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1.1 	Modeling Object & Texturing



	Charaktere

		Skullector







		Rabenschwarm (Kein Ziel)



		KI Charakter (Kein Ziel)







	Items

		MediKit



		Batterie



		BoneKey



		Taschenlampe (Kein Ziel)



		Münze  	

								Antike Gold Münze



		Silberdollar























	Gebäude

		Mausoleen

								Mausoleum LvL_01



		Mausoleum LvL_02



		Mausoleum LvL_03





		Mausoleum Deko_01 (Kein Ziel)



		Mausoleum Deko_02 (Kein Ziel)



		Mausoleum Deko_03 (Kein Ziel)























		Grabsteine

								Grabstein Deko_01



		Grabstein Deko_02



		Grabstein Deko_03 (Kein Ziel)



		Grabstein Deko_04 (Kein Ziel)



		Grabstein Deko_05 (Kein Ziel)























		Steinsärge

								Steinsarg Deko_01



		Steinsarg Deko_02



		Steinsarg Deko_03 (Kein Ziel)























		Kreuze

								Grabkreuz Stein Deko_01



		Grabkreuz Stein Deko_02 (Kein Ziel)





		Grabkreuz Holz Deko_01



		Grabkreuz Holz Deko_02 (Kein Ziel)























		Tunnel LvL_01



		Underworl Auditorium LvL_03



		Hell – Gates

								Hell – Gate LvL_01



		Hell – Gate LvL_02 (Kein Ziel)



























	Other Objects

		Zaun - Holz



		Zaun – Metall / Steinmauer  (Kein Ziel)



		Deko

		Fackel – Wand



		Feuerschale



		Kette – Wand



		Gefäß



		Handfesseln – Metall



		Handhebel – Toröffner



		Wandvorhang













1.2 	2D – Design 	Zeichnungen / Skizzen / 3D-Bilder …



		GUI Sprites

								GUI Main Menu Background



		GUI Main Menu Maske



		GUI Main Menu Start Button



		GUI Main Menu Rules Button



		GUI Main Menu Exit Button



		GUI Main Menu Skullector



		GUI Main Menu Mausoleum



		GUI Main Menu BoneKey





		GUI Rules Menu Text Maske



		GUI Rules Menu Text



		GUI Rules Menu Start Button



		GUI Rules Menu Back2Menu Button



		GUI Rules Menu B2M Pfeil



		GUI Rules Menu IwantYou Ghost Hand























		In-Game GUI







						Shocking moments Elements

				GUI Ghost No_01



		GUI Ghost No_02



		GUI Ghost No_03 (Kein Ziel)



		GUI Ghost No_04 (Kein Ziel)



		GUI Ghost Hand No_01



		GUI Zombie No_01























						GUI Game Screen

				GUI Skullector Headview



		GUI Skullector Total Front View



		GUI Skullector Health Bar



		GUI Skullector Energy Bar



		GUI Minimap



		GUI other Bullshit (Kein Ziel)



		GUI BoneKey



		GUI MediKit



		GUI MoneyBag



		GUI Battery





















1.3 	Environment



		SKYBOX LvL_01



		SKYBOX LvL_02 (Kein Ziel)



		SKYBOX LvL_03 (Kein Ziel)





		Terrain LVL_01



		Terrain LVL_02



		Terrain LVL_03








Game Konzeption



	Jump & Run Game mit Ego-Shooter Wichtung





Exposé





Game Eigenschaften:



	Eigene Skybox,

	MenüGUI, 

	LevelSwitchGUI  2 / 3,

	WinGUI,

	LoseGUI, 

	Anzahl Levels = 3,



	evtl. KI





Softwarekomponenten:



	Bildbearbeitung

		Adobe Bridge

		Adobe Photoshop

	

	3D Modeling

		3DS Max

		Maya

		Sculptris

		

	Echtzeit Rendering

		Unity



Sprachumgebung:



				Sprachaufbau in Deutsch & umgangssprachlich Englische Inhalte









Zielgruppe:



	Primär

		von 12 Jahren bis 35 Jahren



		deutschsprachig





		







	Sekundär

		von 12 Jahren bis 99 Jahren







	Detaillierte Soziographische / Demographische Angaben

		Familiensituation:	keine Einschränkung - von der alleinstehenden Person bis zum 			Familienmenschen



		Konfession:		keine Einschränkung – Zielgruppe betrifft keine spezielle 				Religion, auch obwohl z.B. Kreuze im Spiel zu sehen sind, hat 			das keine Bedeutung für eine gewünschte Konfession der 				Player. Um dies zu unterstreichen werden im Game auch z.B. 			Buddhistische, moslemische, … u.s.w. Symbole in den 				Texturen eingefügt.



