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1 Spielkonzept

1.1 Zusammenfassung des Spiels

,Pest und Verderben! Seid verflucht! Wie konntet IThr mir das antun? Den Tod tiber eure
Sippe! Uber euer Land! Mit eigenen Handen werde ich dieses Konigreich vernichten, und
wenn es mich meine Seele kosten mag.“

Als ehemaliger Hofzauberer Vagrant kennt IThr nur noch ein Ziel: Rache an Konig
Harry, der Verantwortlich fiir den Tod Eurer Familie ist. Auf Euch allein gestellt ohne
auch nur einen Verbtlindeten bleibt euch dazu nur ein Mittel: Die verbotene Kunst der
Totenbeschworung.

Pilgert durch das Konigreich und hinterlasst eine Spur des Verwiistung. Entvolkert
ganze Dorfer und fiigt die wiederbelebten Kadaver Eurer Zombiearmee hinzu. Zerstort
wo und was Thr nur kénnt und nutzt die Uberbleibsel zur Verstirkung Eurer willenlosen
Streitkréafte. Verschmelzt in unheiligen Ritualen Eure Kreaturen zu noch méchtigeren
Monstrosititen. Uberrennt die verblendeten Vasallen des Kénigs mit euren Dienern aus
Knochen und verwesendem Fleisch, denn sie haben es verdient. Jeder Nachkomme des
verhassten Konigs muss ausgemerzt werden um Euren Durst nach Rache zu stillen.

In dieser Mischung aus Action-RPG und Echtzeitstrategie geht es nicht um Aufbau
und Eroberung. Kein Stein darf auf dem anderen bleiben, wollt IThr Erfolg haben. Im
Rahmen der Kampagne fithrt ihr Kapitel fiir Kapitel das Konigreich seinem Untergang
entgegen. Und nun legt alle Skrupel ab, denn fiir Erlosung ist es langst zu spét.

1.2 Alleinstellungsmerkmale

Bei Vagrant’s Vicious Vengeance soll eine offensive und risikoreiche Spielweise gefordert
werden. Aus diesem Grund wird einerseits auf Aufbauelemente verzichtet. Einheiten
werden aus Kadavern erschaffen, die durch die menschliche Bevolkerung einer Karte
begrenzt sind. Einheiten konnen ebenfalls verstarkt werden, lasst man sie Gebéaude zer-
tritmmern und die Uberreste pliindern. Auch diese sind nur begrenzt vorhanden.

Andererseits ist der Totenbeschworer selbst von zentraler Bedeutung: Ist er nicht anwe-
send, konnen die erschaffenen Einheiten nicht kontrolliert werden. Nur in seiner Gegen-
wart konnen Befehle erteilt und Spezialfihigkeiten aktiviert werden. Aulerdem kénnen
Einheiten kombiniert werden, um noch méchtigere Zombies zu erschaffen. Fiir sich selbst
genommen besitzt der Totenbeschworer jedoch keine Angriffsmoglichkeiten, somit ist er
also ohne beschworene Einheiten komplett wehrlos.



2 Benutzeroberflache

2.1 Spieler-Interface

Abbildung 1: Ausschnitt aus dem Spiel V3

Die Grafik von V3 ist 2D mit isometrischer Sicht.

Die Funktions- [A] und Aktionsbuttons [B] werden in Tabelle 2.1 beschrieben.
AuBerdem befindet sich auf dem Spieler-Interface die Gesundheitsanzeige [C] des
Totenbeschworers (hier ausgewéahlt in rot), die Minimap [D] und die Lebens- und

Kraftpunkte der ausgewdhlten Spielfigur [E]. Zudem kann man sehen, dass zu Beginn
eines Spiels die Karte durch den Fog of War (in schwarzen Wolken dargestellt)
verdeckt wird, welche mit Hilfe der eigenen Spielfiguren aufgedeckt werden kann.
Das Spiel lasst sich komplett mit der Maus steuern. Per Klick auf die entsprechenden
Buttons werden verschiedene Aktionen durchgefiihrt. Diese Aktionen kénnen aber auch
mit der Tastatur aufgerufen werden.



