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Allgemein 

Fact Sheet 
 
Name: α{Φ²Φ!ΦwΦa ς wŜǎǘ ƛƴ tƛŜŎŜǎά 
 
Entwickler: Blind Mice 
 
Plattform: PC 
 
Engine: CryEngine2 ς Mod SDK 
 
Genre: 3rd Person Multiplayer Action Space-Shooter 
 
Zielgruppe: Männer im Alter von 16-35 Jahren, Fans von Sci-Fi Filmen und Spielen, Fans von actionlastigen Spielen.  
 
KurzbeschreibungΥ .Ŝƛ {Φ²Φ!ΦwΦa ƪŅƳǇŦŜƴ ŘƛŜ ȊǿŜƛ CǊŀƪǘƛƻƴŜƴ αbŜŎŀǘƻǊŜƴά όgroßer Schwarm mit vielen einzelnen 

EntiǘŅǘŜƴύ ǳƴŘ α¢ŜǊǊŀƴŜǊά όaŜƴǎŎƘŜƴ Ƴƛǘ wŀǳƳǎŎƘƛŦŦŜƴ Ƴƛǘ ǳƴǘŜǊǎŎƘƛŜŘƭƛŎƘŜƴ ²ŀŦŦŜƴύ ǳƳ ŘƛŜ Vorherrschaft 
in einem Gebiet. 
S.W.A.R.M bietet für beide Fraktionen einzigartiges Gameplay und die Faszination, ein Teil des Schwarms zu 
sein. 

 
 

Systemanforderungen 
 
S.W.A.R.M. ist eine Total Conversion von CrysisWars und somit beziehen sich unsere Systemanforderungen auf die 
von CrysisWars. 
Unsere Systemvoraussetzungen sind (basierend auf der Testumgebung): 

 
Prozessor: 3,2 Ghz Core Duo 
12 GB Festplattenspeicherplatz 
8-fach DVD-Laufwerk 
Grafikkarte mit 256MB ς 8800 GTS 
DirectX 9.0c kompatible Soundkarte 
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Team 
 

Blind Mice sind ein studentisches Projektteam der Games Academy Berlin  
 

Production Game Design 
Florian Treppke 
Tobias Bartsch 

Philipp Weihrauch 

Björn Zschaler 
Denis Kostadinov 

Kevin Blank 
  

Programming Art 
Philipp von Planta 

Christof Geher 
Torben Trapp 

Rico Hottewitzsch 
Ian Kapischke 

Giacomo Marzona 
David Mc Phee 

Ramón Simmeties 
Mischa Straub 

Kira Jung 
Matthias Käsch 

  
Mehr Infos unter www.blindmice.de 

 
 
 
 

  

http://www.blindmice.de/
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Gameplay 
 

Concept Statement 
 

ΣΣ/Ǌȅǎƛǎ ²ŀǊǎά ǘǊƛŦŦǘ ŀǳŦ ΣΣ{ǘŀǊǎƘƛǇ ¢ǊƻƻǇŜǊǎάΗ 
Wir sind viele, Wir sind unaufhaltbar, Wir sind der Schwarm! 

 

Gameplay 
 
Bei S.W.A.R.M kämpfen 2 Fraktionen gegeneinander. Auf der einen Seite stehen die Necatoren, welche als großer 
Schwarm vorhanden sind, welcher im Ganzen vom Spieler gesteuert wird. Der Schwarm kann verschiedene 
Formationen mit verschiedenen Fähigkeiten einnehmen. Ihnen gegenüber stehen die Terraner, diese verwenden 
Raumschiffe, jeder Spieler steuert jeweils ein Raumschiff, welches in verschiedene Waffenmodi wechseln kann.  
 
Die Karte ist in 3 Bereiche aufgeteilt: Terraner Basis, Planet Cracker, Necatoren Basis. Zusätzlich gibt es 2 kleine 
Seitenbereiche des Planet Cracckers, welche Energieversorgung für diesen enthalten.  
 
Ziel des Spieles ist es, die gegnerische Basis zu zerstören. Diese kann mit normalem Waffenfeuer zerstört werden, 
sowie durch einen Prototypen Planetenabbaulaser, welcher sich in der mittleren Zone befindet und auf die 
gegnerische Basis feuert, sobald er eingenommen ist.  