		Einkünfte/Vermögen:	Da es sich um ein Kostenloses Spiel handelt, wird bei der 				Zielgruppe nicht auf finanzielle Aspekte geachtet. Das Spiel 			dient als Werbung zur Bekanntmache der H.KIING Inc.!



		Beruf:			Breite Masse, vom Schüler/in, Auszubildende/r, Student/in, 			Facharbeiter/in, Akademiker/in, Beamte/Beamtin, 					Schichtarbeiter/in, Angestellte/r, Arbeiter/in, 					Geschäftsführer/in, Unternehmer/in, Rentner/in, u.s.w.





		Geschlecht:		Genus – jegliches Geschlecht



		Herkunftsland:	International - jedoch primär deutschsprachig







	

Zielplattform : 	Computer



		evtl. Android (je nach Zeitaufwand)







		kein Multiplayer







		keine Netzwerkanbindung







		Eingabegeräte (Peripherie): 		Maus / Tastatur 





								(Android: Touch)



		minimale Systemanforderungen:	Windows XP (32-64bit)





								Intel Pentium 4 2GHz, AMD XP 2600+								2 GB RAMM

								Grafikkarte 256MB, DirectX®9c

								Soundkarte DirectX®9c kompatibel

								DirectX®9c installiert

								Festplattenspeicher 500MB

								

								(Android)



	

		empfohlene Systemanforderungen:	Intel Core 2Duo, AMD Athlon 64 X2						4 GB RAMM





								Grafikkarte 512MB, DirectX®9c

								Soundkarte DirectX®9c kompatibel

								DirectX®9c installiert

								Festplattenspeicher 500MB

								

								(Android)





Charakter (SKULLECTOR): 

	

	Ein Third Person Charakter mit der Erscheinung eines 

	Skelettes mit nur der Bekleidung in Form einer Kartonkiste. 

	Aufschrift der Kiste: 	  „Bronx Zoo mit Gorilla; 										Kim Hagmanns PET Store; 										Pittsburgh Zoo & PPG Aquarium.“ 

	Skullector besitzt Lebenspunkte und eine Batterie-Energie, zudem hat er eine Taschenlampe 	in seinem Inventar.





Umgebung: 



	Geplant ist die Umgebung auf einem Fremden Planeten: 

	Erdigen Untergrund, Grabsteinen, Gräbern, Mausoleum, Unterirdischen Gängen und 

	Portalen mit Leveljumps. 	

	

	Eine Leuchtende Wegweisende Linie zeigt grob die Richtung zum Ziel, dieser Linie sollte 

	man folgen um sich im Level zu Orientieren oder Spezielle Items zu entdecken.



	Es gibt verteilt über die Levels Fallen. 



	Die Levels beinhalten einige Items zum Einsammeln wie z.B.:

	Batterien, 

	verschiedene Münzen, 

	Medikits, 

	Keys.





Game: Ablauf & Inhalte:



	Gespielt wir mit von dem Player indem er einen Third Person Charakter mit den Peripherie 	Geräten steuert. Bei dem Charakter handelt es sich um Skullector, welcher sich in einer 	verzwickten Situation befindet. Skullector ist nach seinem Tot als Humanoid nie an seiner 	Familiengrabstätte angekommen, da er noch einige offene Rechnungen hatte um mit seinem 	Leben als Mensch abzuschließen. Dieses Ziel hat er nun am Anfang unserer Story erreicht 	und befindet sich jetzt auf dem Weg zu seinem Familien – Mausoleum. Im Laufe der Zeit 	hat er nicht nur seine Menschliche Gestalt verloren sondern auch seine kompletten 	Kleidungsstücke sind im laufe der Zeit verrottet. Damit er nicht ganz Nackt als Skelette 	seine Reise, zur Ewigen Ruhe antritt, hat er sich eine Transportkiste, besteht aus einem 	bedrucktem Karton, aus dem Zoo stibitzt.