Button/Hotkey

Aktion

Bemerkung

ESC

Hauptment / Pause

aktiv: Totenbeschworer bleibt zentriert

C Kamera inaktiv: Kamera frei zum scrollen per
Mausbewegung an den Rand des Bildschirms
1 Spezialangriff Fleischklopfs muss ausgewéhlt
und im Aktionsradius sein
2 Zombie beschworen
3 Zombies verwandeln mind. 5 Zombies miissen ausgewahlt
und im Aktionsradius sein
4 Skelett beschworen mind. 1 Zombie muss ausgewéhlt
und im Aktionsradius sein
5 Totenpferd beschworen | mind. 3 Skelette miissen ausgewéhlt

und im Aktionsradius sein

Tabelle 1: Funktionen der Buttons

2.2 Menii-Struktur

Abbildung 2 zeigt die Menii-Struktur des Spiels V3. Per Klick auf das jeweilige Button
(kleine Rechtecke) erreicht man das néchste Menii (grofie Rechtecke), bzw. die nachste
Anzeige. Aus dem Spiel (Hexagon) heraus kann man per Klick auf das Menii-Button
oder per Hotkey(*) ESC das Spiel-Menii erreichen. Per SPTIEL BEENDEN wird das
Spiel sofort beendet und der Spielbildschirm schlielt sich. Die Pfeile weisen jeweils auf
das sich, durch das jeweilige Button, 6ffnende Menii hin. Der jeweilige Button

ZURUCK fithrt zuriick zum vorherigen Meni.
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Abbildung 2: Menii-Struktur



3 Technische Merkmale

3.1 Verwendete Technologien

NET 4.6.1
Visual Studio 2015
MonoGame 3.5
ReSharper
SVN
Trac
Adobe Photoshop CS6
Gimp
Blender

3.2 Hardware-Mindestvoraussetzungen

Betriebssystem: Windows 7
Prozessor: Intel Core 2.5 GHz
Arbeitsspeicher: 4 GB
Grafikkarte: GeForce GT 630
Input: Tastatur, Maus
Output: Bildschirm



4 Spiellogik

4.1 Optionen und Aktionen

4.1.1 Auswahl von Einheiten

Ereignisse

Anfangsbedingung

Abschlussbedingung

Einzelne Einheit auswahlen

e Der Spieler klickt mit der linken Maustaste
auf eine Einheit.

e Die angeklickte Einheit wird ausgewéhlt.

Mehrere Einheiten auswahlen

e Der Spieler klickt mit der linken Maustaste
auf die Karte, halt die Maustaste gedriickt,
bewegt den Mauszeiger zu einer anderen Po-
sition auf der Karte und lédsst die Maustaste
dann los.

e Die Einheiten, die sich in dem Kasten be-
finden, der durch die Bewegung des Maus-
zeigers aufgespannt wurde, werden ausge-
wéhlt.

Auswahl aufheben

e Der Spieler klickt mit der linken Maustaste
auf eine Position, an der sich kein auswéahl-
bares Objekt befindet.

e Die aktuelle Auswahl wird aufgehoben.

e Es existiert mindes-

tens eine Einheit.

Mindestens eine Ein-
heit ist im aktuellen
Bildausschnitt sicht-
bar.

Es existiert mindes-
tens eine Einheit.

Mindestens eine Ein-
heit ist im aktuellen
Bildausschnitt sicht-
bar.

Eine oder mehrere
FEinheiten sind ausge-
wahlt.

e Die angeklickte Ein-

heit ist ausgewéhlt.
Eventuell zuvor aus-
gewédhlte Einheiten
sind  nicht mehr
ausgewdhlt.

Die markierten
Einheiten sind aus-
gewdhlt.  Eventuell
zuvor  ausgewahlte
Einheiten sind nicht
mehr ausgewahlt.

Keine Einheiten sind
ausgewdahlt.




4.1.2 Steuerung von Einheiten

Ereignisse

Anfangsbedingung

Abschlussbedingung

Einheiten bewegen

Der Spieler klickt mit der rechten Maustaste
auf eine Position auf der Karte, an der sich
keine gegnerischen Einheiten oder Gebidude
befinden.

Die ausgewahlten Einheiten, die sich im Ak-
tionsradius des Totenbeschworers befinden,
bewegen sich auf dem kiirzesten Weg zu der
gewéahlten Position und weichen dabei Hin-
dernissen und anderen Einheiten aus. Aus-
nahme: Ist die gewéhlte Position nicht be-
gehbar, wird stattdessen die néchstgelegene
begehbare Position als Zielposition verwen-
det.

Die Einheiten erreichen die gewahlte Positi-
on oder — im Ausnahmefall — die néchstge-
legene freie Position.

Pferd besteigen

Der Spieler klickt mit der rechten Maustaste
auf ein Pferd.

