Hauptmenii.

ii) New File: Startet die TechDemo, wobei ein neues Spiel gestartet wird.

iii) Saved File 1: Startet die TechDemo, wobei der abgespeicherte Spielstand 1 geladen wird. Dieser
Knopf kann nur geklickt werden, wenn dieser abgespeicherte Spielstand vorliegt.

iv) Saved File 2: Startet die TechDemo, wobei der abgespeicherte Spielstand 2 geladen wird. Dieser
Knopf kann nur geklickt werden, wenn dieser abgespeicherte Spielstand vorliegt.

v) Saved File 3: Startet die TechDemo, wobei der abgespeicherte Spielstand 3 geladen wird. Dieser
Knopf kann nur geklickt werden, wenn dieser abgespeicherte Spielstand vorliegt.

vi) Saved File 4: Startet die TechDemo, wobei der abgespeicherte Spielstand 4 geladen wird. Dieser
Knopf kann nur geklickt werden, wenn dieser abgespeicherte Spielstand vorliegt.

11
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3.3.9 Spiel / TechDemo (Game / TechDemo)

Hier befindet sich das tatséchliche Spiel bzw. die TechDemo. Die TechDemo ist das Gleiche wie das Spiel
selbst, nur mit einem grofieren Spielfeld und einigen zusétzlichen Aktionen (siehe 3.2 Spielsteuerung).
Bevor sich das Spiel bzw. die TechDemo 6ffnet, erscheint zunéchst ein Ladebildschirm, auf welchem die
Spielsteuerung sowie das jeweilige Ziel der beiden Spieler erklédrt wird. Der Inhalt des Spiels wird in
Kapitel 5 Spiellogik erklédrt. Hier gibt es keine mit der Maus klickbaren Knépfe, dennoch kann durch
folgende Moglichkeiten in ein anderes Menii gewechselt werden:

i) ESC-Taste driicken: Pausiert das Spiel und fiithrt zum Pausemenii (kann auch mit der Start Taste
auf dem Controller ausgefithrt werden).

ii) Das Spiel endet: Fiihrt zum Game Over Menii.

3.3.10 Pausemenii (Pause Menu)

Dieses Menii liegt transparent tiber dem pausierten Spiel. Folgende Knopfe befinden sich in diesem
Menii:

i) Resume: Fiihrt zuriick zum Spiel und setzt dieses fort.

ii) Options: Fiihrt zu den Optionen.

iii) Return To Menu: Fiihrt zum Hauptmenii.

1v

)
)
) Save Game: Speichert den momentanen Spielstand ab.

3.3.11 Game Over Menii (Game Over Menu)

Dieses Menii zeigt das Ende des Spiels an, zeigt an, welcher Spieler gewonnen hat und nennt verschiedene
Statistiken (siehe 5.6 Statistiken). Folgender Knopf befindet sich in diesem Meni:

i) Return To Menu: Fithrt zum Hauptmenti.

12
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4 Technische Merkmale

4.1 Technologien

Folgende Programme werden bei der Entwicklung des Spiels verwendet:

Microsoft C# Core 3.1

Microsoft .NET Core 6.0

MonoGame 3.8.1

Visual Studio Community 2022

Resharper

Krita zum Erstellen und Bearbeiten von Grafiken

Audacity zum Erstellen und Bearbeiten von Musik und Soundeffekten

4.2 Mindestvoraussetzungen

Folgende mindestvorraussetzungen der Maschine, auf der das Spiel lduft, ermdglichen einen fliissigen
Verlauf:

Linux oder Windows 10 (x64)

Monitor mit einer Auflésung von mindestens 1920x1080 Bildpunkten
.NET Core 6.0

Dual-Core Prozessor mit mindestens 3.0 GHz

8 GB RAM

Grafikkarte mit mindestens Shader Model 2.0

Maus und Tastatur

Controller

13
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5 Spiellogik

5.1 Optionen und Aktionen

In Tabelle 4 werden alle Spielaktionen beschrieben und erklért. Mit den IDs wird auf verschiedene
Aktionen und Objekte verwiesen. Die Akteure sind jeweils die Spielobjekte, die eine Aktion ausfithren
oder hervorrufen. Die Anfangsbedingungen miissen gelten, damit die entsprechende Aktion ausgefiihrt

werden kann. Die Abschlussbedingungen gelten nachdem eine Aktion erfolgreich ausgefiihrt wurde.

] 1D ‘ Akteure ‘ Ereignisfluss ‘ Anf. Bed. ‘ Absch. Bed.
Bauer (002), Ziege (0O08):
1. Lauftaste wird gedriickt
2. Akteur bewegt sich in
die Richtung der Lauf-
taste.
Es befindet
3. Lauftaste wird losgelas- | G.h kein Hin-
SeLL. dernis vor dem
Bauer Démonen (009): Akteur.. Ein Akteur befin-
(002) Hindernis kann det  sich  a
7 ’ 1. Diese Aktion wird durch- | hierbei ein aus- ‘ner ln der E
A01: Laufen ©&0 gehend automatisch aus- | gewachsenes et andere
(008), . o Stelle als zu
(Walk) . gefiihrt, solange sich ein | Feld ~ (003), .
Démonen . . . Beginn der
(009) Déamon (009) im Spiel | Turm (0O03), Aktion
befindet. Stein  (O07), '
Kauffeld (O11)
2. Démon (009) entschei- | .. Zaun
det sich fiir eine Rich- (016) sein.

tung, in die er gehen
mochte, um dem Hof
(O05) néher zu kommen.

3. Ddmon (009) bewegt
sich in die gewéhlte Rich-
tung.
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Das Tile vor
. Aktionstaste wird ge-| dem Bauer | Es existiert
driickt. (002) ist Gras | eine neues
. (O17). Die | wachsendes
+ Auf dem Tile vor d(?m Hacke (012) | Feld (O03) auf
Bauern (O02) erscheint .
Bauer ein leeres Feld (O03) hat noch | dem Tile vor
A02: Anpflanzen (002) ’ mindestens dem Bauern
(Plant) . Die Hacke (O12) ver- | einen Halt- | (002). Die
liert einen Haltbarkeits- | barkeitspunkt. | Hacke (0O12)
punkt. Der Bauer | hat einen Halt-
tragt  (A33) | barkeitspunkt
. Das Feld (O03) beginnt | momentan verloren.
zu wachsen (A26). nichts.
Das Tile vor
dem Bauern
. Aktionstaste wird ge- | enthélt ein | Das Tile vor
driickt. halb gewach- | dem  Bauern
senes oder | (002) ist Gras
Bauer - Das Feld (003) vor dem | ausgewach- (O17) und der
i(s)‘?) Ernten (Har- (002) Bauern (002) wird ent- | senes Feld | Bauer (002)
v fernt. (003).  Der | hat mehr Geld
. Der Bauer (002) erhélt ?Zu:r Eggg; ((12021{?(1)8 vor
Geld (001). rag b AKHOLL
momentan
nichts.
Der Bauer
Der Bauer hat (Oe(r)f)e G};i);
mehr  Geld | o8¢t
(0O01) als vor
(O01) “als der der Aktion und
. Aktionstaste wird ge- Turm — (004) tragt  (A33)
.. kostet. Vor | .
driickt. dem  Bauern | Sien Turm
A04: Turm (004) %Sl;)r . Bauer verliert Geld | (002) ist ein (dAe?4)7 V‘&?ﬁfﬁiﬁ
Kaufen (Buy (001) in Hohe der | Kauffeld (O11) (004) der
Tower) Kosten des Turms | im Hof (O05). Bauer  (002)
(004). D?r Bauer dabei erhélt,
tragt (A33) hinet  davon
momentan ang avo
nichts ab, welches

Kauffeld (O11)
benutzt wird.

15



CAPRA SATANA
Capra Satana

Game Design Document (final)

Auf dem Ti-
Der Bauer | le vor dem
. Die Aktionstaste wird | trdgt  (A33) | Bauern (002)
Bauer gedriickt. einen  Turm | befindet sich
A05: Turm (004) 002) ] (004). Das | ein Turm
Platzieren (Place ( : Em' Tarm (004) " | Tile vor dem | (004) Der
Tower) scheint auf dem Tile vor | g, erp (0O02) | Bauer  trégt
dem Bauern (002). ist Gras (O17). | (A33) nichts

mehr.

. Die Aktionstaste wird
gedriickt.

. Der Turm (O04) vor Im Tile vor | Das Tile vor
dem Bauern (002) wird dem Bauern | dem  Bauern
geldscht. (0O02) befindet | (002) ist Gras

) Bauer sich ein Turm | (O17). Der
ée(;i;nrﬂ;;m ((()Soelil) (002) . Der  Bauer  (002) | (O04). Der | Bauer (002)
Tower) erhélt Geld (O01). Die | Bauer (002) | hat mehr Geld

Menge dieses Geldes | tragt  (A33) | (O01) als vor
(O01) héngt vom ur- | nichts. der Aktion.
spriinglichen Preis und
der tbrigen Energie des
Turms (0O04) ab.
Der Bauer
(002)  tragt
(A33)  einen
Das Tile vor Stein . (007).
dom  Bauern Das Tile vor
. Die Aktionstaste wird . dem Bauern
.. (002) enthélt .
Baer gedriickt. einer Stein (002) ist Gras
AOQ7: Stein (O07) (002) . ) (007) D (017). Der
Aufheben  (Pick - er Stein (O07) auf dem i " | Bauer (002)
Up Rock) Tile vor dem" Bauern Bz}uer (002) lauft (AO1)
(002) wird geldscht. tljagt (A33) ab jetzt lang-
nichts. )
samer, bis
er den Stein
(O07) platziert
(A08).
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Der Bauer
(002)  tragt
(A33) nichts.
Das Tile vor

dem Bauern

(12)652) Iii;_lei (002) enthélt
1. Die Aktionstaste wird (A33) einegn einen Stein
gedriickt. : (O07). Der
A08: Stein (007) | SaUer ‘ , Stein  (007) | gover  (002)
Platzieren (Place (002) 2. Ein Stein (007) er-| Das Tile vor lauft (A01) von
Rock) scheint auf dem Tile vor | dem 'Bauern nun an wieder
dem Bauern (002). (002) ist Gras o schnell
(017). . ’
wie er es vor
dem Aufheben
(A07) des
Steins  (O07)
tat.