	Es gibt verteilt über die Level Fallen, in Form von Stacheln, Weihwasser, u.s.w., welche ihm 	Lebenspunkte abziehen wenn man hineintappt. Parallel kann man Medikits auflesen um 	seine Energie wieder aufzuladen. Evtl. werden noch KI Elemente erstellt und gescript je 	nach übriger Zeit, welche einem Schaden zufügen möchten.

	Bei 0% Lebensenergie wird der LoseGUI erscheinen und das Versagen des Gamers Kund 	getan. In diesem Fall kann das aktuelle Level neu gestartet werden.

	Die Maximale Energie beträgt 100% !!!

	

	Der Skullector verfügt über eine Taschenlampe welcher der Gamer selbst, solange die 	Batterie über Energie verfügt, ein.- und ausschalten kann. Bei eingeschalteter Taschenlampe 	nimmt die Energie der Batterie-Bar ab. Wenn die Batterie-Bar 0% erreicht hat, erlischt die 	Taschenlampe. Die Maximale %-Zahl der Energie beträgt 100% !!!

	In den Levels können Batterien für die Energie der Taschenlampe eingesammelt werden, 

	welche die Batterie-Bar wieder aufladen.

	

	Spezielle Keys zum Öffnen spezieller Level-Komponenten müssen gesucht und

	aufgenommen werden um in den einzelnen Levels weiter voran zu kommen. Nur so kann 	man z.B. Mausoleum betreten oder die Wege freischalten die zum Level-Ende führen. In 	jedem Level befindet sich nur ein Key für ein passendes Mausoleum in genau diesem Level.

	

	Verschiedene Münzen für den Highscore, um das Moneybag zu füllen, könne in Hülle und 

	Fülle aufgesammelt werden und verteilen sich über die Spawnpunkte sichtbar für den 

	Gamer.



Ziel:



	Das Ziel bezogen auf die Klientel

	Es wird bezweckt den Spielern Spaß zu bereiten und ihn gleichzeitig die 

	„Auge – Hand Koordination“ zu Schulen und zu trainieren.

	Der Gamer soll sich schaudern und fürchten, während er in dem Spiel vertieft ist,

	in dem in die düstere, packende und Nervenaufreibende Umgebung und Atmosphäre in 	seinen Bann zieht.

	Es soll vernetzt auf die angesprochene Zielgruppe ein Zeitvertreib sein dieses Game zu 	spielen, mit dem Ergebnis dem Alltag zu entkommen und ein Ventil für den Stress und die 	Anspannungen zu haben um zufriedener sein Leben gestalten zu können..



	Das Ziel des Games 

	ist Skullector zum eigenen Mausoleum zu führen, um ihm 

	seine ewige Ruhe im Familien Grab zu sichern.

	Wenn das Ziel vom Gamer erreicht wird, erscheint der WinGUI und feiert den Gamer.	

	Evtl. je nach Zeitplan, wird noch ein WinVideo erstellt....



	Das Ziel des Unternehmens H. KIING

	Wir möchten uns bedanken für Ihr Interesse an unserem ersten Produkt und hoffen das sie 	unser Unternehmen und unsere Produkte weiter empfehlen, damit wir bekannter werden und 	immer größere Projekt für Ihre Unterhaltung verwirklichen können.



	

	Ihr		  Team Kim Ingo Hagmann



	  H.KIING 
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1. GAMEPLAY





				Der Spielinhalt











	Willkommen beim Jump & Run Game mit Ego-Shooter Wichtung. 

	Der Spieler steuert einen Charakter mit der Erscheinung von einem Skelett, dieser hört auf den Name 	SKULLECTOR. 

	Dieser Charakter ist von hinten mit leichter Draufsicht zu beobachten während man spielt.

	In der rechten oberen Ecke ist eine Frontansicht von seinem Schädel zu entdecken. In der linken 	oberen Ecke ist Skullector in der totalen Frontansicht abgebildet.



	Das Ziel des Games ist durch die Level wieder zum eigenen Mausoleum zurück zu 

	finden um Skullector seine ewige Ruhe in der Familiengrabstätte zu sichern. Auf dieser Reise muss 	der Gamer geschickt Fallen ausweichen und einem Key finden und aufnehmen. 



