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PIELKONZEPT

ZUSAMMENFASSUNG CBSEL$ BENLEITUNG

Eine mitreilBende Geschichte und ein einzigartige®l@gfuhl ¢ dasist Virus. Ein Fliegerspiel mit
Shootercharakter, entfiihrt Euch in eine Welt, in der kein Mensch mehr einen freien Willen besitzt und
die Menschheit von Bonseerschem versklavt wurde. Kein Mensch, auf3er Dir und zwei Professoren,
konnte sichgegen eien Virus schutzen, e die Welt zum erliegen gebracht hat. Du hast die Chance
die Welt von dem gegnerischen Fluch zu befreien. Dazu musst Du ein Gegenmittel, dssdghiesn
besitzt, finden und es gen ihn einsetzten. Es wird nicht leicht, Bearschem will mit aller Macht
verhindern, dass sein boses Kaisertum untergeht. In iedenen Umgebungen musst Du déegner
besiegen und das Antiseruans Ziel bringen. Dazu hast Du verschiedene Waffen und eine spezielle
Ausriistung, ein Jetpack.

Nimm Deén Jetpack und rette die Welt vor Sklaverei und Untergatigs weiter und tauch ein in die
Welt von Virus.

ALLEINSTELLUNGSMERKMA

In Virus schlifft der Spieler in die Rolle eines Jetpadgenden Menschenletpacks sind etwas Go

les. Fast jeder kennt tba Fett", den Kopfgeldjager aus den friihen Star Wars Filmen, auch erist Je
packtrager. Es ist reizvoll sich vorzustellen, auch als normaler Mensch einfach durch das Anziehen eines
Rucksacks die Fahigkeit zu erlangen, losfliegen zu kénnen und in dew kéfhpfen.

Man ist nicht in einem Cockpit eingesperrt, es gibt keine Apparaturen zu bedienen.

In Virus mdchten wir genau das Gefiihl vermitteln, das ein Vogel beim Fliegen hat. Man fliegt durch
den Raum, schief3t auf seine Gegner, hat aber auch die Mogjlieikfach zu landen, um eine Aufgabe
zu erfilllen.

TECHNISCHAERKMALE

PIELERINTERFACE

KAMERAPERSPEKTIVE

Im Spiel wird eine FirdtersonPerspektive verwendet. Die Kamera ist so ausgerichtet, dass der Spieler
den Lauf der Waffe im Blickfeld hat. Diesesight gibt dem Spieler das Gefiihl, dass er alles setbst e
lebt.

ANZEIGE

Das Hud besteht aus dem Inneren einer Hightltaske. Oben links ist dabei ein kleiner Monitor, der
anzeigt, wie viel Lebensenergie und Ristung der Spieler noch hat. Rechtsieluder Spieler, we

che Waffe im Moment eingesetzt wird und wie deren Status ist. Um sich auf dem Spielfeld orientieren
zu kénnen wird unten links eine Minimap angezeigt. Auf ihr ist eine kleine Karte des gesamten Spie
felds zu sehen, in der dann, durch Punttgegestellt, die eigene Position und die Position wichtiger O

te zu sehen sind. Fur die letzte Mission wird es notwendig sein, dass der Spieler seine Aufgében in e
ner gewissen Zeit absolviert. Hierfur wird eine Uhr unten links im Hud erscheinen.

Zudem wid ein Communicator am unteren Bildschirmrand erscheinen, wenn die Professorenmeue |
formationen haben. Auf diesem wird die Information als Text ausgegdbekbbildung 1list das Hud
zu sehen.
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Hier wird die Lebensenergie und der Status
der Ristung angezeigt.

Die gewéhlte Waffe wird
hier angezeigt.

Bei Bedarf wir ie Bei Bedarf wir der Comun Die Minimap
Uhr hier zu sehen nicator hier angezeigt .

Abbildungl: Das(noch nicht ganz vollstandigejud

2.1.3 SPIELSTEUERUNG

Die Steuerung erfgt zum einen Uber die Tastatur und Ma®dternativ kann ein XBGRontroller ve-
wendet werden.

Folgende Funktionen sind auf deastaturund mit der Mausvorhanden:

Taste Aktion

1" | schub nach vome
HS | Bremsen

Nach links fliegen

Nach rechts fliegen

@Gin Schub an/aus: Schub ist an, wenn man Shift driickt, lasst man die Taste
& so sinkt man.
IVM H Karte anzeigen und Karte wieder verlassen
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Missionsziele anzeigen/ausblenden

{ ) Waffe 1
;1 Waffe 2
j . Waffe 3
= Meni aufruén

..~ Durch Bewegen der Maus lasst sich die Blickrichtung andern. Dabei bev
9 eine horizontale Bewegung eine Drehung nach links und rechts, eineave
le Bewegung der Maus verursacht, dass der Spieler nach oben und unte
schauen kann. Auf diese Weisenkader Spieler gesteuert werden.
Bei Driicken der linken Maustaste wird geschossen.