Der Akteur hat
weniger Geld
bzw.  Seelen
(O01) als vor
der Aktion.
Der Hof (005)
bzw. die Hohle
(O06) ist ein
Level aufgestie-
gen, wodurch
1. Die Aktionstaste wird | Vor dem Ak-| der Akteur

gedriickt. teur ist das | zuklnftig
Bauer entsprechende | mehr Geld
A09: Hof (002), 2. Der Akteur verliert Geld | Kauffeld (O11). | bzw.  Seelen
(005)/Hohle Ziege bzw. Seelen (O01). Der Akteur hat | (O01) generiert
(006) Aufwer- (008) 3. Der Hof (005) bzw. die ausll(rielcheni (A20). Wurde
ten (Upgrade Hohle (O06) steigt ein Gie zw. | vom  Bauern
Farm /Cave) Level auf. Seelen (O01). | (002) der Hof
(O05)  aufge-
wertet  (A09),
steigen dessen
Trefferpunkte
und der Bauer
(002) erhélt
zukiinftig mehr
Geld (001)

durchs Ernten
(A03).
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. Die Aktionstaste wird

gedriickt.

Das Tile vor

Das Tile vor

wird geldscht.

Altar (010).

der Ziege | der Ziege
. Das Feld (0O03) vor der | (O08) enthéalt | (O08) ist Gras
Ziege (O08) wird ent- | ein Feld (003). | (O17). Die
fernt. Der  Hunger | Ziege  (O08)
Zicge Die Zi (008) erhilt (013) der | hat mehr
Alo: Fressen (008) - 16 aiege erhall | Ziege  (008) | Seelen (0O01)
(Eat) See.l.en .(001)' Dabei | ot mindestens | als vor der
erhilt sie mehr Seelen | ;. Hunger- | Aktion. Hun-
(O01) je hoher das Feld punkt. Die | ger (O13) hat
(.003) gewachsen (A26) Ziege  (O08) | sich um einen
ist. tragt  (A33) | Hungerpunkt
. Der Hunger (O13) sinkt nichts. verringert.
um einen Hungerpunkt.
Die Ziege
(009) hat weni-
Vor der Ziege | ger Seelen als
ist ein Kauffeld | vor der Aktion.
. Die "Aktionstaste wird (O11) in der | Es  befindet
gedriickt. Hohle (006). | sich ein Ddmon
. Die Ziege (O08) verliert Die Ziege | (009) auf dem
" Ziege Seelen (O01) in Hohe (008) hat | Altar  (010).
A1l1: Déamon (008) der Kosten des Diamons | mehr — Seelen | Welcher der 7
(0O09) Beschworen (009). (O01) als die | verschiedenen
(Summon Demon) Kosten des | Ddémonen
. Auf dem Altar (0O10) | Ddmons (009). | (009) dadurch
erscheint ein D&mon | Die Ziege | erscheint,
(009). (O08)  tragt | hangt davon
(A33) nichts. ab,  welches
Kauffeld (O11)
benutzt wird.
Die Ziege
Die Ziege | (O08)  tragt
. Die Aktionstaste wird | (O08)  tréagt | (A33) den
Zicge gedriickt. (A33) nichts. | Altar  (010).
A12: Altar (010) 008) Das Tile vor | Auf dem Tile
auftheben  (Pick ( : D.er Altar (OlQ) auf dem | 4, Ziege (O08) | vor der Ziege
Up Altar) Tile vor der Ziege (O08) | opnslt  den (O08) befindet

sich kein Altar
(O10) mehr.
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A13: Altar (O10)
Platzieren (Place
Altar)

Ziege
(008)

1. Die Aktionstaste wird
gedriickt.

2. Ein Altar (010) er-
scheint auf dem Tile vor

der Ziege (008).

Die Ziege
(O08)  tragt
(A33) den Al-
tar (010). Das
Tile wvor der
Ziege (0O08) ist
in der Hohle
(O06) oder ist
verbrannter

Boden (0O18).
Der Altar
(0O10)  kann
also nur inner-
halb der Hohle

(006) oder
auf verbrann-
ten Boden

(O18) platziert
werden.

Die Ziege tréagt
(A33)
Das Tile vor
der Ziege (008)
enthalt den
Altar (010).

nichts.
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1. Ein Damon (0O09) ist in

. Sobald das

Reichweite eines Turms
(004).

. Der Turm (O04) erzeugt

ein Projektil (O15), das
sich in Richtung des
Déamons (0O09) bewegt.

Projektil
(O15) den Déamonen
(O09) beriihrt, verrin-
gern sich die Hitpoints
des Damonen (009) um

Ein Damon
(0O09) befindet

Die Hitpoints
des Dé&amonen

mage Farm)

(009).

. Der Damon (009) wird

geloscht.

(005).

Al4: Dimon Tiirme den Schaden des Turms | sich in die (sigg)umhazgﬁ
. . (004) (O04) und das Projektil | Reichweite
(O09) Angreifen . - . Schaden  des
(O15) wird geloscht, | eines Turmes
(Attack Demon) . Turms (004)
aufler der angreifende | (004). .
Turm (0O04) ist ein Verringert.
Baumstamm-Bowler
(004, T06). In diesem
Fall fliegt das Projektil
(O15) geradeaus weiter,
bis es die Reichweite des
Baumstamm-Bowlers
(004, T06) verlésst,
und verringert dabei
die Hitpoints von jedem
Damon (009) den es
beriihrt.
. Ddmon (009) lduft
(A01) in den Hof (005). Der Hof (O05)
Im Tile vor | hat  weniger
Démonen . Hof (005) .Verlie.:.rt Tref-| dem Déamon | Trefferpunkte,
A15: Hof (005) (009) ferpunkte in HO}_lle des | (009) befindet | als vor der
Beschddigen (Da- Schadens des Dadmons | gsich der Hof | Aktion.  Der

Damon (009)
wurde gelGscht.
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. Ein

Damon  (009)
beschiadigt (A15) den
Hof (O05) und senkt

Die Treffer-
punkte des
Hofs (005)

sind sehr nied-
rig und es

Der Game-

durch den Angriff (A14)
auf 0.

. Der Damon (009) wird

gelbscht.

er durch den
Angriff (A14)
des Turms
(0O04) verlieren
wiirde.

befindet sich .
dadurch dessen Treffer-| . Dimon Over-Screen ist
A16: Hof (005) Déamonen punkte auf 0. (009) vor dem erschienen und
7 D (009) Hof (005) d zeigt an, dass
erstoren (De- . Das Spiel endet mit der of ( ) des- die Ziege (008)
stroy Farm) Ziege (008) als Sieger. | 5€ Schaden gewonnen hat.
hoher ist, als
. Der Game-Over-Screen | die iibrigen
wird aufgerufen. Trefferpunk-
te des Hofs
(005).
. Bauer (002) platziert | o gibt
(A08) einen Stein (O07), | uipe fast
sodas:.s. s eine'z'usam— vollstédndige Der Game-
mer.lhangende Linie aus | ypie aus Stei- | Over-Screen
B S’.cemen (O07) entstelt, | o, (O07), die | ist erschienen
A17: Hof (005)| ouer die den Hof (O05) um- | e Hof (005) | und ~ zeigt
Retten (Save (002) gibt. umgibt.  Der | an, dass der
Farm) . Das Spiel endet mit dem Ba}uer (002) | Bauer  (002)
Bauern (002) als Sieger. tragt  (A33) | gewonnen hat.
einen Stein
. Der Game-Over-Screen | (O07)
wird aufgerufen.
Damon (009)
befindet sich in
. Ddmon (009) wird von | j.r Reichweite
einem Turm (O04) ange- | Lines  Turms
griffen (A14). (004). Déimon
Al Sterh Démonen . Die Trefferpunkte des (009) Tha; Dimon wurde
: erben = : weniger Tref-
Déamons (0O09) sinken g 5
(Die) (009) ( ) ferpunkte als geloscht.
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A19:
(009)
lieren
Demons)

Déamon
Kontrol-
(Control

Ziege
(O08)

Moglichkeit 1:

1. Die Ziege (O08) be-
findet sich auf dem
Pentagramm (O14) und
driickt die Kontrolltaste.

Moglichkeit 2:

1. Die Ziege (008) kontrol-
liert (A19) bereits einen
Déamon (009).

Damon (009)
stirbt (A18) oder es
wird die Kontrolltas-
te gedriickt, wodurch
die Kontrolle (A19) auf
einen anderen D&amon

(O09) wechselt.

2. Dieser

Moglichkeit

1: Die Ziege
(O08)  befin-
det sich auf
dem Penta-
gramm (O14)
und tragt
(A33) nichts.
Moglichkeit

2: Die Ziege
(O08) kontrol-
liert (A19)
bereits einen

Démon (009).

Der  kontrol-
lierte  (A19)
Damon (009)
liuft  (A01)
nun nicht mehr
automatisch,
sondern wird
durch die
Lauftasten der
Ziege (008)
gesteuert,
wahrend  die
Ziege  (O08)
gar nicht mehr
lauft. Sobald
die Aktionstas-
te der Ziege
(O08) gedriickt
wird, endet
die Kontrolle
(A19).
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A20: Geld/Seelen

(001) generie-
ren (Generate
Money /Souls)

Bauer
(002),
Ziege
(008)

Diese Aktion wird auf zwei ver-
schiedene Arten hervorgerufen.
Moglichkeit 1:

1. Diese Aktion wird je-
de Sekunde automatisch
ausgefiihrt.

2. Bauer (002) und Ziege
(008) erhalten jeweils ei-
ne kleine Menge Geld
bzw. Seelen (0O01). Falls
sich die Ziege (O08) zu
diesem Zeitpunkt in der
Hohle (0O06) befindet,
erhélt sie stattdessen ei-
ne gréflere Menge Seelen

(001).
Moglichkeit 2:

1. Ein Mammonit (009,
DO03) beschadigt den Hof
(A15).

2. Die Ziege (O08) erhalt
eine groBle Menge Seelen
(001).

Moglichkeit 1:
Keine Anfangs-
bedingung. Die
Aktion  wird
jede Sekunde
automatisch
ausgefiihrt.
Moglichkeit 2:
Ein Mammonit
(009, D03)
l4uft (A01) auf
den Hof (O05)

zZU.