	Mit dem passenden Schlüssel kann der Player sich nun auf die Suche begeben nach dem Mausoleum 	welches sich NUR mit Hilfe des Keys öffnen lässt. Ohne den Schlüssel im Inventar erscheint die 	Meldung: „Um Zutritt zu erhalten finde zuerst den BoneKey“. 



	Sobald sich das Mausoleum geöffnet hat erstreckt sich nun ein neuer Weg vorbei an weiteren Fallen 	welche einem Schaden zuführen wollen. 



	Nach absolvieren dieser Hindernisse erscheint am Ende des Weges/Tunnel/u.s.w. Ein Portal 		( Hell - Gate) welches einen beim durchlaufen in das nächste Level teleportiert. Erst beim Betreten 	von dem eigenen Mausoleum ist das Ziel erreicht und Skullector erlangt seine Ewige Ruhe im 	Familiengrab.





				Die Spielregeln









	

	Steuerung 

	Der Spieler steuert den Charakter über die Peripherie Geräte mit:	



		w – vorwärts gehen		a – links gehen	 	Leertaste – Sprung/Jump

		s – rückwärts gehen		d – rechts gehen		f – Taschenlampe ein/aus

	  				Umschalt-/Shift – schnell laufen



	den Charakter	Skullector. 



	Lebenspunkte

	Dieser besitzt Lebenspunkte mit einer maximalen Energie von 100%, mit diesem Wert startet auch 	das Spiel. Es gibt verteilt über die Level Fallen welche einem Lebenspunkte abziehen

 	wenn man hineintappt, hineinfällt, diese zum berührt, oder ähnliches.... 

	also besser drüber hüpfen, vorbeilaufen, ausweichen, u.s.w. ...

	Bei einer Lebensenergie von unter 1% als bei 0% stirbt Skullector, das Spiel unterbricht und der 	LoseGUI, der das versagen des Gamers Kund tut, erscheint. In diesem Fall kann das aktuelle Level 	durch den Gamer im LoseGUI durch einen Button neu gestartet werden. Dies kann natürlich durch 	das überlisten der Fallen aber auch durch wiederaufladen der Lebenspunkte verhindert werden. 	Hierfür kann der Gamer MediKits, welche mit den anderen Items über die ItemSpawnPoints der 	Level auftauchen, einsammeln.







	Taschenlampe

	Der Skullector verfügt über eine Taschenlampe welche der Gamer selbst ein.- und 

	ausschalten kann. Bei eingeschalteter Taschenlampe nimmt die Energie der Batterie-Bar in jeder 	Sekunde um 1% ab. Wenn die Batterie-Bar 0% erreicht hat, erlischt die Taschenlampe und kann nicht 	mehr eingeschaltet werden, da für das leuchten der Taschenlampe mindestens 1 % nötig ist. 

	In den Levels können Batterien für die Energie der Taschenlampe eingesammelt werden, 

	welche die Batterie-Bar wieder aufladen.

	Die Maximale %-Zahl der Energie beträgt 100% !!!

	



				Der Spielfluss











	Geplant ist die Umgebung auf einem Fremden Planeten: 

	Mit erdiger Untergrund, Grabsteinen, Gräbern, Mausoleum, Unterirdischen Gängen, Items zum 	einsammeln und Portalen für die Leveljumps u.v.m. 

	Die komplette Umgebung in den Levels ist sehr dunkel gehalten und die Stimmung düster 	angehaucht.

	Eine Leuchtende Wegweisende Linie zeigt grob die Richtung zum Ziel, dieser Linie sollte man 	folgen um sich im Level zu Orientieren oder Spezielle Items zu entdecken.



	Level 1

	Hier muss man den Weg durch einen düsteren Wald zu einem kleinen Friedhof finden, auf dessen 	Grundfläche befindet sich im ersten Level leicht erkennbar das erste Mausoleum. 

	Welches durch einen versteckten BoneKey des ersten Levels geöffnet werden kann. Kaum geöffnet 	entdeckt man einen Tunnel der einem entlang an Fallen auf ein Level Portal zulaufen lässt. Einfach 	hindurch laufen durch dieses Hell – Gate und der Spieler befindet sich im nächsten Level da dies 	nicht das Mausoleum seiner Urahnen war.

	Nicht erschrecken, in dem Wald und auf dem Friedhof befinden sich spezielle Shocking Effekts 	welche deinen Puls hörbar ansteigen lassen.