Das ausgewéhlte Skelett bewegt sich zu dem
Pferd.

Das ausgewahlte Skelett besteigt das Pferd.

Einheiten transformieren

Der Spieler klickt auf einen Eintrag im Ak-
tionsbutton fiir eine Transformation (,,Zom-
bies verwandeln“, ,Skelett beschworen
oder ,Skelette verwandeln“) oder driickt die
Taste 3, 4 oder 5.

Die fiir die Transformation benétigten Ein-
heiten werden vernichtet.

Die durch die Transformation entstandene
Einheit erscheint an der Position einer be-
liebigen durch die Transformation vernich-
teten Einheit.

Der Spieler verliert Lebenskraft, abhéngig
von der durchgefithrten Transformation.

e Eine oder

mehrere
Einheiten sind ausge-
wahlt. Mindestens ei-
ne dieser

Einheiten  befindet
sich im Aktionsradius
des  Totenbeschwo-
rers.

Ein Skelett im Akti-
onsradius des Spielers
ist ausgewahlt.

Eine oder mehrere
Einheiten sind ausge-
wahlt.

Mindestens eine die-
ser Einheiten befin-
det sich im Aktions-
radius des Spielers.

Es befinden sich
ausreichend Einhei-
ten der benoétigten
Art in der Auswahl
und im Aktionsra-
dius des Spielers,
um  die  gewéahl-
te Transformation
durchzufiihren.

e Die

ausgewahlten
Einheiten, die sich zu
Beginn im Aktions-
radius des Spielers
befanden, befinden
sich an der Position
des Klicks oder — im
Ausnahmefall — an
der néchstgelegenen
freien Position.

Das Skelett reitet
und hat eine hohere
Bewegungsgeschwin-
digkeit. Das Pferd
ist als eigenstédndige
Einheit  verschwun-
den.

Die fur die Transfor-
mation  bendétigten
Einheiten wurden
vernichtet. Die durch
die  Transformation
entstandene Einheit
ist im  Aktionsra-
dius des  Spielers
erschienen.



Einheiten ausriisten

e Der Spieler klickt mit der rechten Maustaste
auf ein Gebdude.

e Die ausgewdhlten Einheiten, die sich im Ak-
tionsradius des Spielers befinden, bewegen
sich zu dem angeklickten Gebdude.

e Die Einheiten greifen das Gebdude an.

e Das Gebdude wird zerstort und erzeugt je
nach Gebdudeart Gegenstinde fiir die an-
greifenden Einheiten.

e Die angreifenden Einheiten riisten sich, so-
weit verfiigbar, mit den erzeugten Gegen-
stdnden aus. Es werden nicht mehr Gegen-
stdnde erzeugt, als auch direkt ausgeriistet
werden kdnnen.

Einheiten angreifen

e Der Spieler klickt mit der rechten Maustaste
auf eine gegnerische Einheit.

e Die ausgewéhlten Einheiten, die sich im Ak-
tionsradius des Spielers befinden, bewegen
sich zu der angeklickten gegnerischen Ein-
heit.

e Die Einheiten greifen die gegnerische Ein-
heit an.

e Entweder die eigenen oder die gegnerischen
Einheiten werden vernichtet.

e Wurden die gegnerischen Einheiten vernich-
tet, erhélt der Spieler Lebenskraft je nach
Anzahl der vernichteten Einheiten.

Spezialangriff ,,Zerplatzen* durchfiihren

e Der Spieler klickt mit der linken Maustaste
auf den Aktionsbutton , Spezialangriff oder
driickt die Taste 1.

e Die ausgewihlte Einheit zerplatzt und fiigt
gegnerischen Einheiten in ihrer Ndhe mode-
raten Schaden zu.

e Wurden gegnerische FEinheiten vernichtet,
erhilt der Spieler Lebenskraft je nach An-
zahl der vernichteten Einheiten.

e Nach dem Angriff wird die ausgewahlte Ein-
heit vernichtet.

e Aus der vernichteten Einheit entstehen zu-
fallig null bis drei Zombies unter der Kon-
trolle des Totenbeschworers.

10

Eine oder mehrere
Einheiten sind ausge-
wéahlt. Mindestens ei-
ne dieser Einheiten
befindet sich im Akti-
onsradius des Toten-
beschworers.

Eine oder mehrere
Einheiten sind ausge-
wahlt.

Mindestens eine die-
ser Einheiten befin-
det sich im Aktions-
radius des Spielers.