 

Kernmechanik 
 
Die Kernmechanik von S.W.A.R.M besteht daraus, dass jeder Spieler 3 verschiedene Waffenmodi zur Verfügung 
hat. Diese bieten ihm verschiedene Fähigkeiten sowie besondere Stärken/Schwächen.  
Die Spieler müssen diese verschiedene Modi geschickt einsetzen, sowie ihre Fähigkeiten zum Kampf und zur 
Manövrierung geschickt einsetzen. 
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Referenzen 

Starship Troopers 
Starship Troopers ist eine der beiden filmischen Referenzen an der sich das Setting von S.W.A.R.M. orientiert. 
Unter der Regie von Paul Verhoeven erschien der Film Starship Troopers im Jahr 1997. 

 
Hauptsächlich handelt der Film vom Krieg der Menschheit gegen die Bugs. Die Bugs treten in Massen auf und diese 
Stimmung dient uns als Referenz. 
Das Gefühl gegen einen nie enden wollenden Strom von Gegnern anzutreten möchten wir transportieren. 

 

Matrix Revolutions 
Matrix Revolutions wurde unter der Regie der Wachowski Brüdern gedreht und erschien im Jahr 2003. Als 
Referenz für S.W.A.R.M. dient hier lediglich die Schlacht um Zion und das Auftreten der Wächter. Das 
schwarmähnliche Verhalten der Wächter trug zum Großteil zur Grundidee unserer Schwarm-Ästhetik bei. 
 
 

CrysisWars 
CrysisWars ist ein Spielmodus der beim Spiel Crysis Warhead (erschienen am 18. September 2008) auf einer 
separaten DVD beilag. Grundlage ist hier der Power Struggle Spielmodus vom Vorgänger Crysis. Im Vergleich zum 
ursprünglichen Power Struggle Modus wurde bei CrysisWars lediglich das Balancing verbessert. 

 
Auch beƛ /Ǌȅǎƛǎ ²ŀǊǎ ƘŀōŜƴ ǿƛǊ ǳƴǎ ŀƳ {ǇƛŜƭƳƻŘǳǎ ΣΣtƻǿŜǊ {ǘǊǳƎƎƭŜά ƻǊƛŜƴǘƛŜǊǘΦ 5ŜǎǿŜƛǘŜǊŜƴ ƛǎǘ {Φ²Φ!ΦwΦaΦ ŜƛƴŜ 
Total Conversation von CrysisWars was wiederrum heißt, dass wir so viel wie möglich vom ursprünglichen Spiel 
weiter verwendet haben. Daher ist unsere Actionbar auch vom Nano Suite abgeleitet und der gesamte Aufbau 
vom Interface wurde beibehalten und nach unseren Wünschen umgestaltet. 
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Steuerung 
 

Ein Großteil der Steuerungsmöglichkeiten wird von CrysisWars übernommen. So auch die freie 
Konfigurationsmöglichkeit der Tastenbelegung. Der Spieler kann sich frei durch den dreidimensionalen Raum 
bewegen, schießen und seine Waffen bzw. Formation wechseln.  

 
Die Standardbelegung: 
 

 

 

Fraktionen 

Necatoren ς Der Schwarm 
Der Schwarm ist die Basiseinheit der Necatoren. Er besteht aus vielen Entitäten, welche verschiedene Formationen 
einnehmen können, um somit bestimmte Fertigkeiten und Eigenschaften zu erhalten. Das primäre Ziel des 
Schwarm-Spielers ist das erreichen seines Gegners, um im Nahkampf das volle Schadenspotenzial zu entfalten. 
Über Nahkampfangriffe hinaus hat der Schwarm auch einen Fernangriff der ihn keine Entitäten kostet und einen 
weiteren skalierbaren Fernangriff wofür der Spieler Entitäten opfern muss. 
 

Terraner ς Die Menschen 
Die Menschen bestreiten den Kampf mit ihren Raumschiffen, jeder der Terraner-Spieler steuert ein Raumschiff. 
Das Raumschiff kann in verschiedene Waffenmodi wechseln. Diese Waffen haben verschiedene Eigenschaften und 
sind so gegen verschiedene Gegnerstrategien einsetzbar.   