	Level 2

	Hierbei handelt es sich um einen großen Friedhof der sich über das gesamte Level erstreckt. Im 	Design Stil wird er etwas an den die Friedhof Kulisse von „NEW ORLEANS“ erinnern. 

	Selbes Spiel wiederholt sich, finde einen versteckten BoneKey dieses Levels und öffne eines von 	mehreren Mausoleen. Welches muss der Player selbst herausfinden, das sich in jedem Level nur ein 	Schlüssel und auch nur ein Mausoleum befindet wodurch man weiter verfahren kann im Game.

 	Kaum geöffnet entdeckt man wieder einen Weg der einem entlang an Fallen auf ein Level Portal 	zulaufen lässt. Einfach hindurch laufen durch dieses Hell – Gate und der Spieler befindet sich im 	nächsten Level da dies nicht das Mausoleum seiner Urahnen war.

	Nicht erschrecken, auch hier befinden sich spezielle Shocking Effekts welche deinen Puls hörbar 	ansteigen lassen.



	Level 3

	Hierbei handelt es sich vorerst um das letzte Level des Kostenlosen Spiels. Schauplatz ist ein großer 	Friedhof und Wüsten Fragmente, alles im Stil einer großen Ruhestätte des „Wilden Westens“, was 	sich über das gesamte Level erstreckt. 

	Selbes Spiel wiederholt sich erneut, finde einen versteckten BoneKey dieses Levels und öffne eines 	von mehreren Mausoleen. Welches muss der Player selbst herausfinden, das sich in jedem Level nur 	ein Schlüssel und auch nur ein Mausoleum befindet wodurch man weiter verfahren kann im Game.

 	Kaum geöffnet entdeckt man wieder einen Weg der Skullector direkt auf seine Familien Gräber 	zulaufen lässt. Das Spiel ist nun beendet, da dies das Mausoleum seiner Urahnen war. Es erscheint 	der WinGUI in dem auch der erspielte Highscore angezeigt wird. 

	Nicht erschrecken, auch hier befinden sich spezielle Shocking Effekts welche deinen Puls hörbar 	ansteigen lassen.





	Die Levels beinhalten einige Items zum Einsammeln wie z.B.:

		Medikits



		Batterien



		Münzen



		Keys







	Medikit:

	Um z.B. ein Sterben zu vermeiden kann der Spieler Medikits auflesen um seine Energie wieder 	aufzuladen. Die erwähnten Lebenspunkte werden in der Health – Bar links oben im Screen als 	Balkendiagramm abgebildet (grün = voll; rot = leer), sowohl auch in der unteren Hälfte, 		mittig als % -zahl. 



	Batterie:

	Parallel unter der Health – Bar befindet sich die Battery – Bar welche die Aufladung der Energie 	anzeigt, ebenfalls als Diagramm (gelb = voll; rot = leer). Auch dieser Status der Energie wird 	nochmals mittig im unteren GUI teil auf dem Bildschilm in Form von Zahlen angegeben in % - wert. 	Die Energie der Batterie schwindet vom Startwert 100% innerhalb von 100 Sekunden auf 0%.



	Münzen:

	Verschiedene Münzen können für den Highscore in Hülle und Fülle aufgesammelt werden und 	´	verteilen sich in den Levels, über die Spawnpunkte, sichtbar für den Gamer. Dieses einsammeln der 	Münzen füllt das Moneybag und ergibt später zum Spielende den Highscore.



	

	Key / Schlüssel:

	Spezielle Keys zum öffnen spezieller Level-Komponenten müssen gesucht und

	aufgenommen werden um in den einzelnen Levels weiter voran zu kommen. Nur so kann man 	z.B. 	Mausoleum Betreten oder die Wege freischalten die zum Level-Ende führen. 





				Einheiten/Charaktere















				SKULLECTOR

				Dies ist der Spielbare Charakter mit welchem die Levels gemeistert werden.

				Er besitzt von Anfang an eine Taschenlampe und kann mehrere verschiedene 				Items aufsammeln.				









				K.I. CHARAKTER (kein Ziel)

				Evtl. kommt je nach Zeitüberfluss & Zeitaufwand ein K.I. 							Charakter hinzu, welcher als Falle gescriptet wird und unseren

				Skullector verfolgt / Jagt...u.s.w.  



