Der Bauer
(002) bzw. die
Ziege  (0O08)
besitzt mehr
Geld bzw.
Seelen  (0O01)
als vor der
Aktion.
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Tiurme

Diese Aktion wird auf zwei ver-
schiedene Arten hervorgerufen.
Moglichkeit 1:

1. Diese  Aktion
automatisch ausgefiihrt,
wenn die Energie eines
Turmes (0O04) auf 0
sinkt.

wird

2. Der Turm (0O04) wird

Moglichkeit 1:
Die  Energie
eines  Turms
(0O04) Dbetragt
0. Moglichkeit

Der Turm
(004) wurde
geléscht. Das

wird fir eine kurze
Zeit erhoht, wodurch er
schneller lauft.

A21: Kaputtge- (004) geloscht. 2: Ein Insta- | Tile auf dem
hen (Break) biler Déamon | der Turm
Méglichkeit 2: (009,  DO04) | (004) stand,
1. Ein Instabiler D&mon (Si‘gblf];}i 1§i)n<131; ist leer.
(009, DO04) explodiert Turms (O04)
(A22) in der Nihe eines )
Turms (004).
2. Der Turm (0O04) wird
geloscht.
1. Diese Aktion geschiet Alle  Tiirme
automatisch, wenn ein Die Hitpoints (004) die in
Instabiler Instabiler Damon (009, cines  Tnstabi. der Nahe des
A22: Dimon Déamon D04) stirbt (A18). len  Dimons Instabilen
(009, Déamons (009,
(009) explo-| 1) 2. Alle Tiirme (004) in | (009, DO | pyo o
diert (Demon der Nihe des Instabilen | sinken auf 0. den.  wurden
Explodes) Déamons (009, D04) ge- gelij’scht
hen kaputt (A21) '
1. Diese Aktion wird auto-
matisch ausgefihrt, so-
lange sich ein Matriphag | Ein Matriphag | Der =~ Damon
Matri. (009, DO5) in der Nahe | (009, D05) | (O09) in der
phag eines anderen Dé&mons | befindet sich | Ndhe des Ma-
A23: Dimonen (009 (009) befindet. in der Nahe | triphags (009,
(009) Beschleu- D05’ ) o eines ande- | D05) lauft fiir
nigen (Speed Up ) 2. Die Geschvx'f.mdlgkelt des | ren  Damons | eine kurze Zeit
Demons) anderen Démons (O09) (009). schneller.
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. Diese Aktion geschiet

automatisch, wenn ein

Matriphag (009, DO05)

Die Hitpoints

Drei Cambions
(009, DO1) be-

sich dieser in seiner
Reichweite befindet.

Nﬁ:rl_ stirbt (A18). eines  Matri- ggiegt;ﬁh ZE
A24: Babys hin- (poog ' phags (009, | o= 7"
terlassen (Spawn D05’ - An die St.elle, an der DO05)  sinken h 009
Babies) ) der Matriphag (009, auf 0. triphag  ( )
DO05) zuletzt stand, wer- DO05) gestorben
den drei Cambions (009, (A18) ist.
DO01) gesetzt.
. Diese Aktion wird auto-
matisch ausgefiihrt, so- Der Turm
lange sich ein Titan (O04) ist ge-
(099, DOG) in der Reich- Ein Titan | 270081, den
weite eines Turms (004) (009 DO6) Titanen (009,
A25: Sich zum ;I(‘)lg;n pefinet befindet sich in gr(()e?f)en Z:fi)_
Ziel ‘ machen D06)’ - Der Turm (004) der Reichweite und kann
(Taunt) kann keinen anderen | €ines  Turms keine anderen
Démonen (009) auBier | (O04). .
' ( ) Déamonen
den T'1tanen (009, D06) (009)  angrei-
angreifen (A14), solange fen (A14).
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1. Diese Aktion wird je-

A26:
(Grow)

Wachsen

Felder
(003)

. Der Wert des

de Sekunde automatisch
ausgefiihrt.

Feldes
(O03) steigt um einen
kleinen Betrag.

. Falls der Wert des Feldes

(0O03) dadurch einen
bestimmten Betrag
iberschreitet, wechselt
das Feld von ”leeres
Feldfu "mittelhohe
Pflanzedder von "mittel-
hoohe Pflanzeflu "hohe
Pflanze”(s. 003).

Die Aktion
wird au-
tomatisch
ausgefiirht,
solange  sich
ein Feld auf
dem Spielfeld
befindet.

Der Wert des
Feldes ist ge-
stiegen.

A2T: Felder (0O03)
vergiften (Poison)

Nuckel-
avee
(009,
DO7)

. Diese Féahigkeit wird au-

tomatisch ausgefiihrt, so-
lange sich ein Feld (0O03)
in der Néhe eines Nucke-
lavee (009, D0O7) befin-
det.

. Fiur eine kurze Zeit

wéchst (A26) das Feld
(0O03) langsamer. Das
heifit, der Betrag um
den der Wert des Fel-
des (0O03) jede Sekunde
steigt, ist fiir eine kurze
Zeit verringert.

Ein Feld (0O03)
befindet sich in
der Néihe ei-
nes Nuckelavee
(009, DOT7).

Das Feld
wachst fir
eine kurze Zeit
langsamer.
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. Ein Matschwerfer
(004, T02) greift einen | Ein ~ Démon
Matsch Damonen (009) an | (O09)  befin- Der  Dimon
Arseh” (A14). det sich in I
; werfer : (009) 14uft fiir
A28: Déimonen (004 ) . | der Reich- eine kurze Zoit
(009) verlangsa- ’ - Die  Geschwindigkeit | ;40 eines
men (Slow Down T02) des getroffenen Damons | \r,tschwerfers langsamer.
Demons) (009) ist fiir kurze Zeit (004, T02)
verringert, wodurch er 7
langsamer lauft.
. Ein C4-Silo (004, T03)
greift zum ertsen Mal Das Tile auf
einen Damonen (0O09) dem das C4-
an (Al4). Es  befindet ilég) s(t(;r(l)fi’
C4-Silo . Anstatt auf den (sglage)m parr;ion ist leer wund
A29: Turm (004) | (004, Déamonen zu schiefflen ool in-der | Dimonen
explodiert (Tower | T03) verschwindet der Turm eiIell(; ngf‘gﬂos (009), die in
mit einer Explosion. - i ich-
et P | T
. Alle Démonen (009) in sind estorben’
der Reichweite des C4- (Al 8)g
Silos (004, T03) sterben '
(A18).
. Ein Kompost-Friedhof
(004, T04) greift einen
Déamonen (009) an
(A14). Es  befindet | Der Wert aller
Kompost- . Das war der Angriff sgggein péin(lion Feldgr (1\?01:’)
A30: Felder (003 Friedhof (A14), durch den der (Rﬁ mder iin f{r ahe
DA - re F?r ('1_ ) (004, Diamon (009) stirbt | V€€ Ivzelte F(;S dhofmpost—
e ()| oy (A1), Fiedhoe (001, | (004, T04) i
. Der Wert aller Felder | T04). gestiegen.

(0O03) in der Néahe des
Kompost-Friedhofs

(004, T04) erhoht sich
um einen hohen Betrag.
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1. Ein Hydrant (004, T05)
greift einen Dé&monen
(009) an (A14). Es befindet | Es fliegen
Hydrant . Anstatt direkt auf einen | sich ein Pz’imon acht Projektile
A31:  Rundum | (004, Déamonen (009) zu schie- (099) n de.r (O15)  ausge-
SchieBen  (Shoot | TO5) Ben, schieBt der Hydrant | Reichweite ei- | hend von dem
all around) (004, T05) dabei Projek- | nes Hydranten | Hydranten
tile (O15) in alle acht | (004, T05). (004, T05) los.
Richtungen (horizontal,
vertikal, diagonal) gleich-
zeitig.
. Diese Fahigkeit wird von
jeder Traktorschleuder
(004, TO7) automatisch
permanent ausgefiihrt. Der  Schaden
. Je mehr freie Tiles (also | Die Féhigkeit | der Trak-
Traktor- Tiles ohne Felder (003), | wird von jeder | torschleuder
A32: Stirke schleu- Tiirme(O04) oder Steine | Traktorschleu- | (004, TO7) ist
durch freie Gras. der (004, (007)) in der Nihe der | der (004, TO7) der‘ Anz?uhl
fldche  gewinnen TO7) Traktorschleuder (004, perma.r.lent freler. Tiles
(Gain Power T07) sind, desto hoher ausgefiihrt. um sie herum
through  empty ist der Schaden, den die angepasst.
Grass) Traktorschleuder (004,
T07) Déamonen (009)
beim Angreifen (A14)
zufiigt.
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A33: Tragen (Car-
ry)

Bauer
(002),
Ziege
(008)

Bauer (002):

1. Der Bauer (002) kauft
(A04) einen Turm (004)
oder hebt einen Stein
(007) auf (A07).

Ziege (008):

1. Die Ziege (O08) hebt
den Altar (010) auf
(A12).

Akteur tragt
(A33) noch
nichts. (Es
kann pro
Spieler im-
mer nur eine
Sache  gleich-
zeitig getragen
werden)

Akteur
einen
(007),
(004)
Altar  (0O10)
und kann
wahrenddessen
nicht anpflan-
(A02),
(A03),

tragt
Stein
Turm
oder

zen
ernten
Tirme (004)
kaufen (A04)
oder verkaufen
(A06), Steine
(007)  authe-
ben (A07), Hof
(O05)/Hohle
(006) aufwer-
ten (A09),
Fressen (A10),
Démonen
(009)
schworen
(A11),
Altar
aufheben
(A12) oder
Kontrolle {iber
Démonen
(009)
ibernehmen
(A19).
Wiéhrend

der Bauer
(002)  einen
Stein  (0O07)
tragt  (A33),
lauft (AO1) er

langsamer.

be-

den
(010)

Tabelle 4: Optionen und Aktionen
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5.2 Spielobjekte

In Tabelle 5 werden alle Spielobjekte beschrieben und erkldrt. Mit den IDs wird auf verschiedene
Aktionen und Objekte verwiesen. Die Beschreibung fasst die wichtigsten Eigenschaften des jeweiligen
Objekts zusammen. Die Interaktionen beschreiben welche Aktionen das jeweilige Objekt in Bezug auf
andere Objekte ausfithren kann.