Die Steuerung mit dembox360-Controller.

Der Spielerbewegt hierbeiden linken Thumbstick analog zur Steuerung mittels Tastatur nacheyo
hinten und zur Seite. Der rechte Thumbstick egti¢ht die An@rung der Flugrichtung durch elnen
oder rdlen des Spielers. Schub gibt man mit dem linken Trigger, der rechte Trigger wisthzigfden
verwendet. Mit den X, ¥, A Knopfen lasst sich die Waffe wechseln und mit deknBpf die Minimap
anzigen. Mit der StarTaste kommt man ins Menl. Mit dem Ba€kopf zeigt man die Msionsziele
an.

MENUSTRUKTUR

Nach dem Starten des Spiels findet sich der Spieler im Hauptmeni wieder. Hier hat er die Méglichkeit
technische Einstellungen wie Auflosyndelligkeit, Eingbeeinstellungen (Mausempfindlichkeit, Eéag
begerat) undSound und Musikeinstellungen (Lautstarke, Ton an/aug) tatigen. Des weiteren kann

man hier gespeicherte Spielstande laden, in vorhandene Statistiken einsehen, eine Spielanléitung of
nen und die Gxdits mit Informationen Uber das Projekichanzeigenlassen Von hier kann auch ein
neues Spiel mit gegebenen Einstellungen und Spielernamen gestartet werden.

Wahrend des Spielverlaufs gelangt man .”" in ein Ubersichtsmenii und das Spiel wird pausiert.
Hier kbnnen Toneinstellungen angepasst und das Spiel gespeichert und wieder fortgesetzt werden.

In Abbildung 2ist dargestellt, wie die Menls aufgebaut sind. Links wird das Hauptmeni dargestellt,
rechts das Menu im Spiel.
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Abbildung2: Das Hauptund InnGameMenu
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START NEW GAME
LoAT GAME
oFTIeNG
ABoLT
o

Abbildung3: Das Hauptmenl

Abbildung 3zeigt das Hauptmenu. Hier kdnnen ein neues Spiel gestartet, ein Spielstand geladen, O
tionen gedndert, Informationen zum Spiel angezeigt und dad Bpéndet werden.

i New LAME weg- LEAPHILS OFTIONS

o
b
2

To LREATE A NEW GAME. P ?
PLEAGE LHOOHE YoL R NAME! & > FEBOLLTION: <

NAME Y 7z BRGINESS: ~«

FLUGLFEEN:

Abbildung4: Neues Spiel Abbildung5: Grafikoptionen

Abbildung 4zeigt das Menuwelchesangezeigt wird, wenn man ein neues Spiel starten méchte. Im
Textfeld muss hierzu ein Nareehgegeben werden.

In Abbildung 5ist eines der Optionsmenis zu sehen. In diesem Fall das Grafikoptionsmenu, in dem
man Auflésung und die Helligkeit einstellen kann. Aul3erdem ist es hier moglich zu wéhlen, ob man
das Spiel im Vollbitdder im Fenstermodsi spielen mochte.
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2.3

2.4

INALToFTIoNS

INRLT LNIT; < KEYBOARD 6 MoLSE » 70 Yo REALL WANT To GUIT THE (AMEZ
SENSITNITY: « s0

Abbildung6: Eingabeoptionen Abbildung7: Meldung beim Beenden des Spiels

Abbildung &zeigt ein weiteres Optionsmen. Hier lassen sich die Eingabeeinstellungen tatigeni-Zum e
nenkann man hier die Art des Eingabegerats dndern (Maus & TastaturCtivaroller). Aul3erdem
lasst sich hier die Empfindlichkeit der Maus &ndern.

Abbildung 7stellt die Meldung dar, die erscheint, wenn man das Spiel beenden mdchte.

VERWENDETEECHNOLOGIEN

Das 3BESpiel wird in einer FirdPersonPerspektive gesteuert. Sound wird unterstiitzt, einen Net
werkmodus wird es allerdings nicht geben. DaglSpird in verschiedenen Aufldagen sowohl im
Fenster als auchVollbildmodusspielbar sein. Mithilfe der Pkikengine JigLibX Physics wird das Spiel
realistisch simuliert. Landschaften werden mit Heightmaps realisiert, auf devi@&izlle platziert
werden.

