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Allgemein

Fact Sheet

Name:a { 2 dtwpSvada Ay t AS0Saa

EntwicklerBlind Mice

Plattform: PC

EngineCryEngine2 Mod SDK

Genre: 8 Person Multiplger ActionSpaceShooter

ZielgruppeManner im Alter von 15 Jahren, Fans von $GiFilmen und SpieleRans von etionlastigen Spielen.

Kurzbeschreibung . SA { o2 0! owoa | NYLJTASY V@rb[ﬁrséh\éa@ﬁ\mit@ielénEiﬁzvélr&erySyA ab
Enti NGUSY O dzyR a¢SNNJI ySNB 6aSyaoOKSy YAl wYola¥rsdatA TTSy
in einem Gebiet.

S.W.A.R.M bietet fiir beide Fraktionemzigartiges Gameplay und die Faszination, ein Teil des Schwarms zu
sein.

Systemanforderungen

S.WA.R.M. ist einedtal Gonversion von CrysisWars und somit beziehen sich unsere Systemenufiogen auf die
von CrysisWars.
Unsere Systemvoraussetzungen sind (basierend auf der Testumgebung):

Prozessor: 3,2 Ghz Core Duo

12 GB Festplattenspeicherplatz
8-fach DVBLaufwerk

Grafikkarte mit 256ME, 8800 GTS
DirectX 9.0c kompatible Soundkarte

Contact: info@blindmice.de
Blind_Mice@gameacademy.de
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Blind Mice sind ein studentisches Projektteam der Games Academy Berlin
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Florian Treppke
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Philipp Weihrauch

Programming
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Game Design
Bjorn Zschaler
Denis Kostadinov
KevinBlank

Art

Torben Trapp
Rico Hottewitzsch

lan Kapischke
Giacomo Marzona

David Mc Phee
Ramén Simmeties

Mischa Straub

Kira Jung
Matthias Kéasch

Mehr Infos unterwww.blindmice.de
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Gameplay

Concept Statement

ST/ NBE&AE 2FNBRG GNRFFO FdzF SZ{GFNAKALI ¢N
Wir sind viele, Wir sind unaufhaltbar, Wir sind der Schwarm!

Gameplay

Bei S.W.A.R.M kémpfen 2 Fraktionen gegeneinander. Auf der einers&dien die Necatoren, welche aioRer
Schwarm vorhanden sind, welcher Ganzenvom Spieler gesteuert wird. Der Schwarm kann verschiedene
Formationen mit verschiedenen Fahigkeiten einnehmen. Ihnen gegeniiber stehen die Terraner, diese verwenden
Raumsclife, jeder Spieler steuert jeweils ein Raumsghiiches in verschiedene Waffenmodi wechseln kann.

Die Karte ist in 3 Bereiche aufgeteilt: Terraner B&deet CrackeNecatoren Basis. Zusétzlich gibt es 2 kleine
Seitenbereiche deBlanet Cracckersvelche Energieversorgung fur diesen enthalten.

Ziel des Spieles ist es, die gegnerische Basigstidan. Diese kann mit normalekvaffenfeuer zerstort werden,
sowie durch einen Prototypen Planetenabbaulasegicher sich in der mittleren Zone befindetd auf die
gegnerische Basis feuert, sobald er eingenommen ist.

Kernmechanik

Die Kernmechanik von S.W.A.R.M besteht daraus,jddss Spieler 3 verschiedene Waffenmodi zur Verfligung
hat. Diese bieten ihm verschiedene Fahigkeiten sowie besonderec8t8dhwachen.

Die Spieler mlssen diese verschiedene Modi geschickt einsstagie ihre Fahigkeiten zum Kampf und zur
Mandvrierung geschickt einsetzen.