(1D

|

Beschreibung

|

Interaktionen

001: Geld/Seelen (Mo-
ney/Souls)

Das Geld des Bauern (002) und die
Seelen der Ziege (O08) werden se-
parat angezeigt und werden genutzt,
um Tirme (0O04) zu kaufen (A04)
oder Damonen (0O09) zu beschworen

(A11).

Bauer (002) und Ziege (O08) ge-
nerieren (A20) durchgehend auto-
matisch Geld bzw. Seelen (O01),
wobei die Ziege (O08) mehr See-
len (O01) generiert (A20), wenn sie
sich in der Hohle (O06) befindet.
Der Bauer (002) erhélt zudem Geld
(O01) durch Felder (O03) Ernten
(A03) und Tirme (0O04) Verkaufen
(A06) und verliert Geld (O01) durch
Tiirme (004) Kaufen (A04). Die Zie-
ge (O08) erhilt zudem Seelen (O01)
durch Felder (O04) Fressen (A10)
und verliert Seelen durch Démonen
(O09) Beschworen (A11).

002: Bauer (Farmer)

Der Spielcharakter eines Spielers.
Ist im Spiel auf der rechten Bild-
schirmhélfte zu sehen. Versucht zu
gewinnen, indem er den Hof (O05)
vor den Déamonen (0O09) rettet
(A17).

Kann laufen (A01), Felder (O04) an-
pflanzen (A02) und ernten (A03),
Tirme (004) kaufen (A04), platzie-
ren (A05) und verkaufen (A06), den
Hof (005) aufwerten (A09) und Stei-
ne (007) autheben (A07) und platzie-
ren (A08), um seinen Hof (O05) zu
retten (A17), wodurch er das Spiel
gewinnt.
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003: Feld (Field)

Beginnt als leeres Feld (O04) und
wiachst (A26) mit der Zeit automa-
tisch durch 3 Stadien: leeres Feld
(004), halb gewachsenes Feld (004),
ausgewachsenes Feld (004).

Kann vom Bauern (002) angepflanzt
(A02) werden. Bauer (002), Ziege
(0O08) und Démonen (009) kénnen
iiber leere Felder (O04) normal lau-
fen (A01), tiber halb gewachsene
Felder (004) laufen (A01) sie nur
halb so schnell und auf ausgewach-
senen Feldern (O04) konnen sie gar
nicht laufen (A01). Der Bauer (002)
kann halb gewachsene oder ausge-
wachsene Felder (O04) ernten (A03),
um Geld (O01) zu erhalten. Die
Ziege (O08) kann halb gewachsene
oder gewachsene Felder (0O04) fres-
sen (A10) um Seelen (O01) zu erhal-
ten. Nuckelavee (009, D07) kann Fel-
der (0O04) vergiften (A27). Kompost-
Friedhof (004, T04) kann Felder
(O04) diingen (A30).

004: Turm (Tower)

Koénnen vom Bauern (0O02) genutzt
werden, um Dé&monen (O09) dar-
an zu hindern, den Hof (0O05) zu
zerstoren (A16). Es gibt 7 ver-
schiedene Tirme (004): Windmiihle
(T01), Matschwerfer (T02), C4-Silo
(T03), Kompost-Friedhof (T04), Hy-
drant (T05), Baumstamm-Bowler
(T06), Traktorschleuder (T07). Die
unterschiedlichen Tiirme (O04) ha-
ben unterschiedliche Stdrken und
Schwéchen (siehe Kapitel ,, Tiirme”)

Koénnen vom Bauern (002) gekauft
(A04), platziert (A05) und verkauft
(A06) werden. Greifen Ddmonen
(0O09) an (A14) und konnen sie da-
durch zum Sterben (A18) bringen.

005: Hof (Farm)

Dort befinden sich alle Kauffelder
(O11), die der Bauer (002) zum Kau-
fen (A04) von Tirmen (O04) und
Aufwerten (A09) des Hofs (005) be-
nutzen kann. Hat ein Level, begin-
nend bei 1. Je hoher dieses Level
ist, desto mehr Geld (O01) generiert
(A20) der Bauer (002) und desto
mehr Geld (O01) erhilt der Bauer
(002) durch das Ernten (A03) von
Feldern (O03). Beginnt mit einer fes-
ten Anzahl Trefferpunkten. Um zu
gewinnen, muss die Ziege (O08) den
Hof (005) zerstoren (A16) und der
Bauer (002) den Hof (O05) vor den
Démonen (O09) retten (A17).

Das Level des Hofs (O05) kann
vom Bauern (002) durch Aufwerten
(A09) des Hofs (0O05) erhoht wer-
den. Damonen (O09) kénnen den
Hof (O05) beschadigen (A15) und
dadurch zerstoren (A16).
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006: Hohle (Cave)

Dort befinden sich alle Kauffelder
(O11), die die Ziege (O08) zum Be-
schworen (A11) von Dédmonen (O09)
und Aufwerten (A09) der Hohle
(006) benutzen kann. Hat ein Level,
beginnend bei 1. Je hoher dieses Le-
vel ist, desto mehr Seelen (O01) gene-
riert (A20) die Ziege (O08) und desto
mehr Seelen (O01) erhalt die Ziege
(O08) durch das Fressen (A10) von
Feldern (O03). Dort befindet sich
auch zu Beginn des Spiels der Al-
tar (O10) und ab Level 3 der Hohle
(O06) auch das Pentagramm (O14).

Wihrend sich die Ziege (O08) in der
Hohle (O06) aufhélt, generiert (A20)
sie mehr Seelen (O01), als wenn sich
die Ziege (0O08) auBerhalb der Hohle
(006) aufhalt.

007: Stein (Rock)

Unzerstorbares Hindernis, womit der
Bauer (002) seinen Hof (O05) vor
den Damonen (009) retten (A17)
kann.

Zu Beginn des Spiels befinden sich
keine Steine (O07) auf dem Spiel-
feld. Mit der Zeit erscheinen Stei-
ne (O07) automatisch an zufélligen
Stellen auf dem Spielfeld. Kann vom
Bauern (002) aufgehoben (A07) und
platziert (A08) werden um den Hof
(005) zu retten (A17) und das Spiel
7Zu gewinnen.

008: Ziege (Goat)

Der Spielcharakter eines Spielers.
Ist im Spiel auf der linken Bild-
schirmhélfte zu sehen. Versucht zu
gewinnen, indem sie den Hof (O05)
mit Damonen (O09) zerstort (A16).

Kann laufen (A01), Felder (O04) fres-
sen (A10), die Hohle (O06) aufwer-
ten (A09), den Altar (O10) aufhe-
ben (A12) und platzieren (A13) und
Déamonen (009) beschworen (All)
und kontrollieren (A19), um den Hof
(O05) zu zerstoren (A16), wodurch
sie das Spiel gewinnt.

009: Damon (Demon)

Koénnen von der Ziege (O08) ge-
nutzt werden, um den Hof (O05)
des Bauern (0O02) zu zerstoren
(A16). Es gibt 7 verschiedene
Déamonen (009): Cambion (DO01),
Raser (D02), Mammonit (D03),
Instabiler Dé&mon (D04), Matri-
phag (D05), Titan (D06), Nucke-
lavee (DOT7). Die unterschiedlichen
Déamonen (009) haben unterschied-
liche Starken und Schwéchen (siehe
Kapitel ,,Ddmonen”)

Werden von der Ziege (O08) be-
schworen (All). Kénnen von der
Ziege (0O08) kontrolliert (A19) wer-
den, ansonsten laufen (A01) sie au-
tomatisch auf den Hof (O05) zu und
konnen diesen beschiadigen (A15)
und zerstéren (A16). Kénnen von
Tiirmen (O04) angegriffen (A14) wer-
den und dadurch sterben (A18)
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010: Altar (Altar)

Befindet sich zu Beginn des Spiels in
der Hohle (O06). Durch den Altar
(010) hat die Ziege (O08) Kontrol-
le dariiber, an welchem Punkt auf
dem Spielfeld neue Démonen (0O09)
beschworen (A11l) werden.

Kann von der Ziege (O08) aufgeho-
ben (A12) und platziert (A13) wer-
den, wobei er nur in der Hohle (O06)
oder auf verbranntem Boden (018)
platziert (A13) werden kann. Immer
wenn ein Ddmon (009) beschworen
(A11) wird, erscheint dieser auf dem
Altar (010).

0O11: Kauffeld (Shop
button)

Befinden sich in Hof (0O05) und
Hohle (O06) und ermoglichen Bauer
(002) und Ziege (008), ihr Geld bzw.
ihre Seelen (O01) zu verwenden.

Bauer (002) und Ziege (008)
koénnen durch die Kauffelder (O11)
Tirme (004) kaufen (A04) bzw.
Déamonen (009) beschworen (All)
und Hof (0O05) bzw. Hohle (006) auf-
werten, wenn der jeweilige Spieler
ausreichend Geld bzw. Seelen (0O01)
besitzt. Es gibt je ein Kauffeld (O11)
fiir jeden der 7 Tirme (O04) und
jeden der 7 Damonen (O09) und je
eins fiir das Aufwerten (A09) von
Hof (005) bzw. Hohle (0O06).

012: Hacke (Hoe)

Gibt an, wie viele Felder (O03) der
Bauer (002) anpflanzen (A02) kann.
Ist am Bildschirmrand zu sehen.

Beginnt das Spiel mit der maximalen
Anzahl Haltbarkeitspunkten. Verrin-
gert sich jedes mal um einen Halt-
barkeitspunkt, wenn der Bauer (002)
ein Feld (O03) anpflanzt (A02). Mit
der Zeit steigen die Haltbarkeits-
punkte automatisch, jedoch nie iiber
das urspriingliche Limit.

013: Hunger (Hunger)

Gibt an, wie viele Felder (O03) die
Ziege (O08) fressen (A10) kann. Ist
am Bildschirmrand zu sehen.