				Spielelemente/Objekte/Gebäude











Items



				MEDIKIT 

				Wird eingesammelt um den Wert der Lebenspunkte zu steigern.



				BATTERIE 

				Diese AA-Batterie symbolisiert die Energie und

				wird eingesammelt um den Wert der Energie zu steigern.

				

				MÜNZEN Hier gibt es zum momentanen Stand 2 Varianten.

				Die kleine Antike Goldmünze mit dem Wert von $20

				Der Große Silberdollar mit dem Wert von $10

				Das Sammeln der Münzen beeinflusst den Highscore.



				KEY			

				Ohne das einsammeln der Keys ist ein weiterkommen im 							jeweiligen Level nicht möglich.





Gebäude / Gegenstände





				GRABSTEINE / GRÄBER / KREUZE

				werden als Objekte mit Mesh-Collider eingefügt ohne Funktion.





				LEVEL - PORTAL 

				hierzu dient ein Hell - Gate welches einem beim 								durchlaufen in ein neues Level transportiert. 





				MAUSOLEEN

				dienen in erster Linie dem Design und werden in 								jedem Level zu sehen sein...							

				Pro Level gibt es 1 besonderes Mausoleum, das auch als							begehbarer Durchgang zu den Level-Portalen führen.

				  



	Des weiteren werden andere Standard Objekte wie z.B. Bäume, Büsche, Grass, Sand, Erde, 	Wasser, Nebel, Stürme, Wind, Regen, … u.s.w. in den Levels eingefügt



  

	Shocking moments werden für die Spannung im Spiel eingesetzt, also erscheinende Geister,		Monster,... u.s.w. Sowie einen hörbaren Herzschlag über 10 Sekunden ab des Shocking moments.



















				Szenario-Beschreibungen













	Düsterer Wald, Friedhof, Mystische Gänge und Tunnel, Wüsten Landschaft, Tempel, Pyramiden,...



 	

	Level 1

	Gestaltet ist das Level durch einen düsteren Wald, einen kleinen Friedhof, einen Tunnel, 		ein Mausoleum und ein Level Portal. Es wird versucht Optisch angehaucht eine düstere 	Transsylvanische Nachtstimmung zu erreichen



	Level 2

	Eingefügt ins Level werden ein Großer Friedhof, mehrere Mausoleen, einen Weg und ein 		Level Portal. Der Design Stil wird etwas an den die Friedhof Kulisse von „NEW ORLEANS“ 	erinnern. 



	Level 3

	Hierbei handelt es sich vorerst um das letzte Level des Kostenlosen Spiels. Schauplatz ist ein großer 	Friedhof und Wüsten Fragmente, alles im Stil einer großen Ruhestätte des „Wilden Westens“, was 	sich über das gesamte Level erstreckt. Vorhanden ist auch ein Mausoleum und die Familien 	Grabkammer. 



	evtl. je nach überschüssige Zeit noch ein Rabenschwarm der durch die Level zieht und noch eine 	Ruinen Stadt als Level 4. (Kein Ziel)





				Spielphysik











	Taschenlampe - Bei einer verbrauchten Energie erlischt das Licht, bis die Energie anhand der 		gesammelten Batterien Items wieder aufgeladen wird.

	Die Shocking Moments werden durch den Box - Collider ausgelöst.

 



				Künstliche Intelligenz (Kein Ziel)











	K.I. CHARACTER Evtl. kommt je nach Zeitüberfluss & Zeitaufwand 					ein K.I. Charakter hinzu, welcher als Falle gescriptet wird und unseren

	Skullector verfolgt / Jagt...u.s.w. Also versucht im Schaden zuzuführen und ihm 	Lebensenergiepunkte stehlen möchte.  





				Multiplayer











	Das Spiel wird vorerst keinen Multiplayer und keine Netzwerkanbindung beinhalten.























1.10 Spieltexte 	(NUR TEXTE die Im Game vorkommen!)



	Menu Text:		- Start Game

	

				- Rules

	

				- Exit





	Rules Text:	

Story:

Skullector hat die letzten Rechnungen mit

seinem alten Leben beglichen und sucht nun seine

ewige Ruhe im Familiengrab.