Steuerung 

Taste Aktion Beschreibung 

W  Schub Beschleunigen 

S Gegenschub Bremsen 

A Links strafen Seitwärtsbewegung - Links 

D Rechts strafen Seitwärtsbewegung - Rechts 

Shift Sprinten 
Gibt dem Spieler für kurze Zeit höhere Beschleunigung ς 

benötigt Energie 

Rechts Maustaste Sekundärfeuer 
Sekundäres oder Alternatives Feuer der  

ausgewählten Waffe oder Fähigkeit 

Linke Maustaste Primärfeuer Primäres Feuer der ausgewählten Waffe/Fähigkeit 

Mittlere Maustaste Aktionsmenü Auswählen einer Formation / Kampfmodus 

Maus Bewegen Kamera/Ziel Steuerung Bestimmt die Flug- und Schussrichtung 
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Waffenmodi 
 
Beide Fraktionen haben jeweils 3 unterschiedliche Waffenmodi bzw. Formationen, welche unterschiedliche 
Eigenschaften und Stärken/Schwächen haben. Diese Modi sind jeweils gegen andere Modi der anderen Fraktion 
mehr oder weniger effektiv.  
Die Modi haben ebenfalls ein unterschiedliches Spielgefühl, sodass der Spieler nach eigener Präferenz wählen 
kann.  
 

Necatoren 
 
Der Necator SǇƛŜƭŜǊ ǎǇŀǿƴǘ ƛƳ αIǳƎά aƻŘǳǎ 
 
Die Waffenmodi der Necatoren basieren größtenteils auf unterschiedlichen Reichweiten, welche ausgenutzt 
werden können. Der Schaden den die verschiedenen Formationen machen basiert immer auf der Anzahl der 
eigenen Entitäten.  
 

Modus Geschwindigkeit Bewaffnung/sekundär Reichweite Zusatz Graphik 

Hug Medium Nahkampf Nahkampf Hohe 
Zoomstufe, 
weniger selbst 
illum.  

Enger Ball, weniger 
selbst illum. (gelblich) 

Spread Schnell Säurespucke mittel Niedrige 
Zoomstufe 

Entitäten besetzen viel 
Raum, leuchten 
orange. 

Spear Medium Schwarmprojektil weit  Entitäten formieren 
sich in V-Formation, 
aggressives rot als 
leuchten.  

 

Waffe Schaden Zusatz 

Nahkampf Hoch Schwarm muss direkt am Raumschiff 
sein und macht konstant Schaden. 

Säurespucke Wenig Bonus gegen Lasermodus, mehr 
Schaden mit mehr Entitäten. 

Schwarmprojektil Mittel Ein Teil des Schwarms wird geopfert, 
fliegt als Kugel, ist zielsuchend. Kann 
durch längeres klicken des Buttons in 3 
Stufen aufgeladen werden.  
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Hug 
Der Hug ist die Nahkampfformation des Schwarmes. Die Necatoren bilden dabei einen 
sehr engen Ball. Dadurch sind sie gut gegen Projektilwaffen geschützt da nur wenige 
Entitäten getroffen werden können.  
Das Leuchten der Necatoren wird in diesem Modus schwächer und die Kamera des 
Spielers wird näher heran gezoomt.  
 
Die Primäre Waffe dieses Modus ist, dass er Nahkampfschaden verursacht, sobald der 
Ball das Raumschiff umschließt. Dies geschieht automatisch und muss nicht aktiviert werden.  
 
 
Spread 
Bei der Spreadformation nimmt der Schwarm sehr viel Platz ein und hat eine lose 
Formation. Somit ist es sehr schwierig mit konzentriertem Feuer Schaden 
anzurichten. Um dem Spieler einen besseren Überblick zu verschaffen wird die 
Kamera heraus gezoomt.  
 
Als Primärfeuer wird bei dieser Formation die Säurespucke der Necatoren 
verwendet. Diese generiert umso mehr Projektile (und somit Schaden) umso mehr 
Entitäten vorhanden sind.  
Die Spucke hat eine begrenzte Reichweite und kann somit nur auf mittlere Distanz verwendet werden.  
 
 
Spear 
Die Speerformation ist eine V-Formation des Schwarmes. Sie bietet einen gewissen 
Schutz vor Projektilen wie beim Hug Modus sowie eine nicht ganz so 
konzentriertere Formation wie beim Spread Modus. In diesem Modus leuchten die 
Necatoren rot.  
 
Das Primärfeuer dieses Modus ist das Standard-Schwarmprojektil. Dies zieht einen 
Teil des Lebens(=Entitäten) ab und generiert einen Ball aus Entitäten, der sehr 
hohen Schaden verursacht. Das Schwarmprojektil folgt dem nächsten gegnerischen 
Spieler und trifft immer.  
 
Durch Gedrückthalten der Maustaste, kann das Schwarmprojektil aufgeladen werden. Dies wird über 
Interfacefeedback kommuniziert und benötigt mehr Leben des Schwarmspielers.  
Das Aufladen geschieht in 3 Stufen.  
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Terraner 
 
Der Terraner Spieler spawnt ƛƳ α[ŀǎŜǊά aƻŘǳǎ. 
 