Beginnt das Spiel der maximalen An-
zahl Hungerpunkten. Verringert sich
jedes mal um einen Hungerpunkt,
wenn die Ziege (0O08) ein Feld (003)
frisst (A10). Mit der Zeit steigen die
Hungerpunkte automatisch, jedoch
nie iiber das urspriingliche Limit.

014: Pentagramm (Pen-
tagram)

Befindet sich in der Hohle (006), so-
bald die Hohle (O06) Level 3 erreicht
hat. Ermoglicht der Ziege (O08) das

Kontrollieren (A19) von Dédmonen

(009).

Wenn die Ziege (O08) auf dem Pen-
tagramm (O14) steht und die Akti-
onstaste driickt, fingt sie an, einen
Déamoenen (0O09) zu kontrollieren

(A19).
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015: Projektil (Projec-
tile)

Werden beim Angreifen (A14) von
den Tirmen (O04) erzeugt und
bewegen sich geradeaus weiter bis
sie einen Damonen (O09) beriihren,
oder auflerhalb der Reichweite ihres
Turmes (004) sind.

Wenn ein Projektil (O15) einen
Démonen (009) beriihrt, werden ein-
malig die Hitpoints dieses Ddmonen
(009) verringert und das Projek-
til (O15) wird geloscht, mit Aus-
nahme der Projektile (O15) des
Baumstamm-Bowlers (004, T06).
Diese Projektile (O15) fliegen im-
mer geradeaus, bis sie auflerhalb der
Reichweite des Baumstamm-Bowlers
(004, T06) sind, und verringern
die Hitpoints von jedem Dadmonen
(009), die sie dabei bertihren.

016: Zaun (Fence)

Umrandet und begrenzt das Spiel-
feld.

Bauer (002), Ziege (0O08) und
Démonen (009) kénnen nicht durch
den Zaun (O16) laufen (A01) und
kénnen dadurch das Spielfeld nicht
verlassen.

017: Gras (Grass)

Ein leeres Tile, aus dem zu Beginn
des Spiels der grofite Anteil des Spiel-
feldes besteht.

Auf Gras (017) kann gelaufen (A01),
ein Feld (0O03) angepflanzt (A02), ein
Turm (O04) platziert (A05) oder ein
Stein (O07) platziert (A08) werden.

018: Verbrannter Bo-
den (Burnt Soil)

Ein leeres Tile, aus dem zu Beginn
des Spiels ein kleiner Anteil des Spiel-
feldes besteht. Befindet sich nur in
der Néhe der Hohle (006).

Auf Verbranntem Boden (O17) kann
gelaufen (A01) oder der Altar (010)
platziert (A13) werden.
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5.2.1 Damonen (009)

Die Damonen (009) kénnen von der Ziege (O08) gegen Seelen (O01) beschworen (A11) werden, und
laufen (A01) dann automatisch auf den Hof (O05) zu, um diesen zu beschddigen (A15) und zu zerstoren
(A16). In Tabelle 6 sind die Eigenschaften aufgelistet, in denen sich die 7 verschiedenen Démonen
(O09) unterscheiden. Kosten, Trefferpunkte, Geschwindigkeit und Schaden sind jeweils Zahlenwerte.
Sonderfdhigkeiten sind bestimmte Aktionen, die jeweils nur von einer Art Damon (O09) ausgefiihrt
werden koénnen.

’ Eigenschaft ‘ Abkiirzung ‘ Beschreibung
Kosten (Cost) C Kosten um den Dédmon (O09) zu beschworen (A11).

Trefferpunkte (Hitpoints) HP Sinken durch Angriffe (A14) von Tiirmen (O04). Stirbt (A18),
wenn Trefferpunkte auf 0 sinken.

Geschwindigkeit (Speed) S Geschwindigkeit mit der der Ddmon (009) lauft (A01).

Schaden (Damage) D Menge an Trefferpunkten, die dem Hof (0O05) beim

Beschéidigen (A15) abgezogen werden.

Sonderfahigkeit (Ability) A Zusétzliche Aktion des Damons (009).

Tabelle 6: Eigenschaften von Ddmonen

Durch die unterschiedlichen Zusammenstellungen dieser Eigenschaften eignen sich unterschiedliche
Démonen (009) fiir unterschiedliche Spielsituationen unterschiedlich gut. Das sorgt fiir viel Variation
im Spiel und gibt der Ziege (O08) viele Moglichkeiten, Entscheidungen zu treffen. Es folgen nun
Beschreibungen der 7 verschiedenen Ddmonen (009) mit Beschreibungen von méglichen Spielsituationen,
in denen sie moglichst effizient sind.

5.2.1.1 DO01: Cambion (Changeling) Der Cambion ist der billigste Ddmon (O09) der Ziege (008),
sodass er schon sehr frith zu Beginn des Spiels beschworen werden kann. Das bietet der Ziege (O08)
die Moglichkeit, schon frith ein wenig Druck auf den Bauern (O02) auszuiiben, und zwingt diesen,
frith Tirme (0O04) zu kaufen (A04) und zu platzieren (A05), um die Cambions anzugreifen (A14). Der
Cambion ist klein, sehr schwach und hat wenig Trefferpunkte, wodurch er schnell stirbt (A18), sodass
er alleine keine grofle Bedrohung darstellt. In Tabelle 7 sind die Eigenschaften des Cambions zu sehen.

] Eigenschaft ‘ Wert
C sehr niedrig
HP sehr niedrig
S sehr niedrig
D niedrig
A keine

Tabelle 7: Eigenschaften Cambion

5.2.1.2 DO02: Raser (Speed Demon) Der Raser ist der schnellste Ddmon (009) der Ziege (O08),
ist aber ansonsten nicht besonders stark oder robust. Dadurch kommt er gegen eine grofle Menge
Tiirme (O04) des Bauern (002) kaum an, kann aber von der Ziege (O08) beschworen (A11) werden,
um Momente auszunutzen, in denen der Bauer (002) nur sehr wenige oder schwache Tiirme (O04) hat.
In Tabelle 8 sind die Eigenschaften des Rasers zu sehen.
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’Eigenschaft\ Wert ‘

C mittel

HP niedrig
S sehr hoch
D mittel
A keine

Tabelle 8: Eigenschaften Raser

5.2.1.3 D03: Mammonit (Mammonite) Der Mammonit bietet der Ziege (O08) eine strategische
Entscheidung. Da dieser Ddmon (O09) den Hof (O05) des Bauern (002) kaum beschédigen kann, bringt
er der Ziege (O08) nur wenig direkten Nutzen. Stattdessen erhélt die Ziege (O08) bei erfolgreichem
Beschéddigen (A15) des Hofs (O05) eine groe Menge Seelen (O01), die sie fiir zukiinftige Beschworungen
(A11) strategisch einsetzen kann. In Tabelle 9 sind die Eigenschaften des Mammoniten zu sehen.

’ Eigenschaft ‘ Wert

mittel

mittel
hoch
sehr wenig
Wenn er den Hof beschidigt (A15), generiert (A20) die Ziege (O08) einmalig viele
Seelen (O01).

>Uw%0

Tabelle 9: Eigenschaften Mammonit

5.2.1.4 DO04: Instabiler Damon (Unstable Demon) Der Instabile Ddmon ist der teuerste Dédmon
(009) der Ziege (O08), verschafft der Ziege (O08) dafiir fast sicher einen Vorteil, egal ob er den Hof
(005) erreicht und beschidigt (A15) oder davor stirbt (A18). Erreicht der Instabile Ddmon den Hof
(005), fiigt er ihm sehr hohen Schaden durchs Beschidigen (A15) zu. Stirbt (A18) der Instabile Ddmon
davor, explodiert (A22) er, wodurch alle Tiirme (O04) in seiner umliegenden Néhe kaputtgehen (A21).
In Tabelle 10 sind die Eigenschaften des instabilen Ddmons zu sehen.

’ Eigenschaft ‘ Wert ‘
sehr hoch
hoch
mittel
hoch
Wenn er stirbt (A18), explodiert er (A22), wodurch umliegende Tirme (0O04)
kaputtgehen (A21).

>Uw%©

Tabelle 10: Eigenschaften Instabiler Ddmon

5.2.1.5 DO05: Matriphag (Matriphage) Der Matriphag bringt die Ziege (O08) dazu, ihre unterschied-
lichen Damonen (009) strategisch zu kombinieren, da sie andere Ddmonen (O09) in ihrer Umgebung
beschleunigt (A23), und somit nur in Kombination mit anderen Ddmonen (0O09) ihre hohen Kosten Wert
ist. Fiir den Bauern (002) stellt sie eine weitere Herausforderung dar, da sie direkt nach dem Sterben
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(A18) 3 Cambions (009, D01) an ihrer Stelle hinterlasst (A24). In Tabelle 11 sind die Eigenschaften
des Matriphags zu sehen.

Wert ‘

hoch
mittel
mittel
mittel
Beschleunigt (A23) Damonen (O09) im Umkreis. Hinterldsst (A24) beim Sterben
(A18) 3 Cambions (009, D01).

’ Eigenschaft ‘

>Uw%0

Tabelle 11: Eigenschaften Matriphag

5.2.1.6 DO06: Titan (Titan) Der Titan macht sich fiir alle umliegenden Ttrme (004) zum Ziel (A25),
wodurch er andere Ddmonen (0O09) schiitzt, und der Ziege (O08) mehr strategische Kombinationen von
Démonen (009) erlaubt. Er fillt auf durch seine Grofle und seine erhohte Anzahl Képfe. In Tabelle 12

sind die Eigenschaften des Titans zu sehen.

’ Eigenschaft \ Wert
C hoch
HP mittel
S niedrig
D mittel
A Macht sich zum Ziel (A25) fiir umliegende Tlirme (O04).

Tabelle 12: Eigenschaften Titan

5.2.1.7 DO7: Nuckelavee (Nuckelavee) Der Nuckelavee vergiftet (A27) alle Felder (O03) in seiner
Néhe, wodurch diese zeitweise langsamer wachsen (A26). Dies sorgt dafiir, dass der Bauer (002) beim
Ernten (A03) der Felder (O03) weniger Geld (O01) erhélt und ermoglicht anderen Démonen (O09)
langer iiber Felder (O03) zu laufen (A01), da diese langer brauchen, um zu einem ausgewachsenen Feld
(003) zu wachsen (A26). In Tabelle 13 sind die Eigenschaften des Nuckelavees zu sehen.