Contact: info@blindmice.de
Blind_Mice@gameacademy.de
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Referenzen

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

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

Matrix Revolutions

Matrix Revolutions wurde unter der Regie der Wachowski Briidern gedreht und erschien im Jahr 2003. Als
Referenz fur S.W.R.M. dient hier lediglich die Schlacht um Zion und dagdteft der Wachter. Das
schwarméanliche Verhalten der Wachter trug zum GroRteil zur Grundidee unserer Schivsiimatik bei.

CrysisVars

Crysi§Vars ist ein Spielmodus der beim Spiel Crysis Warferadhienen am 18. September 2008) auf einer

separaten DVD beilag. Grundlage ist hier der Power Struggle Spielmodus vom Vorgéanger Crysis. Im Vergleich zum
urspriinglichen Powestruggle Modus wurde bei Cry@iars lediglich das Balancing verbessert.

Auchbéd / NBEaia 2 NE KFIoSy @6AN)I dzya 'Y {LASEY2RdzA I3t 246SN)
Total Conversation von CrysisWars was wiederrum heif3t, dass wir so viel wie moglich vom urspringlichen Spiel
weiter verwendet haben. Daher ist unseretidobar auch vom Nan8uite abgeleitet und der gesamte Aufbau

vom Interface wurde beibehalten und nach unseren Wiinschen umgestaltet.

Contact: info@blindmice.de
Blind_Mice@gameacademy.de
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Ein Grol3teil der Steuerungsmdglichkeiten wird von CrysisWars tibernommen. So auch die freie

Konfigurationsmogtihkeit der Tastenbelegung. Der Spieler kann sich frei durch den dreidimensionalen Raum

bewegen, schief3en und seine Waffen bzw. Formation wechseln.

Die Standardbelegung:

Steuerung

Taste Aktion Beschreibung

W Schub Beschleunigen

S Gegenschub Bremsen

A Linksstrafen SeitwartsbewegungLinks

D Rechtsstrafen SeitwartsbewegungRechts

Gibt dem Spieler fiir kurze Zeit h6here Beschleunigu
Shift Sprinten bendtigt Energie
Sekundéres oder Alternatives Feuer der
Rechts Maustaste Sekundarfeuer ausgewdlten Waffe oder Féhigkeit

Linke Maustaste

Priméarfeuer

Primares Feuer der ausgewahlten Waffe/Fahigkeit

Mittlere Maustaste

Aktionsmenl

Auswahlen einer Formation / Kampfmodus

Maus Bewegen

Kamera/Ziel Steuerung

Bestimmt die Flugund Schussrichtung

Fraktionen

Necatoen¢ Der Schwarm

Der Schwarm ist die Basiseinheit dégcatoen. Er besteht aus vielen Entitaten, welche verschiedene Formationen
einnehmen kénnen, um somit bestimmte Fertigkeiten und Eigenschaften zu erhalten. Das primére Ziel des

SchwarmSpielers ist das erreichen seines Gegners, um im Nahkampf das volle Schadenspotenzial zu entfalten.
Uber Nahkampfangriffe hinaus hat der Schwarm auch einen Fernangriff der ihn keine Entitaten kostet und einen
weiteren skalierbaren Fernangriff woflir der SpieEntitaten opfern muss.

Terraner¢ Die Menschen

Die Menschen bestreiten den Kampf mit inren Raumschiffen, jeder der Ter&pieler steuert ein Raumschiff.
Das Raumschiff kann in verschiedene Waffenmodi wechseln. Diese Waffen haben verschiedenbdtigensd
sind so gegen verschiedene Gegnerstrategien einsetzbar.

Contact: info@blindmice.de

Blind_Mice@gameacademy.de
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Waffenmodi

Beide Fraktionen haben jeweils 3 unterschiedliche Waffenrbogi. Formationepwelche unterschiedthe
Eigenschaften und Starken/Schwéachen haben. Diese Modi sind jeweils gedgre Modi der anderen Fraktion
mehr oder weniger effektiv.

Die Modi haben ebenfalls ein unterschiedliches Spielgesidlllass der Spieler nach eigener Préaferenz wahlen
kann.