Eine Einheit vom
Typ ,Fleischklops“
ist ausgewdhlt und
befindet sich  im
Aktionsradius des
Totenbeschworers.

Die ausgewahl-
ten Einheiten, die
sich zu Beginn im
Aktionsradius des
Totenbeschworers

befanden, befinden
sich an der Position
des Gebdudes und
sind mit den gewon-
nenen Gegenstianden
ausgeriistet. Das
Gebéaude ist zerstort.

Die ausgewahlten
Einheiten, die sich
im Aktionsradius
des Spielers befin-
den, befinden sich
an der Position der
angeklickten geg-
nerischen Einheit.
Entweder sind sie
vernichtet, oder die
gegnerische  Einheit
ist vernichtet.

Gegnerische Einhei-
ten in der Néahe der
ausgewéhlten Einheit
haben Schaden ge-
nommen oder wurden
vernichtet.

Die ausgewéahlte Ein-
heit wurde vernich-
tet.

Eine zuféllige Anzahl
an Zombies sind aus
der vernichteten Ein-
heit entstanden.



Einheiten erschaffen

e Der Spieler klickt mit der linken Maustas-
te auf den Aktionsbutton ,,Zombie beschwo-
ren“ oder driickt die Taste 3.

e Der Totenbeschworer verliert Lebenskraft je
nach Anzahl der betroffenen Einheiten.

e Die vernichteten gegnerischen Einheiten, die
sich im Aktionsradius des Totenbeschworers
befinden, erstehen als Zombies unter der
Kontrolle des Totenbeschworers wieder auf.

Einheiten vernichten/Einheit stirbt

e Eine oder mehrere Einheiten verlieren durch
Angriffe ihre gesamte Lebenskraft oder wer-
den durch eine Transformation vernichtet.

e Im Aktionsradius des
Totenbeschworers be-
finden sich vernich-
tete gegnerische Ein-
heiten.

e Eine oder mehrere
Einheiten haben kei-
ne Lebenskraft mehr
oder wurden fiir eine
Transformation ver-
wendet.

e Die vernichteten geg-
nerischen Einheiten

im Aktionsradius
des  Totenbeschwo-
rers stehen nun
als Zombies unter
der Kontrolle des
Totenbeschworers.

e Die vernichteten Ein-
heiten werden als Lei-
chen dargestellt, sind
nicht mehr kontrol-
lierbar und koénnen
keine Aktionen mehr
durchfithren.

o Transformierte KEin-
heiten verschwinden
und werden nicht als
Leichen dargestellt.

4.1.3 Benutzeroberflache und Navigation

Ereignisse

Anfangsbedingung

Abschlussbedingung

Kamera fixieren

Der Spieler klickt mit der linken Maustaste auf
den Funktionsbutton ,Kamera“ oder driickt
die Taste C.

Kamera 16sen
Der Spieler klickt mit der linken Maustaste auf

den Funktionsbutton ,Kamera“ oder driickt
die Taste C.

Kartenausschnitt bewegen

Der Spieler bewegt den Mauszeiger an den
Bildschirmrand und hélt ihn dort.

Die Kamera ist nicht fi-
xiert.

Die Kamera ist fixiert.

Die Kamera ist nicht fi-
xiert.
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Die Kamera ist auf die
Spielfigur fixiert und be-
wegt sich mit dieser.

Die Kamera ist von der
Spielfigur gelost.

Der Kartenausschnitt
verschiebt sich in die
Richtung des Bild-
schirmrands, an dem
sich der Mauszeiger
befindet.



Der Spieler driickt eine der Tasten W, A, S
oder D oder eine der Pfeiltasten.

Der Spieler klickt mit der linken Maustaste auf
eine Position auf der Minimap.

Pausemenii 6ffnen

Der Spieler driickt die Escape-Taste oder den
Menii-Button (Funktionsbutton 1).

Spiel pausieren

Der Spieler driickt die Taste P.

Spiel fortsetzen

Der Spieler driickt die Taste P.

Die Kamera ist nicht fi-
xiert.

Die Kamera ist nicht fi-
xiert.

Das Spiel wird ausge-
flihrt.

Das Spiel ist nicht pau-
siert.

Das Spiel ist pausiert.

Der  Kartenausschnitt
verschiebt sich nach
oben (W oder Pfeil
hoch), nach links (A
oder Pfeil links), nach
rechts (D oder Pfeil
rechts) oder nach unten
(S oder Pfeil runter).

Der Kartenausschnitt
bewegt sich an die
Position, auf die der

Spieler geklickt hat.