’ Eigenschaft ‘ Wert
C mittel
HP mittel
S mittel
D niedrig
A Vergiftet (A27) Felder (O03) in seiner Nihe.

Tabelle 13: Eigenschaften Nuckelavee
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5.2.2 Tiirme (004)

Die Tirme (O04) kénnen vom Bauern (002) gegen Geld (O01) gekauft (A04) und platziert (A05)
werden und greifen automatisch Ddmonen (O09) innerhalb ihrer Reichweite an (A14). In Tabelle
14 sind die Eigenschaften aufgelistet, in denen sich die 7 verschiedenen Tiirme (O04) unterscheiden.
Kosten, Reichweite, Frequenz, Schaden und Energie sind jeweils Zahlenwerte. Sonderfdhigkeiten sind
bestimmte Aktionen, die jeweils nur von einer Art Turm (O04) ausgefiihrt werden konnen.

Eigenschaft ‘ Abkiirzung ‘ Beschreibung
Kosten (Cost) C Kosten um einen Turm (O04) zu kaufen (A04).
Reichweite (Range) R Reichweite eines Turms (004), in der Damonen (O09)
angegriffen (A14) werden konnen.
Frequenz (Frequency) F Legt fest, wie viele Projektile (O15) pro Sekunde beim
Angreifen (A14) erzeugt werden.
Schaden (Damage) D Menge an Trefferpunkten, die einem Damon (O09) beim
Angreifen (A14) abgezogen werden.
Energie (Energy) E Sinkt durch jeden Angriff (A14) um 1. Wenn Energie auf 0
sinkt, geht der Turm (O04) kaputt (A21).
Sonderféahigkeit (Ability) A Zusétzliche Aktion des Turms (O04).

Tabelle 14: Eigenschaften von Tiirmen

Durch die unterschiedlichen Zusammenstellungen dieser Eigenschaften eignen sich unterschiedliche
Tirme (O04) fiir unterschiedliche Spielsituationen unterschiedlich gut. Das sorgt fiir viel Variation
im Spiel und gibt dem Bauern (002) viele Moglichkeiten, Entscheidungen zu treffen. Es folgen nun
Beschreibungen der 7 verschiedenen Tiirme (O04) mit Beschreibungen von moglichen Spielsituationen,
in denen sie moglichst effizient sind.

5.2.2.1 TO01: Windmiihle (Windmill) Die Windmiihle ist der billigste Turm (O04) und kann dadurch
schon zu Beginn des Spiels gekauft werden, richtet dafiir aber nur wenig Schaden an. In Tabelle 15
sind die Eigenschaften der Windmiihle zu sehen.

’ Eigenschaft ‘ Wert ‘

sehr niedrig

niedrig
mittel

mittel

niedrig

pdisliwlicl =~

keine

Tabelle 15: Eigenschaften Windmiihle

5.2.2.2 T02: Matschwerfer (Mudthrower) Der Matschwerfer fiigt Ddmonen (O09) beim Angreifen
(A14) kaum schaden zu, verlangsamt (A28) sie aber, sodass es anderen Tiirmen (004) leichter wird, die
Démonen (009) anzugreifen (A14). In Tabelle 16 sind die Eigenschaften des Matschwerfers zu sehen.
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’ Eigenschaft \ Wert ‘

mittel
hoch
niedrig

sehr niedrig
hoch
Verlangsamt (A28) angegriffene (A14) Ddmonen (009).

b icliwlicli=sle!

Tabelle 16: Eigenschaften Matschwerfer

5.2.2.3 TO03: C4-Silo (C4-Silo) Das C4-Silo explodiert (A29) nur ein einziges Mal, wodurch alle
Démonen (009) in seiner Reichweite sterben (A18). In Tabelle 17 sind die Eigenschaften des C4-Silos
zu sehen.

’ Eigenschaft ‘ Wert ‘
niedrig
mittel

einmalige Explosion
sehr hoch
niedrig
Explodiert (A29) wodurch Ddmonen (009) in seiner Reichweite sterben (A18).

sdicsliwlicsii=sl k@)

Tabelle 17: Eigenschaften C4-Silo

5.2.2.4 T04: Kompost-Friedhof (Composting Graveyard) Der Kompost-Friedhof fiigt Ddmonen
(0O09) beim Angreifen (A14) nicht viel Schaden zu, diingt (A30) allerdings alle Felder (O03) in seiner
Néihe, jedes mal, wenn ein Dédmon (O09) durch seinen Angriff (A14) stirbt (A18). Dadurch muss er
vom Bauern (002) clever mit Feldern (O03) kombiniert werden, um seine hohen Kostern Wert zu sein.
In Tabelle 18 sind die Eigenschaften des Kompost-Friedhofs zu sehen.

’ Eigenschaft ‘ Wert

hoch
hoch
sehr hoch
niedrig
hoch
Diingt (A30) umliegende Felder (O03) jedes mal, wenn ein Damon (O09) durch
seinen Angriff (A14) stirbt (A18).

edisliwlicl =@

Tabelle 18: Eigenschaften Kompost-Friedhof

5.2.2.5 T05: Hydrant (Hydrant) Der Hydrant greift nicht gezielt einen einzelnen Damon (0O09) an
(A14), sondern schieBt beim Angreifen (A14) rundum (A31). Dadurch bringt er den Bauern dazu, die
Platzierungen der Tiirme (O04) und Felder (O03) besser zu planen. In Tabelle 19 sind die Eigenschaften
des Hydranten zu sehen.
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’ Figenschaft \ Wert

mittel
mittel
mittel
mittel
mittel
SchieBt beim Angreifen (A14) rundum (A31).

pdicliwlicsi =l @)

Tabelle 19: Eigenschaften Hydrant

5.2.2.6 T06: Baumstamm-Bowler (Log Launcher) Die Projektile (O15) des Baumstamm-Bowlers
fiigt als einzige mehrern Damonen (O09) Schaden zu. Dadurch eignet er sich gut gegen grole Mengen
kleiner Ddmonen (009), aber nicht gegen einzelne starke Ddmonen (009). In Tabelle 20 sind die
Eigenschaften des Baumstamm-Bowlers zu sehen.

’ Eigenschaft ‘ Wert

mittel bis hoch
niedrig
mittel
pro Damon niedrig, aber schadet mehreren gleichzeitig
mittel
Seine Projektile (O15) schaden mehreren Ddmonen (009).

edicliwlicsl sl

Tabelle 20: Eigenschaften Baumstamm-Bowler

5.2.2.7 TO7: Traktorschleuder (Haybale Hurler) Die Traktor-Schleuder ist stérker, je mehr Gras
(O17) um sie herum ist, wodurch der Bauer (O02) sie nur an bestimmten Stellen ohne viele andere
Tiirme (O04) oder Felder (O03) gewinnbringend einsetzen kann. In Tabelle 21 sind die Eigenschaften
der Traktorschleuder zu sehen.

’ Eigenschaft ‘ Wert ‘
mittel bis hoch
mittel
mittel bis hoch
abhingig von freier Grasflache
hoch
Gewinnt Stérke aus freier Grasfliche (A32).

sdicliwlicl sl

Tabelle 21: Eigenschaften Traktorschleuder
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5.3 Sound

Die Anwendung gibt Hintergrundmusik und Soundeffekte aus, deren Lautstirke unabhéngig voneinan-
der gedndert werden konnen (siehe 3.3.6 Audio Optionen).

Wahrend sich die Anwendung im tatséchlichen Spiel oder der TechDemo befindet, wird dieselbe
Hintergrundmusik abgespielt. Eine zweite, andere Hintergrundmusik wird abgespielt, wihrend sich
die Anwendung in einem der anderen Mentis befindet. In den Meniis wird beim Klicken der Knopfe
ein Soundeffekt abgespielt. Im Spiel und der TechDemo werden bei verschiedenen Spielaktionen
Soundeffekte abgespielt.

5.4 Spielstruktur

Im Verlauf dieses Abschnitts beschreibt ,,Spieler B” den Spieler, der den Bauern (0O02) steuert, und
wOpieler Z” den Spieler, der die Ziege (O08) steuert.

5.4.1 Spielbeginn

Zu Beginn des Spiels befindet sich der Bauer (002) im Hof (O05), welcher oben rechts auf dem Spielfeld
ist. Dort befinden sich auch alle Kauffelder (O11), die Spieler B das Kaufen von Tiirmen (A04) und
Aufwerten des Hofs (A09) ermoglichen. Analog befindet sich die Ziege (O08) in der Hoéhle (006),
welche unten links auf dem Spielfeld ist. Dort befinden sich auch alle Kauffelder (O11), die Spieler Z
das Beschworen von Damonen (A1l) und Aufwerten der Hohle (A09) ermoglichen. Auch der Altar
(O10) befindet sich von Anfang an in der Hohle (O06). Es befinden sich zu Beginn keine Tiirme
(004), Steine (0O07) oder Ddmonen (O09) auf dem Spielfeld. Nur eine grofie Menge verschieden hoch
gewachsener Felder (O03) sind tiberall auf dem Spielfeld verteilt. Die Anordnung dieser Felder (O03) ist
von Spiel zu Spiel unterschiedlich, sodass beide Spieler von Anfang an ihre Strategien dem momentanen
Spielfeld anpassen und entsprechende Entscheidungen treffen miissen. Beide Spieler haben zu Beginn
eine geringe Menge Geld bzw. Seelen (O01), was ausreicht, um einige wenige billige Tiirme (004) zu
kaufen (A04) bzw. Démonen (O09) zu beschworen (All). Die Hacke (O12) beginnt mit vollen 10
Haltbarkeitspunkten, sodass Spieler B direkt zu Beginn einige Felder pflanzen (A02) kann. Der Hunger
(O13) der Ziege (O08) beginnt bei vollen 3 Hungerpunkten, sodass Spieler Z direkt zu Beginn einige
Felder fressen (A10) kann. Somit kénnen beide Spieler von Anfang an strategische Entscheidungen
umsetzen.