Necatoren
DerNecatord.JA St SNJ &L} gy AY ol dzZ3d a2 Rdza
Die Waffenmodi deNecatoren basierergroRtenteilsauf unterschiedlichen Reichweitenglghe ausgenutzt

werden kénnenDer Schaden den die verschiedenen Formationen machen basiert immer auf der Anzahl der
eigenen Entitaten.

Modus | Geschwindigkeit | Bewaffnungsekundar | Reichweit Zusatz Graphik
Hug Medium Nahkampf Nahkampf | Hohe Enger Ballweniger
Zoomstufe selbstillum. (gelblich)
weniger selbst
illum.
Spreal | Schnell Saurespucke mittel Niedrige Entitaten besetzen viel
Zoomstufe Raum leuchten
orange
Spear Medium Schwarmprgektil weit Entitaten formieren
sich in VFormation
aggressivesot als
leuchten.
Waffe Schaden Zusatz
Nahkampf Hoch Schwarm muss direkt am Raumschiff
sein und macht konstant Schaden.
Saurespucke Wenig Bonus gegen Lasermodus, mehr
Schaden mit mehrriitaten.
Schwarmprojektil Mittel Ein Teil des Schwarms wird geopfert,
fliegt als Kugel, ist zielsucheri§ann
durch langeres klicken des Buttons in
Stufen aufgeladen werden.

Contact: info@blindmice.de
Blind_Mice@gameacademy.de
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Hug

Der Hug ist die Nahkampfformation des SchwarmesNaiatoen bilden dabei einen

sehr engen Ball. Dadurch sind sie gut gegen Projektilwaffen geschitzt da nur wenige ..

Entitaten getroffen werden kénnen. @ o0

Das Leuchten deMecatoen wird in diesem Modus schwider und die Kamera des :. ...

Spielers wird n&heneran gezoomt @ .‘ ..
e

Die Prindire Waffe dieses Moduist, dass er Nahkampfschaden verursacht, sobald der
Ball das Raumschiiinschlie3t Dies geschieht automatisch und muss nicht aktiviert werden.

Spread

Bei der Spreadformation nimmt der Schwarm sehr viel Platz ein und halose

Formation. Somit ist es sehr schwierigt konzentriertem FeueSchaden @
anzurichtenUm demSpielereinen besseretyberblickzu verschaffen wird die ® @ ®
Kameraheraus gezoomt ®

Als Primarfeuer wird bei dieser Formation die Saurespucke der Necatoren ® @) ®
verwendd. Diese generiert umso mehr Projektile (und somit Schaden) umso mehr

Entitaten vorhanden sind.

Die Spucke hat eine begrenzte Reichweite und kann somit nur auf mittlere Distanz verwendet werden.

Spear

Die Speerformation ist eine-Formation des Schwares. Sie bietet einen gewissen

Schutz vor Projektilen wie beim Hug Modus sowie eine nicht ganz so O
konzentriertere Formation wie beim@eadModus In diesem Modus leuchtedie [ ]

Necatoen rot. . . .

Das Primarfeuer dieses Modus ist das StandsablwarmprojektilDies zieht einen ) .'.
Teil des Lebens(=Entitaten) ab und generiert einen Ball aus Entitiitenehr O (]
hohen Schaden verursacht. Das Schwarnghti folgt dem nachsten gegnerischen @ O ®

Spieler und trifft immer.

Durch Gedriicktalten der Maustaste, kann das Schmgrojektil aufgeladen werden. Dies wird tiber
Interfacefeedback kommuniziert urlzenétigt mehr Leben des Schwarmspielers.
Das Aufladen geschieht in 3 Stufen

Contact: info@blindmice.de
Blind_Mice@gameacademy.de
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Terraner

Der Terraner Spieler spawhtY o[ I 8 SNB a2 Rdza

Die Terranerwaffenmodi sind unterschiediie Waffen, welchgréfitenUnterschiede Euerraten und
Eigenschaftemesitzen AlsSekundarguerdienen immer Fertigkeiten, welche gegen eine bestimmte
Schwarmformation vogrofiemNutzen sind.