Das Spiel wird pau-
siert und das Hauptme-
ni wird geoffnet.

Das Spiel wird pausiert.

Das Spiel ist nicht mehr
pausiert.

4.2 Spielobjekte
4.2.1 Einheiten

Die im Folgenden beschriebenen Spielfiguren haben alle 4 Eigenschaften:

Lebenskraft
Ist die Lebenskraft aufgebraucht, stirbt die Einheit.

Bewegungsgeschwindigkeit
Die Geschwindigkeit, mit der sich die Einheiten fortbewegen kénnen.

Schaden

Diese Zahl gibt an, wie stark die Einheiten sind und somit wieviel Schaden sie
verursachen konnen. Der Schaden wird von der Lebenskraft angegriffener Einheiten
abgezogen.

Transformation
Manche Einheiten konnen miteinander verschmolzen werden, damit eine neue starkere
Einheit entsteht.

12



Totenbeschworer
Lebenskraft 200
Bewegungsgeschw. | 10
Schaden 0

Transformation -

&

Der Totenbeschworer ist das Zentrum des Spielgeschehens. Nur er kann Zombies,
Skelette, Fleischklopse und Totenpferde beschworen und befehligen. Er selber kann
aktiv keinen Schaden verursachen.

Zombie
Lebenskraft 40
Bewegungsgeschw. 5
Schaden 10
Transformation | Skelett, Fleischklops

Ein Zombie entsteht, wenn er auf dem Friedhof beschworen wird oder durch die
Verwandlung eines umgebrachten Dorfbewohners oder Ritters. Ein Zombie kann in ein

Skelett transformiert werden. Fiinf Zombies konnen zu einem Fleischklops
verschmolzen werden, die Transformation kostet 5 Punkte Lebenskraft.

Skelette
Lebenskraft 20
Bewegungsgeschw. 10
Schaden 30
Transformation | Totenpferd

)

Ein Skelett wird auf dem Friedhof beschworen oder entsteht aus einem Zombie, der
transformiert wird. Drei Skelette konnen zu einem Totenpferd transformiert werden.
Die Transformation von einem Zombie in ein Skelett kostet keine Lebenskraft, die
Transformation in ein Totenpferd kostet 5 Punkte Lebenskraft.

13



Totenpferd
Lebenskraft 60
Bewegungsgeschw. | 20
Schaden 0
Transformation -

‘o

Ein Totenpferd lésst sich aus 3 Skeletten transformieren. Auf das Totenpferd kénnen
Skelette gesetzt werden. Skelette, welche auf einem Totenpferd sitzen, erleiden keinen
Schaden solange das Pferd noch Lebenskraft besitzt und konnen sich schneller
fortbewegen. Das Totenpferd selbst verteilt keinen Schaden.

Fleischklops
Lebenskraft 100
Bewegungsgeschw. | 15
Schaden 100

Transformation -

Ein Fleischklops entsteht aus 5 Zombies. Die Spezialkraft des Fleischklops ist das er
Explodieren kann. Bei einer Explosion werden den Gegnern in seiner Umgebung
Lebenspunkte abgezogen, ob der Fleischklops danach verschwunden ist oder sich in 1
bis 3 Zombies zuriickverwandelt, wird zuféallig bestimmt.

Dorfbewohner
Lebenskraft 10
Bewegungsgeschw. 10
Schaden 5
Transformation Zombie

Dortbewohner haben keine besonderen Féahigkeiten.
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Ritter

Lebenskraft 60

Bewegungsgeschw. 10

Schaden 40
Transformation Zombie

Ein Ritter ist ein ausgebildeter Dorfbewohner. Er steht unter dem Befehl des Prinzen
und wird immer versuchen, den Totenbeschworer und seine Armee zu vernichten.

konigliche Garde

Lebenskraft 80

Bewegungsgeschw. 10

Schaden 50
Transformation Zombie

Die konigliche Garde ist ein besser ausgebildeter Ritter. Er steht unter dem Befehl des
Koénigs und wird immer versuchen, den Totenbeschworer und seine Armee zu
vernichten.

Prinz
Lebenskraft 200
Bewegungsgeschw. | 10
Schaden 45

Transformation -

Der Prinz ist der Bossgegner in Mission 2. Als Endgegner ist er besonders stark,
besitzt jedoch keine besonderen Fahigkeiten.
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Konig
Lebenskraft 300
Bewegungsgeschw. | 15

Schaden 60
Transformation -

Der Konig ist der Bossgegner in Mission 3 und somit der finale Gegner im Spiel. Als
Endgegner ist er besonders stark, besitzt jedoch keine besonderen Fahigkeiten.