Zum Beispiel konnten die Felder (O03) anfangs so angeordnet sein, dass sie eine zusammenhéngende
Wand bilden, bis auf eine kleine freie Stelle. Fiir Spieler B ergeben sich dann verschiedene méogliche
Strategien:

1. Er konnte sich dazu entscheiden, an entsprechende Stellen Felder (O03) zu pflanzen (A02), um
die Wand vollstédndig zu machen, und somit vorerst vor Ddmonen (009) geschiitzt zu sein, sobald
die Felder (O03) hoch genug gewachsen (A26) sind.

2. Er konnte neue Felder (O03) nah an den Hof (O05) pflanzen (A02), um sie spéter schneller
abzuernten (A03), wenn sie hoch genug gewachsen (A26) sind. Das bietet dem Hof (O05) im
Moment nicht mehr Schutz, aber schafft Spieler B fiir die Zukunft einen Vorteil, da er spéiter
schnell an mehr Geld (O01) kommt, um bessere Tiirme (O04) zu kaufen (A04).

3. Er konnte die bestehenden Felder (O03) abernten (A03), um mehr Geld (O01) zur Verfiigung zu
haben. Das bietet Ddmonen (O09) einen leichteren, schnelleren Weg zum Hof (005), gibt dafiir
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Spieler B viel Geld (O01) sodass er viele Tiirme (O04) nahe um den Hof (O05) bauen (A05)

kann, um sich dadurch gegen Ddmonen (O09) zu schiitzen.

Genauso kann Spieler Z verschiedene Strategien angehen und Entscheidungen als Reaktion auf die

Strategie von Spieler B treffen:

1. Er konnte sich dazu entscheiden, einige der zusammenhéngenden Felder (O03) zu fressen (A10).

Dadurch kann er seinen Damonen (O09) einen Weg freischaffen, falls Spieler B versucht, den Weg
mit Feldern (O03) zu versperren. Falls Spieler B Tiirme (O04) nur an einer Stelle platziert hat
(A05), kann Spieler Z durch das Felder (O03) Fressen (A10) seinen Damonen (O09) einen Weg
um diese Tiirme herum freischaffen, wodurch sie ungeschadet den Hof (O05) erreichen kénnen.

. Er konnte sich dazu entscheiden, nur die am hochsten gewachsenen (A26) Felder (O03) zu fressen

(A10). Dadurch erhélt er keinen direkten strategischen Vorteil, da er seinen Dédmonen (O09)
keinen neuen oder besseren Weg zum Hof (O05) ermoglicht. Stattdessen hindert er Spieler B,
da dieser dann weniger wertvolle Felder (O03) zum Abernten (A03), und dadurch weniger Geld
(O01) zur verfiigung hat.

. Er konnte sich dazu entscheiden, zu Beginn gar keine Felder (003) zu fressen (A10) und stattdessen

in der Hohle (O06) zu bleiben, um schneller mehr Seelen zu generieren (A20). Das kann besonders
gut sein, wenn Spieler B viele Felder (O03) aberntet (A03), da Spieler Z mit den zusétzlichen
Seelen (O01) schon sehr frith viele Ddmonen (O09) beschworen (A1l) kann. Durch die nur
wenigen Felder (003), die den Damonen (0O09) den Weg blockieren kénnten, kénnen dadurch
schon sehr frith viele Ddmonen (0O09) den Hof (O05) erreichen und beschédigen (A15), wenn
Spieler B nicht schnell genug reagiert.

Insgesamt konnen sich beide Spieler zu Beginn des Spiels fiir eine Strategie entscheiden, die sie

verfolgen mochten, wobei sie diese Strategie in der Mitte des Spiels standig den Entscheidungen des
Gegners anpassen miissen, um zu gewinnen.

5.4.2 Mitte des Spiels

In dieser Hauptphase des Spiels versuchen beide Spieler, ihren Gegner lange genug vom Sieg abzuhalten
und wéihrenddessen sich selbst genug Geld bzw. Seelen (O01) zu erarbeiten, um im Endspiel gewinnen
zu konnen. Auch in dieser Phase gibt es verschiedene strategische Entscheidungsmoglichkeiten fir
Spieler B:
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1. Er konnte sein momentan verfiighares Geld (O01) hauptséichlich dazu verwenden, seinen Hof

(005) aufzuwerten (A09). Dadurch bleibt ihm nur wenig Geld (O01) dafiir {ibrig, seinen Hof (O05)
im Moment durch das Bauen (A05) von Tiirmen (O04) zu schiitzen. Allerdings wird er dadurch
im spéateren Verlauf des Spiels mehr Geld (O01) generieren (A20) und durch das Aberntern (A03)
von Feldern (O03) erhalten. Kurzgesagt konnte Spieler B die Momentane Sicherheit des Hofs
(O05) riskieren, um zukiinftig mehr Geld (O01) zum Schiitzen des Hofs (O05) zur Verfiigung zu
haben, was eine besonders gute Strategie ist, wenn Spieler Z im Moment nur wenige bis keine
Déamonen (0O09) beschwort (A11).

. Er konnte sein momentan verfiighares Geld (O01) hauptsachlich dazu verwenden, Tiirme (004)

zu bauen (A05). Dadurch wird sein Hof (O05) im Moment besser vor Ddmonen (0O09) geschiitzt,
wodurch er im Endspiel noch viele Trefferpunkte hat. Das kann Spieler B im Endspiel einen
entscheidenden Zeitvorteil geben, da es langer dauern wird, bis Spieler Z die Trefferpunkte des
Hofs (0O05) mit geniigend Dédmonen (O09) auf 0 gesenkt hat. Andererseits hat Spieler B dadurch
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im Endspiel weniger Geld (O01) zur Verfiigung und kann dadurch spéter auch nur weniger oder
schwichere Tiirme (O04) errichten. Falls Spieler Z im Endspiel viele Seelen (O01) angesammelt
hat, und dementsprechend viele starke Damonen (O09) beschworen (A11l) kann, werden die
Tiirme (O04) von Spieler B diese Démonen (O09) nicht alle téten kénnen (A18), wodurch der
Hof (005) sehr schnell zerstért werden (A16) konnte.

3. Genau wie zu Beginn des Spiels kann er sich entscheiden, ob er Felder (O03) hauptséchlich zum
Schutz vor Ddmonen (O09) anpflanzt (A02), indem er zusammenhingende Reihen an Feldern
(003) pflanzt (A02), oder sie labyrinthartig anordnet, wodurch Damonen (009) ldnger brauchen
werden, bis sie den Hof (O05) erreichen, oder ob er Felder hauptséichlich nahe am Hof (O05)
anpflanzt (A02), um sie schnell abzuernten (A03), wenn sie hoch genug gewachsen (A26) sind,
was dem Hof (O05) weniger direkten Schutz, aber dafiir Spieler B mehr Geld (O01) bietet.

Spieler Z koénnte in der Mitte des Spiels folgende Entschediungen treffen:

1. Er koénnte, ahnlich wie Spieler B, seine momentan verfiigharen Seelen (O01) hauptséchlich dafiir
verwenden, die Hohle (006) aufzuwerten (A09). Dadurch wird er im Endspiel mehr Seelen (O01)
generieren (A20), tibt aber weniger Druck auf Spieler B aus, da er nur wenige bis keine Ddmonen
(O09) mit seinen iibrigen Seelen (O01) beschworen kann. Die zusétzlichen Seelen (O01) im
Endspiel kénnen allerdings gewinnentscheidend sein, falls Spieler B bis dahin nur wenige Tiirme
(004) gebaut hat (A05), da Spieler Z genug Démonen (009) auf einmal beschworen (A11) kénnen
wird, um den Hof (O05) zu zerstoren (A16).

2. Er konnte seine momentan verfiigharen Seelen (O01) hauptsichlich dazu verwenden, Ddmonen
(009) zu beschworen (A11). Dadurch wird er im spéteren Verlauf des Spiels weniger Seelen (O01)
haben, zwingt dafiir aber Spieler B, sein Geld (O01) jetzt fir Tirme (O04) zur Verteidigung zu
nutzen, anstatt sich auf das Endspiel vorzubereiten.

3. Genau wie zu Beginn des Spiels kann er sich entscheiden, ob er die meiste Zeit in der Hohle (O06)
verbringt, und so mehr Seelen (O01) fiir das Endspiel generiert (A20) oder seine Hohle (O06)
oft verlésst, um Felder (O04) zu fressen (A10), und so bessere Wege fiir seine Damonen (009)
freischafft und das Einkommen des Bauern (O02) verringert, da dieser so weniger Felder (O04)
zum Abernten (A03) hat. Dadurch, dass der Hunger (O13) begrenzt ist, kann Spieler Z nicht
abwarten, bis der Hunger (O13) hoch genug ist, um alle Felder (O03) zu fressen (A10), sondern
ist gezwungen immer wieder zu entscheiden, ob er den verfiigharen Hunger (O13) nutzt oder
nicht.

Bei jedem Kauf (A04) eines Turms (O04) und Beschworen (A1l1) eines Ddmonen (O09) muss der
jeweilige Spieler eine Entscheidung treffen, da die verschiedenen Tiirme (O04) und Démonen (O09)
unterschiedlich gut gegeneinander ankommen. Wenn Spieler B zum Beispiel viele Kompost-Friedhofe
(004, T04) baut (A05), und entsprechend viele Felder (O04) pflanzt (A02), kann Spieler Z darauf
reagieren, indem er viele Nuckelavees (009, D07) beschwort (A11), da deren Spezialfihigkeit die vielen
Felder (0O03) vergiftet (A27). Wenn Spieler Z sehr viele schwache Déamonen (009), wie z.B. Cambions
(009, DO1), beschwort (A11), kann spieler B darauf reagieren, indem er Baumstamm-Bowler (004,
T06) baut (A05), da dessen Spezialfahigkeit sehr effizient viele schwache Dadmonen (O09) umbringt
(A18). Auf ahnliche Arten kénnen beide Spieler durchgehend auf die Aktionen des jeweils anderen
reagieren und versuchen, durch ihre Strategie, der Strategie des Gegners entgegenzuwirken (Siehe
Kapitel 5.2.1 Ddmonen und 5.2.2 Tiirme fiir mehr Informationen).