Modus Bewaffnungsekundar Zusatz Graphik
Laser Laserschussiislaser(radial Der Frontlaser des Raumschiffs wird
aktiviert, leuchtet blau
Flak Projektil/Trommelfeuer Die Flakgeschiézwerden ausgefahren,
leuchten rot.
Raketen Raketen/warmesuchend Warmesuchende | Raketenwerfer werdeaktiviert, gelbes
Raketen reagieren| Leuchten
auf
Schwarmprojektil
oder Schwarm
Waffe Schaden Feuerrate Zusatz
Laserschuss Hoch langsam Kann mit anderen Spieler kombinier,
werden, Schaden wird dann v&(5
facht
RadialPulslaser Hoch mittel Machtradialum das Raumschiff
herum Schadenstumed Schwarm.
Projektilkanone Wenig schnell SchieRisehr schnell, relativ ungenau
Trommelfeuer Mittel mittel Trifft aufgrolRereFlache
Raketen Mittel Mittel
Warmesuchende | Mittel Mittel Zielsuchende Rakete, héchste
Raketen Prioritat hatSchwarmprojekti(wird
immer zerstort), zweithdchste der
Schwarmselbst.

Contact: info@blindmice.de
Blind_Mice@gameacademy.de
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Lasermodus

Um den Lasermodus darzustellen fahrt der untere Teil des Raumschiffs herab @groBenLaser in der Mitte
des Schiffes zu zeigehuRerdemwerden die Fliigelklappesben ausgefahrertinzukommt eine blaue Selbst
lllumination um den Modus anzuzeigen.

Wird mittels des Priméarfeuers gefeuewtird der Laserstrahl vorn am Raumschéfadeaus generierDer Strahl
wird als einzelner schneller Schuss abgefeuert und trféicieden Schuss einmaldigen Schaden.

Der Laserstrahl kann auch daflr verwendet werden, ein anderes Raumschiff zu unterstiitzen. Hierflr muss auf ein
Raumschiff gezielt werden, dabei andert sich Badenkreuzim dasolinkeriidarzustellen.

Wird nun dieFeueraste gedriickt wird der Laserschaden des anderen Raumschiffs erhoht, solange der Link
aufrechterhalterwird. Das Linken benétigienausoviel Energiewie der Laserstrahl selbst und wirkt sich auch auf

den Pulslaser aus.

Um das Linken zu kommunizierbat das verstarkte Raumschiff einen zusétzlichen Shader um dies anzuzeigen.

Das Sekundarfeuer, der Radialpsisauf eine Sphéare um das Raumschiff herum begrenzt und macht einen Puls
pro Maustastenklickder einen gewissen Cooldown hat.

Jeder Schwargwelcher davon betroffen ist, bekommt Schaden und wird fiir eine kurze Zeit betdubt um dem
Terraner Zeit zu geben aus der Gefahrerezen kommen und zurlickzufeuern.

Flakmodus
Beim Flakmodus werden die Geschiitze aus den dafirr vorgesehen Luken ausgeliekeesind mit einemoten
Leuchten verseherum den Modus anzuzeigen.

Das Primarfeuer ist ein Standard Projektilschuss, bei dem die Geschiitze abwechselnd feuern. Diese sind relativ
ungenau und habenur eine begrenzte Reichweite.

Der Sekundarschusend Barrage aus allen Geschiitzen gleichzeitiie somit einem Schuss aus einer Schrottflinte
gleicht und Schaden auf einem sefioRenBereich mackn. Aul3erdemmacht dieser Sakss Zusatzschaden an der
Spreadbrmation des Schwarmes.