Auf seinem Abenteuerlichen Weg zu seiner

Familienruhestätte muss er mehrere Hindernisse überwinden

und verschiedene Rätsel lösen. Doch dies schafft er 

nicht alleine, er braucht einen Gefährten, 

er braucht DICH !!!



Ziel:

Finde mit Skullector sein Familien Mausoleum um,

Ihm seine Ewige Ruhe zurückzugeben...



Items:

Taschenlampe: leuchtet Dir den Weg

Energie: wenn diese verbraucht ist, erlischt deine Taschenlampe

Batterien: Laden deine Energie wieder auf

MediKit: heile Skullector und fülle seine Gesundheit wieder auf

BoneKey: der Schlüssel um Mausoleen zu öffnen

MoneyCoins: gesammelte Münzen ergeben Deinen Highscore



				- Spiel Starten



				- Back 2 Menu







1.11 Referenzquellen



	Into the Brain of Kim Hagmann / H. KIING Inc.



























2.0 BENUTZER-INTERFACE



				Flowchart - Diagramme













Game - Screen:



	Beispiel - Items - Anzeige

	Skullector - Headview - Anzeige

	Skullector - Charakter-Front-View – Anzeige

	Skullector - Charakter-Behind-View - Anzeige	(Third Person Controller)				

	MiniMap - Anzeige

	Health - Grafik - Anzeige

	Batterie - Grafik - Anzeige

	Batterie - %Zahl - Anzeige

	Money/Highscore Points - Anzeige

	BoneKey - Anzeige

 	Health - %Zahl - Anzeige				

	evtl. anderen Schwachsinn





Menü - Screen

 				

	Start Game - Button

	Regel - Button

	Spiel verlassen - Button





Rules - Screen



	Story Text											  	

	Game Erklärung

	Ziel Beschreibung 

 	zurück zum Menu – Button

	Spiel Starten - Button





2.2 Funktionelle Beschreibung





Main Menu:



	Start Game Button - 		Mit einem Klick au diesen Button wird das Spiel gestartet

	Regel Button - 		Hier können die Regeln und das Ziel des Spiels aufgerufen werden.

	Spiel verlassen Button -	Diese Option dient des verlassen von diesem Spiel





Rules Menu:



	Start Game Button - 		Starte das Spiel direkt aus dem Rules Menu

	Back 2 Menu -		Wähle einen Schritt zurück ins Main Menu













Button – Netzplan







            	  Main Menu							Rules Menu

        

        	Start Game Button 		Start Game			Start Game Button		Start Game	



  

    	Regel Button 							



    

          	Spiel verlassen Button 	Exit Game			Back 2 Menu





  





































































3.0 GRAFIK UND VIDEOSEQUENZEN



3.1 Allgemeiner Stil

	

	Das Komplette Game wird sich in einer 3D – Grafik abspielen, gespielt wird in der der 			Ego – Perspektive.

	Das Menu baut sich 2D auf beinhaltet jedoch 3D - Grafiken





3.2 Einheiten/Charaktere



			SKULLECTOR 

				hat die Erscheinung eines Skelettes. Skullector hat nur eine 						Bekleidung in Form einer Kartonkiste besitzt mit den 		



				Aufschriften: 

				hinten: 	Bronx Zoo mit Gorilla-Umrisse

				links: 		Kim Hagmanns PET Store

				vorne & links:	Pittsburgh Zoo & PPG Aquarium 



				Animation: MOCAP Aufnahmen werden dem Charakter zugewiesen um eine 				natürliche Humanoide Laufeigenschaft dem Spieler zu übermitteln.





3.3 Spielelemente/Objekte/Gebäude





Items



			MediKit

				Sieht aus wie ein Verbandskasten in rot eingefärbt mit einem 						weißem Kreuz in der Mitte auf der Vorder- und Rückseite.

				Animation: Das MediKit bewegt sich drehend um 360° Grad





			Batterie

				Hat das Aussehen einer AAA-Batterie in Gelb/schwarz designt.

				Animation: Die Batterie bewegt sich drehend um 360° Grad







			Münzen

				Hier gibt es zum momentanen Stand 2 Varianten.

				Die kleine Antike Goldmünze und der Große Silberdollar. 

				Animation: Die Münzen bewegen sich drehend um 360° Grad







			BoneKey

				Diese Schlüssel werden teils aus einem Knochen geschnitzt 						sein (Handstück) und teils aus Metall (Schlüssel selbst) und 						je nach Level in verschiedenen Farben erscheinen.