Spieler B muss sich auflerdem entscheiden, wie er die Steine (O07) nutzen mochte. Da die Steine
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weder von Ziege (O08), noch von Damonen (O09) entfernt werden konnen, bilden sie ein permanentes
Hindernis fiir Ddmonen (O09), wogegen Spieler Z nichts direkt untenehmen kann. Somit kann Spieler
B die Steine (O07) dhnlich wie Felder (O03) nutzen, um den Ddmonen (0O09) den Weg zum Hof (O05)
zu erschweren und zu verlingern. Das verschafft Spieler B mehr Zeit, um Geld (O01) zu generiegen
(A20) und Turme (O04) zu platzieren (A05), bringt ihn aber seinem Endziel nicht direkt néher. Er
konnte die Steine (O07) stattdessen direkt nur dafiir nutzen, den Wall zu vollenden (A17), indem er die
Steine (O07) in einer zusammenhéngenden Linie platziert (A08). Dies schiitzt zwar den Hof (O05) nicht
direkt, bringt Spieler B dafiir schneller dazu, den Wall zu vollenden (A17) und das Spiel zu gewinnen.

5.4.3 Endspiel

Das Endspiel ist die Phase des Spiels, in der ein Spieler seinem Sieg schon sehr nahe ist, und dem
anderen Spieler nur noch wenig Zeit bleibt, um den Sieg des Gegners zu verhindern. Dadurch kénnen
sich in dieser Phase die Strategien beider Spieler stark dndern. Spieler B versucht in dieser Phase
moglichst schnell den Wall zu vollenden (A17), um zu gewinnen, wiahrend Spieler Z versucht, den Hof
(005) zu zerstéren (A16), um das Spiel zu gewinnen. Fiir Spieler B konnte diese Phase beispielsweise
auf eine dieser Moglichkeiten ablaufen:

1. Wenn er bisher viel Geld (O01) angesammelt hat, konnte er viele Starke Tiirme (O04) bauen
(A05), sodass Spieler Z selbst mit den stirksten Dadmonen (O09) eine weile braucht, bis er den
Hof zerstort hat (A16). Spieler B kénnte nun seine gesamte Zeit darauf verwenden, Steine (O07)
aufzuheben (A07) und so zu platzieren (A08), dass er einen zusammenhéngenden Wall baut, und
das Spiel gewinnt (A17). Hierbei kommt es auf das Geschick und die Geschwindigkeit von Spieler
B an, moglichst schnell den Wall zu vollenden (A17).

2. Wenn er im bisherigen Verlauf des Spiels schon einige Steine (O07) in einer Reihe platziert
hat (A08), sodass ihm nur noch wenige Steine (O07) zur Vollendung des Walls (A17) fehlen,
kann er versuchen, moglichst schnell die fehlenden Steine (O07) zu platzieren (A08), ohne zuvor
neue Tiirme (O04) zu platzieren (A05). Vor allem, wenn er den Hof (O05) bisher gut geschiitzt
hat, sodass dieser noch viele Trefferpunkte hat, kann Spieler B durch genug Geschick und
Geschwindigkeit den Wall vollenden (A17), bevor Spieler Z den Hof (O05) zerstéren kann (A16).

3. Falls Spieler Z dem Sieg nahe ist, kénnte Spieler B die Verteidigung aufgeben, also keine weiteren
Tiirme (004) platzieren (A05) und versuchen, moglichst schnell den Wall zu vollenden (A17).

Fiir Spieler Z konnte das Endspiel wiefolgt aussehen:

1. Wenn er bis jetzt eine sehr groie Menge Seelen (O01) angesammelt hat, kann er eine grofie Menge
starker Démonen (009) beschworen (A11), welche es selbst zum Hof (O05) schaffen, wenn Spieler
B viele Tiirme (004) platziert hat (A05). Dabei muss Spieler Z die Ddmonen (O09) so wéhlen,
dass sie moglichst effizient gegen die Tiirme (O04) des Gegners ankommen. Durch genug passend
gewéhlte Ddmonen (0O09) kann Spieler Z somit den Hof (O05) zerstéren (A16).

2. Wenn der Hof (O05) bisher schon sehr stark beschiadigt wurde (A15), kann Spieler Z versuchen,
einen letzten starken Damon (O09) bis zum Hof (O05) zu fithren, um diesen zu zerstéren (A16).
Dabei konnte es geniigen, einen passenden Damon (O09) zu beschworen, falls Spieler B nur
Tiirme (O04) platziert hat (A05), gegen die dieser Damon (O09) sehr effektiv ist. Spieler Z
konnte auch versuchen Felder (O03) zu fressen (A10) und somit einen Weg um die Tiirme (O04)
herum zu schaffen. Wenn er dann einen Ddmonen (O09) besetzt (A19), kann er mit diesem um
die Tiirme (O04) herum laufen (A01) und den Hof (O05) zu beschiddigen (A15) und damit zu
zerstoren (A16).
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3. Falls Spieler B den Wall schon fast vollendet hat (A17), kann Spieler Z versuchen entweder mit
all seine Seelen (O01) genug Dédmonen (009) zu beschworen (A11), oder eine Schwachstelle der

Tiirme (O04) mit einem passenden Ddmon (0O09) auszunutzen, um den Hof (O05) zu zerstoren
(A16).

Insgesamt miissen beide Spieler besonders im Endspiel auf die Entscheidungen ihres Gegners reagieren
und moglichst schnell und effizient ihre Ansammlung an Geld bzw. Seelen (O01) einsetzen und die
Schwachstellen des Gegners auszunutzen, um das Spiel zu gewinnen.

5.5 Statistiken

Im Verlauf einer Spielrunde werden verschiedene Statistiken gesammelt. Diese Statistiken werden
am Ende einer Runde im Game Over Menii (siehe 3.3.11 Game Over Menii) angezeigt. AuBerdem
werden die Bestleistungen der Statistiken abgespeichert und konnen im Menii (siehe 3.3.3 Statistiken)
eingesehen werden.

Es werden Folgende Statistiken gesammelt:
Statistiken, die den Bauern betreffen:

o Falls er den Hof (O05) rettet (A17) und dadurch gewinnt: Zeit bis zum Sieg
o Anzahl angepflanzter (A02) Felder (O03)

o Anzahl geernteter (A03) Felder (O03)

o Anzahl platzierter (A05) Tiirme (0O04)

o Insgesamt erhaltenes Geld (O01), wobei generiertes (A20) und durch Ernten (A03) oder Verkaufen
(A06) erhaltenes Geld (O01) zahlt

Statistiken, die die Ziege betreffen:

o Falls sie den Hof (O05) zerstort (A16) und dadurch gewinnt: Zeit bis zum Sieg
o Anzahl gefressener (A10) Felder (O03)

o Anzahl beschworener (A11) Ddmonen (O09)

o Insgesamt erhaltene Seelen (O01), wobei generierte (A20) und durch Fressen (A10) erhaltene
Seelen (O01) zéhlen.
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5.6 Erfolge

Die Erfolge sind ebenfalls im Menii unter Erfolge einzusehen (siehe 3.3.2 Erfolge). Wenn man einen
Erfolg noch nicht freigeschaltet hat, wird dort zwar der Name des Erfolges angezeigt, jedoch nicht die
Abschlussbedingung. Sobald man den Erfolg freischaltet, wird auch diese angezeigt. Der Name des
Erfolges ist dabei immer gleichzeitig ein Hinweis auf die Abschlussbedingung. Die Erfolge lauten wie
folgt:

Erfolge, die die Ziege (O08) betreffen:

e They Just Don’t Stop Coming - Habe mehr als X Dédmonen (009) gleichzeitig auf dem Spielfeld.
Erfolge, die den Bauern (002) betreffen:

o Exceptional Year - Erhalte iiber X Geld (O01) durch eine einzelne Ernten-Aktion (A03).

o Impenetrable - Rette (A17) den Hof (O05) ohne dass dieser jemals beschiadigt (A15) wird.

o It’s Free Real Estate - Habe gleichzeitig auf mehr als X Tiles Tiirme (O04) platziert (A05) oder
Felder (O04) angepflanzt (A02).

Erfolge fiir beide Spieler:

o Financially Responsible - Habe mehr als X Geld bzw. Seelen (O01) zu einem Zeitpunkt.

6 Screenplay

Eine tiefergehende Hintergrundgeschichte als die, die in Kapitel 2.1 Zusammenfassung genannt wird,
ist nicht vorgesehen.

46



	Änderungsliste
	Spielkonzept
	Zusammenfassung
	Zentrale Mechanik

	Benutzeroberfläche
	Spieler-Interface
	Spielsteuerung
	Menü-Struktur
	Hauptmenü (Main Menu)
	Erfolge (Achievements)
	Statistiken (Statistics)
	Optionen (Options)
	Visuelle Optionen (Visual Options)
	Audio Optionen (Audio Options)
	Tastenbelegungen (Key Bindings)
	Speicherstand Wählen (Select Save File)
	Spiel / TechDemo (Game / TechDemo)
	Pausemenü (Pause Menu)
	Game Over Menü (Game Over Menu)


	Technische Merkmale
	Technologien
	Mindestvoraussetzungen

	Spiellogik
	Optionen und Aktionen
	Spielobjekte
	Dämonen (O09)
	D01: Cambion (Changeling)
	D02: Raser (Speed Demon)
	D03: Mammonit (Mammonite)
	D04: Instabiler Dämon (Unstable Demon)
	D05: Matriphag (Matriphage)
	D06: Titan (Titan)
	D07: Nuckelavee (Nuckelavee)

	Türme (O04)
	T01: Windmühle (Windmill)
	T02: Matschwerfer (Mudthrower)
	T03: C4-Silo (C4-Silo)
	T04: Kompost-Friedhof (Composting Graveyard)
	T05: Hydrant (Hydrant)
	T06: Baumstamm-Bowler (Log Launcher)
	T07: Traktorschleuder (Haybale Hurler)


	Sound
	Spielstruktur
	Spielbeginn
	Mitte des Spiels
	Endspiel

	Statistiken
	Erfolge

	Screenplay