SYSTEMVORAUSSETZUNGEN

Zum Spielen benotigt wird Windows XP mit SP2 oder Windows Vista. Pentium 4 mit h8eGAXMD

Athlon 1500 + RAM: 1024 MB. DirectX 9.0c und Microsoft XNA Framework Redistributable 3.0 missen
installiert sein. Das Spiel kann wahlweise mit Maus und Tastatur oder mit efhersGamepad g-

steuert.

SPIELLOGIK

OPTIONEN& AKTIONEN

In Virusbewegt sichder Spieler ausschlieRlich unter freiem Himmel. Er kann entweder laufen, wenn
auch nur sehr langsam, oder mit einem Jetpack fliegen. Es befinden sich verschiedene Gegner auf der
Karte, gegen die sich der Spieler mir einer Handfeuerwaffe verteidigen muss.

Virusbesteht aus mehreren Level, die es nacheinander zu absolvieren gilt. Diese werden auéverschi
dene Arten gewonnen, beispielsweise durcls d@esiegen aller Gegner, duraheichen eines Ortes auf

der Karte in einer bestimmten Zeitder durch das Ablem von Gegensténden an verschiedenen lRun
ten auf der Karte.

Die Missiona haben verschiedene Schemata. &ann der Spielegine Missionen dadurch gewinnen,
dass er alle Gegner innerhalb der Missimsiegtund dadurch kampfuntauglich macht, andere NHss
onen muss der Spieler gewinnen, indem er schneller als die Gegner eine vorgegebene Stratke durc
fliegt und ihnen dadurch entkommt.
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Zu Beginn stehen noch nicht alle Waffen zur Verfigung, sie werden im Laufe des Spiels freigeschaltet.

Munition fur die Waffen isin den Missionen unbegrenzt vorhanden, am Ende jeder Mission erhélt der
Spieler wieder die volle Lebensenergie und auch eine vorhandene Ristung wird wieder komplett he
gestellt.

3.2 SPIELOBJEKTE

3.2.1 LEVEL
1. Level: Start & Der Diebstahl des Gegenmittels

Das erste Level spielt in einer Landschatft, in der aushSdarthaus, in dem sich die Profess
ren befinden, steht. Dieses Gebiet ist ein Tal, das von hohen Bergen umrandet ist. Der Boden
ist mit Wiese bedeckt. Zur Dekoration werden alte, abgestorbene Baume verwendet.

Der Himmel ist grau, die Sonne scheint ansatzweise durch die Wolken.

Die Professoren haben einétlangeschmiedetwie Bonseerschem besiegt werden kann. Ziel
des Levels ist es sich den Weg zu der gegnerischen Festung freizukdmpfen, um dert ein G
genmittel, gegen én Virus zu beschaffen, mit denBonseerschem die Menschheit kontro

liert. Der Spieler muss also im Luftkampf die umherfliegenden Gegner besiegen.

Abbildung8: Das 1. Level von oben Abbildung9: Das Starthaus, im Hintergrund mit
der Skybox

Abbildung &eigt das 1. Level von oben. Man sieht, das die Berge am Rand sehr hoch sind.
Diese bilden auch die Begrenzung fir das Level.

Abbildung eigt das Starthaus in der Landschaft. Hier startet der Spieler sein Abenteuer. Im
Hintergrunderkennt man einen Teil der Skybox mit dem grauen Himmel.

In Abbildung 10st das Starthaus zu sehen. An der rechten Seite des Hauses befindet sich der
Kellereingang. Hinter dieser Tire haben die Professoren ein Labor, von dem sie dick-tuber a
tuelle Geschbnisse informieren. Man sieht auch die Baume, die auf der Karte verwendet
werden. Diese sind iAbbildung 1Inochmal genauer zu sehen.
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Abbildung10: Das Starthaus

Abbildung11: Die Baume des 1. kels

Level: Die Flucht

Nachdem der Spieler durch das erste Level gekommen ist, sieht man in einer Zwischens
quenz, wie der Spieler das Gegenmittel bei Bonseerschem stiiiald das geschehen ist,

muss man versuchen, so schnell wie méglich wieder zurigcktartgebiet und somit zu den
Professoren zu kommen. Hierfir muss man durch einen Canyon fliegen. Muss alles etwas
schwerer zu machen, befinden sich im Canyon Flaks, die versuchen den Spieler abzuschiel3en.
Ziel des Levels ist es in einer gewissendieith den Canyon zu kommen.
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