Raketenmodus
In diesen Modus werden die Raketenwerfer des Raumschiffes aktiviert. Diese befinden sich an beiden Seiten des
Raumschiffes. Zusétzlich werdgelbeLichter auf dem Schiff aktivigim den Modus zu kommunizieren

Der Standardmoduschief3t, ahnlichvie der ProjekischussRaketen abwechselnd aus den Raketenwerfer. Die
Raketen explodieren beim Aufprall und machen sdrtichenshaden.

Als Sekundarfeuer wird eine warmesuchende Rakete abgefeuert. Diese stmfmiadisch das nachste (Schwajm

Ziel aus und fliegt audieses zu. Wird kein Ziel in Reichweite gefunden fliegt die Rakete geradeaus und explodiert
nach einer gewissen Zeit. Schwarmprojektile haben eine héhere Prioritat als Schwérme, wird ein Schwarmprojektil
getroffen wird dieses auf jeden Fall zerstort.

Umdie warmesuchende Rakete nicht machtigzu machen, hat diese nur eibestimmte Wahrscheinlichkegtas
Schwarmprojektil anzuzieleAlternativ wird gleich auf den Schwarm gefeuert.

Contact: info@blindmice.de
Blind_Mice@gameacademy.de
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Energie

Der Terranerspieler hat ein gewisddalian Energie welches mgendet werden kanpum bestimmte Angriffe

auszuftihren oder um den Boost zu aktivieren.

54AS a9ySNHASG RSNIbSOFG2NBy Aad 3tSAOKI SAGAT AKNB [ S0
verwendet.

Die Energie wird nach kurzBichtverwendungautomatisch wieder aufgeladen. Somit wird ein standiges
Fertigkeitenspawning vermieden und der Spieler muss taktischer mit seinen Ressourcen umgehen.

Hat der Spieler keine Energie mehr, kénnen dennoch Waffen abgefeuert werden, allerdings haben diese ein
niedrigeren Schaden.

Die Schadensherechnung fur die Waffen erfolgt auf diese Weise:

. oD "XTD (&' WQCEQ (D

o BT, 3 - _ 7 Y 3 7 T rr J
YIRXE S 5T 00 W WOXTE | (XAXXE

Die aufgewendete Energie kann nicht vom Spieler bestimmt werden, diese ist immer die berzititgess ist

nicht mehr genug vorhanden. Damird immer die Energie auf O verwendet.

Der Prozentsatz des Schadens hat eine gewisse Untergrenze, welche dem Spieler somit auch bei keiner Energie
erlaubt, weiterzufeuern. Dies wird Uber ein Interfacefeedback kommuniziert.

Contact: info@blindmice.de
Blind_Mice@gameacademy.de
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Schereg Stein¢ Papier Blancing

Die verschiedenen Waffenmodi stehen in einem Sci&rnPapier Verhéltnis zueinander, wobei durch die
verschiedenen Bewegungsarten auch die Praferenz und der Skill der Spieler eine Rolle spielt.

Der Laser besiegt den Hiwpdus dadurch dassréhn im Anflug mit wenigen Schiissen téten kann und sollte er zu
nahe kommenkann ihm mit dem Radialpuéxtremer Schaden gemacht werden.

Der HugModus ist wirksam gegen ddtaketenmodus, da die Raketen nach vorne ausgerichtet sind und diese
dadurch kam den auf NahkampgingestelltenHugSchwarm treffen kdnnen.

DerRaketenmodugann gut gegen den Formationsmodus eingesetzt werdardie Schwarmprojektile
abgewehrtwerden kdnnen und somit der Schwarm keine Waffen gegen das Raumschiff hat.

Die Speadrmation des Schwarmes kann gut gegen &&aimodus verwendet werderda der SchwarrauRerhalb
der Reichweite des Raumschiffes bleiben kann.

DerFlakmodus ist durch eine hohe Streuung und das Sekundarfeuer wirksam geg@preagformation.

Die Spreadormation ist durch hohe Geschwindigkeit und wenig Trefferflache extrem wirksgengien Laser des
Raumschiffes.

Contact: info@blindmice.de
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