Game Objekte





			Mausoleen

				sind in 	jedem Level zu sehen ...							

				Pro Level gibt es 1 besonderes Mausoleum,									das auch als begehbarer Durchgang zu den 									Level-Portal führt.























			Hell – Gate / Level – Portal

				wird Design mäßig Richtung Tore und Durchgänge erinnern

				mit Säulen und Statuen. Thema zum Design trifft hier auf Höllen Tor.

















			Geister-Gestalten

				In Shocking – Moments werden Projizierte Geister erscheinen und gleich 				wieder verschwinden. Diese haben außer den Shocking – Effekt keine 					Funktionalität für das Spiel selbst und dienen nur der Spannung.











3.4 Terrain-Elemente





			Grabsteine / Gräber / Kreuze

				werden als Objekte mit Mesh-Collider eingefügt ohne Funktion.

				Es werden verschiedene Designs angewendet.

				Alle mit speziellen Texturen / UVW - Map und Moos.







3.5 Special Effects



	Bis auf weiteres keine Special Effects geplant







3.6 GUI (Graphical User Interface)





Game – Screen:





  				Beispiel - Items			Skullector - Headview

        Charakter-View											MiniMap 





    Health - Grafik





Batterie - Grafik



  Batterie - %Zahl

  



        





	Money/Highscore Points		  BoneKey 			evtl. anderen

						  Anzeige				Schwachsinn

				  Health - %Zahl		Skullector - Charakter







Menü - Screen







 					Start Game - Button

  









  												  Regel - Button





  Spiel verlassen -

 Button



























Rules - Screen











    Story Text											  	Spiel Starten







  Ziel Beschreibung 





    												  	zurück zum

Game Erklärung										  Menu











3.7 Cinematics



	Bis auf weiteres keine Videosequenzen geplant





3.8 Marketing- und Verpackungsmaterialien



	Werden nach der Entwicklung bearbeitet da, durch 1 Mann Betrieb, Mitarbeiter Mangel besteht  























































4.0 SOUND UND MUSIK



4.1 Soundeffekte / Musik 





















5.0 TOOLS UND EDITOREN

5.1 Software Auflistung



	Bildbearbeitung

		Adobe Bridge

		Adobe Photoshop

	

	3D Modeling

		3DS Max

		Maya

		Sculptris

		

	Echtzeit Rendering

		Unity





  

	In-Game Editor, In-Game Builder oder andere In-Game Tools sind nicht geplant !





6.0 PLANUNG



6.1 Budgetplanung



	Dieses Projekt hat kein finanzielles Budget und wird nur durch Schulische Aktivitäten 

	und in der Freizeit verwirklicht (sehr viel Freizeit)





6.2 Projektplanung

										  Aufwand für 1 Person

	Offizielle Projektzeitspanne: 	25.11.2015 – 08.01.2015 		/ 22 Tage / 108 Stunden

	Freizeitaufwand nach der Schule und im Urlaub:		ca.	/ 28 Tage / 192 Stunden	

	Benötigter Zeitaufwand:					ca.	/ 50 Tage / 300 Stunden

	

		No

		Milestone

		Start

		Tage 

		Vorgänger

		Nachfolger



		1

		Game Konzept und Game Exposé

		Mi, 25. November 2015

		1

		

		2



		2

		Game Design Dokument

		Do, 26. November 2015

		5

		1

		3



		3

		ProjectLibre Zeitplanung

		Fr, 4. Dezember 2015

		1

		2

		9



		4

		Charakter Design 

		Do, 26. November 2015

		6

		1

		9



		5

		Environment Design 

		Do, 26. November 2015

		17

		1

		9



		6

		Level Design 

		Do, 26. November 2015

		4

		1

		9



		7

		GUI Design 

		Do, 26. November 2015

		5

		1

		9



		8

		Scripte entwickeln & anpassen

		Do, 26. November 2015

		8

		1

		9



		9

		Testphase und ausbessern

		Mo, 12. Januar 2015

		2

		3, 4, 5, 6, 7, 8

		10



		10

		Fertigstellen zur Abgabe

		Mi, 14. Januar 2015

		1

		9

		



		

		Gesamt

		

		50

		

		