4.2.2 Gebaude

Die im Folgenden beschriebenen Gebaude haben alle 3 Eigenschaften:

Bewohner
Die Art der dort Lebenden oder nicht Lebenden.

Material
Das durch die Zerstorung des Gebédudes gewonnene Material.

Stabilitat
Der zur Zerstorung des Gebdudes bendtigte Schaden.

Friedhof
Bewohner Leichen
Material -
Stabilitdt | unzerstorbar

Der Friedhof ist die Ausgangsposition im ganzen Spiel, das Spiel startet hier und der
Totenbeschworer kann seine ersten Einheiten beschworen. Der Friedhof ist

unzerstorbar.
Holzhaus
Bewohner Dorfbewohner
Material | max. 10 Holzkeulen/Bégen
Stabilitat 20

16



Ein Holzhaus ist das Zuhause fiir Dorfbewohner. Es ist einfach zu zerstéren und bringt

nach der Zerstoung maximal 10 Holzkeulen, welche Zombies oder 10 Bogen welche den

Skeletten als Waffe dienen. Die Anzahl der Angreifer, die das Haus zerstoren, bestimmt
die Anzahl der Waffen, die es bringt, die maximale Anzahl ist 10.

Beispiel: 3 Angreifer lassen 3 Waffen droppen. 20 Angreifer lassen 10 Waffen droppen.

Schmiede
Bewohner | Dorfbewohner
Material Riistung
Stabilitat 30

In einer Schmiede wohnen Dorfbewohner. Wenn man die Schmiede zerstort, bekommt
man Riistungen. Die Riistungen lassen die Lebenskraft der Person, die sie trégt,
langsamer sinken. Die Anzahl der Angreifer bestimmt die Anzahl der Riistungen, die
man bekommmt, die maximale Anzahl sind 10 Riistungen.

Burg
Bewohner | Konig, Prinz
Material -
Stabilitat 1000

Die Burg ist das Zuhause fiir die Konigsfamilie. Sie ist sehr schwer zu zerstéren und
wird beschiitzt. Sie muss zerstort werden, um an die Konigsfamilie zu gelangen und das
Spiel zu gewinnen.

Die Burg und den Friedhof gibt es pro Mission und ab Mission 2 jeweils nur einmal, im
Gegensatz zu Holzhdusern und Schmieden. Ein paar Holzhéduser und Schmieden bilden
ein Dorf, je grofler dieses Dorf ist, desto mehr Ritter sind dort vorzufinden. Ist das
Dorf ganz klein, ist dort auch kein Ritter.
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4.2.3 Hindernisse

Hindernisse haben keine Funktion, man kann nur nicht durch sie hindurchlaufen. Hin-
dernisse sind Baume, Seen und Steine.

4.3 Computerspieler

Der Computerspieler verfolgt abhéngig von der Spielsituation folgende Strategien:

e Hat der Spieler nur wenige Einheiten, versucht der Computerspieler Dorfbewohner
zu verteidigen, um dem Ausbau der Untotenarmee zu verhindern.

e Hat der Spieler viele schlecht ausgertistete Einheiten, versucht der Computerspieler
angegriffene Gebaude zu verteidigen, um die bessere Ausriistung der Untotenarmee
zu verhindern.

e Hat der Nekromant nur noch wenig Lebenskraft, versucht der Computerspieler
diesen direkt anzugreifen, um ihn zu téten und das Spiel dadurch zu beenden.

e Sonst greift der Computerspieler nahe gegnerische Einheiten an.

4.4 Spielstruktur

Beginnt der Spieler ein neues Spiel, wird ihm zuerst eine kleine Vorgeschichte gezeigt, die
die Verbannung des Totenbeschworers beinhaltet. Es geht darum, sich eine Armee aus
Zombies, Skeletten und transformierten Einheiten aufzubauen und diese fiir die Pléne
des Totenbeschworers zu risten. Die allgemeine Verlierbedingung ist hierbei, entweder
keine Einheiten mehr zur Verfiigung zu haben oder die Lebenskraft des Totenbeschwo-
rers sinkt auf Null. Nicht alle Achievements sind in der ersten Mission erspielbar.

