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Wir sind Viele, Wir sind unaufhaltbar,  Wir sind der Schwarm! 

 

 

Basic Game Concept 

In S.W.A.R.M. kämpfen zwei Rassen um die Vorherschaft im Weltraum. Ziel ist es, die gegnerische 

Basis mithilfe eines gigantischen Planetcracker lasers zu zerstören.  

Der Spieler hat die Wahl zwischen zwei Fraktionen, den Terranern, welche auf überlegene 

Technologie und Ausrüstung setzen, und den Necatoren, die einen riesigen Schwarm bilden, welcher 

diverse Fähigkeiten einsetzen kann.  

 

 

Design Goals 

S.W.A.R.M vermittelt dem Terranerspieler ein Gefühl der 

Macht durch sein mächtiges Raumschiff, welches über 

fortschrittliche Ausrüstung verfügt mit dem er Unmengen 

an Necatoren vernichten kann.   

Als Necator schlüpft der Spieler in die Rolle eines riesigen 

Alienschwarms. Dies erzeugt ein Gefühl der Macht durch 

zahlenmässige Überlegenheit.   Der Spieler ist kein 

Individuum, er ist der Schwarm.  
 

 

Features / USPs 

- Du bist der Schwarm – Sei Teil eines Alienschwarmes mit glaubwürdigem Schwarmverhalten 
 

- Zwei Fraktionen mit völlig unterschiedlichem Look’n’Feel 
 

- Taktische Actiongefechte durch intuitives Schere-Stein-Papier Prinzip 
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Core Mechanics 
 

 
 
 
Die Kernmechanik ist ein intuitives Schere-Stein-Papier 
Kampfsystem welches auf unterschiedliche Kampfmodi basiert.  
Beide Fraktionen haben je 3 Modi (Waffen bei den Terranern, 
Formationen bei den Necatoren) . Jeder Modus ist gegen je 
einen anderen Modus effizient. So ist z.B der Lasermodus der 
Terraner sehr effektiv gegen die„Hug“ – Formation (enge Kugel 
aus Necatoren) und schwach gegen die „Spread“ – Formation 
(loose Formation).  
 

 
 
 
 
Die Kernmechanik des Spielmodus ist Capture Point basiert. In der Mitte 
der Karte befindet sich der Planetcracker, ein Bergbaulaser mit dem 
ganze Planeten abgebaut werden können. Wird dieser von einem Team 
eingenommen richtet er sich auf die gegnerische Basis aus. 
 Auf den Seiten des Planetcrackers befinden sich 2 Energie Relais. Wird 
eines davon eingenommen beginnt der Planetcracker zu feuern. Werden 
beide eingenommen verdoppelt sich der Schaden des Planetcrackers.  
Ist der Laser und min. 1 Energie Relais eingeommen, wird der 
gegnerischen Basis Schaden zugefügt.  
 
 
 
 
Game Information 
 
Engine: CryEngine 2 - Total Conversion von Crysis Wars 
 
Genre: 3rd Person Action Multiplayer Weltraumshooter 
 
Plattform: PC 
 
Steuerung: Tastatur + Maus 
 
Zielgruppe: Männer im Alter von 16-35 Jahren, Fans von Sci Fi 
Filmen und Spielen, Fans von Actionlastigen Spielen. 
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Das 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 

 

Sound 

Marc Trinkhaus 

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 
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