Die Terranerwaffenmodi sind unterschiedliche Waffen, welche größten Unterschiede Feuerraten und 
Eigenschaften besitzen. Als Sekundärfeuer dienen immer Fertigkeiten, welche gegen eine bestimmte 
Schwarmformation von großem Nutzen sind. 
 

Modus Bewaffnung/sekundär Zusatz Graphik 

Laser Laserschuss/Pulslaser(radial)  Der Frontlaser des Raumschiffs wird 
aktiviert, leuchtet blau. 

Flak Projektil/Trommelfeuer  Die Flakgeschütze werden ausgefahren, 
leuchten rot.  

Raketen Raketen/wärmesuchend  Wärmesuchende 
Raketen reagieren 
auf 
Schwarmprojektil 
oder Schwarm 

Raketenwerfer werden aktiviert, gelbes 
Leuchten. 

 
 

Waffe Schaden Feuerrate Zusatz 

Laserschuss Hoch langsam Kann mit anderen Spieler kombiniert 
werden, Schaden wird dann ver-2,5 
facht. 

Radial-Pulslaser Hoch mittel Macht radial um das Raumschiff 
herum Schaden, stunned Schwarm.  

Projektilkanone Wenig schnell Schießt sehr schnell, relativ ungenau. 

Trommelfeuer Mittel mittel Trifft auf größere Fläche. 

Raketen Mittel Mittel  

Wärmesuchende 
Raketen 

Mittel Mittel Zielsuchende Rakete, höchste 
Priorität hat Schwarmprojektil (wird 
immer zerstört), zweithöchste der 
Schwarm selbst.  
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Lasermodus 
Um den Lasermodus darzustellen fährt der untere Teil des Raumschiffs herab um den großen Laser in der Mitte 
des Schiffes zu zeigen. Außerdem werden die Flügelklappen oben ausgefahren. Hinzu kommt eine blaue Selbst- 
Illumination um den Modus anzuzeigen. 
 
Wird mittels des Primärfeuers gefeuert, wird der Laserstrahl vorn am Raumschiff geradeaus generiert. Der Strahl 
wird als einzelner schneller Schuss abgefeuert und macht für jeden Schuss einmaldigen Schaden.  
 
Der Laserstrahl kann auch dafür verwendet werden, ein anderes Raumschiff zu unterstützen. Hierfür muss auf ein 
Raumschiff gezielt werden, dabei ändert sich das Fadenkreuz um das αLinkenά darzustellen.  
Wird nun die Feueraste gedrückt wird der Laserschaden des anderen Raumschiffs erhöht, solange der Link 
aufrechterhalten wird. Das Linken benötigt genauso viel Energie, wie der Laserstrahl selbst und wirkt sich auch auf 
den Pulslaser aus.  
Um das Linken zu kommunizieren hat das verstärkte Raumschiff einen zusätzlichen Shader um dies anzuzeigen.  
 
Das Sekundärfeuer, der Radialpuls ist auf eine Sphäre um das Raumschiff herum begrenzt und macht einen Puls 
pro Maustastenklick, der einen gewissen Cooldown hat.  
Jeder Schwarm, welcher davon betroffen ist, bekommt Schaden und wird für eine kurze Zeit betäubt um dem 
Terraner Zeit zu geben aus der Gefahrenzone zu kommen und zurückzufeuern. 
 
 
Flakmodus 
Beim Flakmodus werden die Geschütze aus den dafür vorgesehen Luken ausgefahren, diese sind mit einem roten 
Leuchten versehen, um den Modus anzuzeigen. 
 
Das Primärfeuer ist ein Standard Projektilschuss, bei dem die Geschütze abwechselnd feuern. Diese sind relativ 
ungenau und haben nur eine begrenzte Reichweite. 
 
Der Sekundärschuss sind Barragen aus allen Geschützen gleichzeitig, die somit einem Schuss aus einer Schrottflinte 
gleicht und Schaden auf einem sehr großen Bereich machen. Außerdem macht dieser Schuss Zusatzschaden an der 
Spreadformation des Schwarmes.  
 
 
Raketenmodus 
In diesem Modus werden die Raketenwerfer des Raumschiffes aktiviert. Diese befinden sich an beiden Seiten des 
Raumschiffes. Zusätzlich werden gelbe Lichter auf dem Schiff aktiviert, um den Modus zu kommunizieren. 
 