Das Spiel bietet insgesamt 3 Missionen:

Mission 1:

Die erste Mission ist als Tutorial angedacht, die dem Spieler die grundlegenden Me-
chaniken des Spiels nahebringen soll und in der es auch unméglich ist, zu versagen. Hier
wird der Totenbeschworer weder gefiirchtet noch angegriffen und kann somit frei herum-
laufen. In den beiden anschlieBenden Missionen muss der Spieler den Prinzen (Mission
2) bzw. den Koénig (Mission 3) bezwingen, welche im Abschluss der jeweiligen Mission
als Bossgegner erscheinen.

Mission 2:

Nun sind die Taten des Totenbeschworers bekannt und es werden entsprechend Ritter,
zum Schutz der Dorfbewohner, in der Dérfen postiert.
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Der Spieler hat nun die Moglichkeit, seine Gegner, die Ritter, mit schierer zahlenmé-
Biger Uberlegenheit zu iiberrennen oder sie auf dem Schlachtfeld taktisch zu besiegen.
Hat er keine Einheiten mehr, kann er zum Friedhof zuriickkehren und neue Einheiten
erschaffen. Im Abschluss der Mission erreicht der Spieler die Burg des Prinzen, in der die-
ser als Bossgegner anwesend sein wird. Es gilt ihn zu besiegen und die Burg zu zerstoren.

Mission 3:

Schafft es der Spieler, die Burg des Prinzen zu zerstéren und diesen zu besiegen, ist die

zweite Kampagne abgeschlossen und der Konig riickt in den Fokus des Totenbeschworers.
Dieser schickt nun auch seine konigliche Garde, welche als stirkere Ritter reprasentiert
werden, in die Schlacht gegen den Totenbeschworer, die noch aggressiver gegen ihn und
seine Armee vorgehen. Hier muss sich der Spieler nun auch Taktiken tiberlegen, denn die
meisten noch verbliebenen Doérfer werden nun von der koniglichen Garde bewacht und
beschiitzt. Somit hat es der Spieler in Mission 3 schwerer an Nachschub fiir seine Armee
zu kommen und der Schwierigkeitsgrad steigt.
Hat man es bis zur Konigsburg geschafft, diese Burg zerstort und den Konig besiegt, ist
das Spielziel erreicht. Nach erfolgreichem Durchspielen wird ein schwierigerer Schwierig-
keitsgrad freigeschaltet, in dem die Ritter an Starke zunehmen, auf dem man das Spiel
erneut durchspielen kann.

4.5 Statistiken

Die Statistiken sind tabellarisch aufgebaut und werden unterteilt in Statistiken fiir die
jeweiligen Missionen und eine Gesamtstatistik.
Die Statistik-Tabelle, fiir jede der 3 Missionen, ist wie folgt aufgebaut:

Missionsname
Zeit 00:00:00
Getotete Gegner 000000
verlorene Einheiten | 000000
zuriickgel. Entf. 000000

Die Gesamtstatistik ist der Missions-Statistik sehr dhnlich, beschreibt aber die Ge-
samtzahl aller Werte der einzelnen Missions-Statistiken:

Gesamtstatistik
Zeit gesamt 00:00:00
Getotete Gegner gesamt 000000
verlorene Einheiten gesamt | 000000
zurlickgel. Entf. gesamt 000000
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4.6 Achievements

Die Achievements sollen den Spieler motivieren, bestimmte Ziele zu erreichen, die fiir
den eigentlichen Storyablauf irrelevant sind. Sie sind unterteilt in Storyachievements
(solche, die im normalen Spielablauf freigespielt werden) und einfache, mittelschwere
und schwere zusétzliche Achievements.

4.6.1 Storyachievements

Storyachievements werden im normalen Spielablauf automatisch freigespielt und sind
storyrelevant. Auch sind hier die Erfolge zu finden, die verlangen, dass man das Spiel
auf einem bestimmten Schwierigkeitsgrad abschlief3t.

Erste Schritte
Schliele das Tutorial ab.

Erbfolge aufgehalten
Vernichte Prinz Erhard.

Konigsmord
Nimm deine Vergeltung am Konig und tote ihn.

4.6.2 Einfache zusatzliche Achievements

Unter einfachen zusétzlichen Achievements verstehen wir solche, die zwar nicht auto-
matisch im Spielverlauf freigespielt werden, aber trotzdem keine grofle Herausforderung
sind und haufig im normalen Spielverlauf mitverdient werden.

Leichenfledderer
Tote in einer Mission mindestens 100 Gegner.

Marathonldufer
Lege in einer Mission mindestens 10 000 m zurtick.

4.6.3 Mittelschwere zusatzliche Achievements

Mittelschwere zusétzliche Achievements sind Achievements, die oft eine Erweiterung
der einfachen zusétzlichen Achievements darstellen und dem Spieler schon etwas mehr
abverlangen. Es ist allerdings immer noch moglich, sie unbewusst im Spielverlauf mit-
zuverdienen.

Untote Armee
Tote in einer Mission mindestens 1000 Gegner.
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KABUMM!!!
Tote drei Dorfbewohner mit einer einzigen Fleischklops-Explosion.

Fleischpanzer-Kompanie
Erschaffe und befehlige in einer Mission 10 Fleischklopse gleichzeitig.

Klappernde Kavallerie
Erschaffe und befehlige in einer Mission 25 Totenpferde gleichzeitig.

4.6.4 Schwere zusatzliche Achievements
Schwere zusétzliche Achievements verlangen vom Spieler, gezielt auf sie hinzuarbeiten,

um sie zu verdienen oder miissen liber langere Zeit freigespielt werden.

Kriegsherr und Hofzauberer
Schliefe eine Mission ab, ohne deine Friedhofsreserve zu nutzen. (Nicht in Mission 1
erspielbar)

Der Iron Man
Lege insgesamt eine Strecke von 1 000 000 m zurtick.

Die erbarmungslose rechte Hand des Todes
Tote insgesamt 100 000 Gegner.

Minimalist
Beende eine Mission und setze dabei hochstens 50 Einheiten ein.

Die Hélle wartet nicht
Beende eine Mission in weniger als 5 Minuten.
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5 Screenplay
5.1 Story

Wir schreiben das Jahr 1357. Es herrschte Krieg zwischen zwei Konigreichen. Unter
den kampfenden Rittern befanden sich die Sohne von Vagrant, dem Hofzauberer von
Konig Harry. Der Konig gewann den Krieg, was jedoch eine hohe Anzahl an Todesopfern
forderte. Unter ihnen waren die beiden Séhne von Vagrant.

Sehr trauerte er um seine verblichenen Sohne. Er konnte mit dem Verlust und dem
dadurch entstandenen Schmerz nicht umgehen. So machte er sich die verbotene Kunst
der Totenbeschworung zu eigen. Aus Verzweiflung beschloss er, seine Sohne durch die
Totenbeschworung wiederauferstehen zu lassen, denn er dachte, durch seine langjahrige
Erfahrung koénnte er die Kunst der Totenbeschworung mit seinem Zauber so manipu-
lieren, dass seine Sohne wieder zu Menschen werden wiirden. Nach einer heimlichen
nachtlichen Prozedur gelang es ihm tatséchlich. Seine Sohne stiegen aus dem Grabe her-
vor und Vagrant konnte sein Gliick kaum fassen. Nur Sekunden spéter kam jedoch das
Grauen! Seine S6hne waren nicht wiederzuerkennen. Die Haut zersetzt, die Augenhohlen
voller Maden und ein gekriippelter Gang. Er musste erkennen: Das waren nicht seine
Sohne, das waren Monster! Thm misslang nicht nur die Manipulation der Totenbeschwo-
rung, auch jeder weitere Zauber auf sie wirkte nicht mehr, da schon ein Zauber auf
ihnen lag. Er hat keine Kontrolle iiber sie und die Burg war den Monstern ausgeliefert.
Sie zerstorten und fraflen alles, was ihnen im Weg stand und unschuldige Burgbewoh-
ner wurden im Schlaf zerfleischt. Vagrant alarmierte die Wachen. Diese reagierten sofort
und exekutierten die Monster. Jedoch war es schon zu spét, die Panik war nicht mehr
aufzuhalten.

Die Wut des Konigs kannte keine Grenzen. So lief} er seinen Hofzauberer nicht einfach
hinrichten, wie es als Strafe fiir solch ein Vergehen vorgesehen war. Er liefl stattdessen
seine Frau hinrichten und zwang ihn, dabei zuzusehen. Der Hofzauberer wurde daraufhin
an einen weitentlegenen Ort verbannt und sollte nun mit dem noch groBeren Schmerz,
seine Frau auf dem Gewissen zu haben, in ewiger Schande leben und leiden. Vagrant
lieB es jedoch nicht dabei bleiben und sann auf Rache! So perfektionierte er seine Zau-
berkiinste und die Kunst der Totenbeschworung...
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5.2 Konzeptzeichnungen

Abbildung 3: Konzeptzeichnung Fleischklops

23