Der Standardmodus schießt, ähnlich wie der Projektilschuss, Raketen abwechselnd aus den Raketenwerfer. Die 
Raketen explodieren beim Aufprall und machen somit Flächenschaden.  
 
Als Sekundärfeuer wird eine wärmesuchende Rakete abgefeuert. Diese sucht automatisch das nächste (Schwarm-) 
Ziel aus und fliegt auf dieses zu. Wird kein Ziel in Reichweite gefunden fliegt die Rakete geradeaus und explodiert 
nach einer gewissen Zeit. Schwarmprojektile haben eine höhere Priorität als Schwärme, wird ein Schwarmprojektil 
getroffen wird dieses auf jeden Fall zerstört.  
Um die wärmesuchende Rakete nicht zu mächtig zu machen, hat diese nur eine bestimmte Wahrscheinlichkeit das 
Schwarmprojektil anzuzielen. Alternativ wird gleich auf den Schwarm gefeuert.   
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Energie 
Der Terranerspieler hat ein gewisses Maß an Energie welches verwendet werden kann, um bestimmte Angriffe 
auszuführen oder um den Boost zu aktivieren.  
5ƛŜ α9ƴŜǊƎƛŜά ŘŜǊ bŜŎŀǘƻǊŜƴ ƛǎǘ ƎƭŜƛŎƘȊŜƛǘƛƎ ƛƘǊŜ [ŜōŜƴǎŜƴŜǊƎƛŜΦ 5ƛŜǎŜ ǿƛǊŘ ŀōŜǊ ƴǳǊ ŦǸǊ ŘƛŜ {ŎƘǿŀǊƳǇǊƻƧŜƪǘƛƭŜ 
verwendet.  
Die Energie wird nach kurzer Nichtverwendung automatisch wieder aufgeladen. Somit wird ein ständiges 
Fertigkeitenspawning vermieden und der Spieler muss taktischer mit seinen Ressourcen umgehen.  
 
Hat der Spieler keine Energie mehr, können dennoch Waffen abgefeuert werden, allerdings haben diese einen 
niedrigeren Schaden. 
 
Die Schadensberechnung für die Waffen erfolgt auf diese Weise:  
 

ὛὧὬὥὨὩὲ=  
ὥόὪὫὩύὥὲὨὸὩ ὉὲὩὶὫὭὩ

ὦὩὲöὸὭὫὸὩ ὉὲὩὶὫὭὩ
ὡzὥὪὪὩὲίὧὬὥὨὩὲ 

 
Die aufgewendete Energie kann nicht vom Spieler bestimmt werden, diese ist immer die benötigte, außer es ist 
nicht mehr genug vorhanden. Dann wird immer die Energie auf 0 verwendet.  
Der Prozentsatz des Schadens hat eine gewisse Untergrenze, welche dem Spieler somit auch bei keiner Energie 
erlaubt, weiter zu feuern. Dies wird über ein Interfacefeedback kommuniziert.  
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Schere ς Stein ς Papier Balancing 
 

Die verschiedenen Waffenmodi stehen in einem Schere-Stein-Papier Verhältnis zueinander, wobei durch die 
verschiedenen Bewegungsarten auch die Präferenz und der Skill der Spieler eine Rolle spielt.  
 
Der Laser besiegt den Hug-Modus dadurch dass er ihn im Anflug mit wenigen Schüssen töten kann und sollte er zu 
nahe kommen, kann ihm mit dem Radialpuls extremer Schaden gemacht werden.  
 
Der Hug-Modus ist wirksam gegen den Raketenmodus, da die Raketen nach vorne ausgerichtet sind und diese 
dadurch kaum den auf Nahkampf eingestellten Hug-Schwarm treffen können.  
 
Der Raketenmodus kann gut gegen den Formationsmodus eingesetzt werden, da die Schwarmprojektile 
abgewehrt werden können und somit der Schwarm keine Waffen gegen das Raumschiff hat.  
 
Die Spearformation des Schwarmes kann gut gegen den Flakmodus verwendet werden, da der Schwarm außerhalb 
der Reichweite des Raumschiffes bleiben kann.  
 
Der Flakmodus ist durch eine hohe Streuung und das Sekundärfeuer wirksam gegen die Spreadformation.  
 
Die Spreadformation ist durch hohe Geschwindigkeit und wenig Trefferfläche extrem wirksam gegen den Laser des 
Raumschiffes. 
  










































