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T. 6ame OveRVIEW

1. Einfﬁhrung / Game-Konzept

Itzi Witzi ist ein Highscore basiertes Mobil-Game, welches primar fiir den Tablet

Bereich entwickelt wird.

Das Spiel befindet sich zurzeit in der Pre-Alpha Phase 0.1 und soll in der ersten
Version 10 spielbare Levels enthalten.

2. Vision Statement

Als dreikopfiges Studentenprojekt planen wir die Entwicklung und den Vertrieb eines
Mobile-Games fiir den Tablet-Markt.

Der Spieler schliipft in die Rolle von Itzi Witzi, einer kleinen Spinne die ein
Spinnennetz weben soll. Um dieses Ziel zu erreichen, muss der Spieler Level abhangige
Netzknoten durch Anklicken verbinden, wobei in Zyklen Kl-gesteuerte Spielfiguren

erscheinen, die den Spieler behindern.

Gewonnen hat der Spieler, wenn er das Netz fertigstellt und sich gegen die

Erschwernisse erfolgreich behauptet hat.

3. Spielziel

Der Spieler schlielt nacheinander Level ab, indem er jeweils Itzis Netz fertigstellt.

Dabei muss der Spieler versuchen einen moglichst hohen Highscore zu erzielen.
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4. Feature List / Use Cases

- Das Spiel wird in der Vogelperspektive gespielt.

- Spieler schliipft in die Rolle einer Spinne namens , Itzi".

- Level und Highscore basiert.

- Individuelle Erschwernisse abhangig vom Level (Klicks, Knuwi, Zeit).
- Einfache Spielinteraktion und Erlernbarkeit.

- Umgebungsbezogene, interaktive Bosskampfe (Hand, Webcam (Bild))

- Spielfeld ist immer in 4 Quadranten unterteilt.
- 2D Grafik

- Humorvolles Level- und Charakterdesign.

- Geskriptete Story-Sequenzen.

5. Genre

Es handelt sich um ein Mobile Game und soll als kurzweiliges Strategie-Minipuzzle
Game (Linked-Puzzle-Game) auftreten. Puzzle-Games sind auf den Mobilen-
Plattformen ein beliebter Zeitvertreib. Planen, Zusammenfiigen und am Schluss zum

gewiinschten Ziel zu gelangen, bereitet vielen Benutzer immer wieder Freude!
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6. Kurzexposé, Synopse

Dir kleine Spinne ,ltzi Witzi" versucht an den unterschiedlichsten Orten ihr Netz zu
spinnen. Knuwi hat einen groen Heilhunger auf lecker klebrige Spinnenfaden und
liebt es Itzi zu drgern. Doch Itzi l3sst sich das nicht gefallen und versucht Knuwi

einzufangen und ihn so vom Fressen abzuhalten.

7. Zielgruppe / Zielsetzung

- Fiir alle Altersgruppen (6-99).

- Primar Teenager (10-27).

- Sowohl weibliche als auch mannliche Spieler(innen).

- Gelegenheitsspieler (fiir kurzweilige Uberbriickung).

- Wenig Einkommen [Low Budget Indie-Spiel (Vergleichbare Mini-Spiele
AppStore)]

- Keine Spielvorwissen erforderlich (leicht erlernbar).

- Bendtigt Medienzugang in Form von Tablet oder Smartphone.

Zielsetzung der Zielgruppe:

Erfolgserlebnisse durch stetige Verbesserung des Highscore und somit stets im
Wettkampf mit sich selbst. Dieser Wettkampf spiegelt sich vor allem in den

einzelnen Level wieder. (Beispiel: Bosskampf gegen Schwebende Hand)

Spielerfahrung:

Itzi Witzi kann aufgrund des zufélligen Auftauchens von Knuwi in einem der 4
Quadranten zeitweise frustrierend sein. Allerding wird dadurch ein groRer
Wiederspielwert erzeugt, der den Spieler immer wieder dazu motiviert, einen

besseren Highscore zu erzielen und im stets ein Erfolgserlebnis vermittelt.

LA
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8. Risikoanalyse / Vergleichsanalyse

Das Spielkonzept zeichnet sich durch seine Schlichtheit in Design und Gameplay aus.
Dieses Konzept ist im App- und Google-Store zurzeit vergleichslos. Da das Spiel in
seiner derzeitigen Form noch weitgehend konkurrenzlos ist, sollte es so bald wie
moglich umgesetzt werden. Der Humor, die verbliiffende Schlichtheit und die simple

Erlenbarkeit machen das Spiel einzigartig und veranlassen uns, dieses zu realisieren.

9. Zielplattform

Primare Zielplattform sind vor allem mobile Gerate, wie Smartphones und Tablets auf
den Plattformen iOS, Android und Windows Phone. Das Puzzle-Game ltzi Witzi

bietet sich ndmlich hervorragend dazu an, auf Touch-Gerat gespielt zu werden.

10. Tutorial

Die Anfangs-Level im Spiel sind wie in den meisten anderen Spielen fiir Beginner als
Tutorial gedacht. In diesen Level wird der Spieler mit der Umgebung, der Steuerung
und dem Spielprinzip vertraut gemacht.

Der Anfanger beginnt im ersten Tutorial-Level und hat die einfache Aufgabe lediglich
die gegeben Knoten zu verbinden.

Der zweite Tutorial-Level baut auf dem ersten Level auf und erweitert die
urspriingliche Aufgabe um die Bildung von Flachen, um das erste, vollstandige Netz
zu kniipfen.

Im letzten Tutorial-Level tritt der Antagonist Knuwi auf und stellt sich kurz vor. Als
Spieler versucht man ihn zum ersten Mal am Fressen zu hindern, ihn immer wieder

einzufangen und zu triumphieren.




11. Team und Status Quo

Das Spiel ist noch in Entwicklung und auf Grund der geringen Teamgrole arbeitet
jeder in allen Teilbereichen mit (Programmierung, Game Design, Art Design, Sound

Design, ...).

11. GAME DESIGN PERSPECTIVES

1. Gameplay und Story

1.1 Setting / World

Das Setting wird durch die Hintergrundumgebung bestimmt. Die

Hintergrundumgebung soll Einfliisse auf das jeweilige Spielgeschehen haben.

Grundsatze zum Level Aufbau:

Die Spiellevels bestehen immer aus 3er Blocken, haben immer das gleiche Setting und
enden stets in einem Bosskampf. Die fortlaufenden Setting-Abschnitte in den Levels
sind durch eine kurze Story Script-Sequenz verbunden.

Der Schwierigkeitsgrad in den einzelnen Blocken und von Levelblock zu Levelblock
steigt stetig an, um den Spieler stets zu fordern und zu motivieren.

Bislang existieren 4 Levelblocke.

Story Script-Sequenzen zur Verbindung von Levelblocken

Itzi wird vorgestellt, indem er vergniigt einen Baum hoch klettert.

Nachdem der Spieler das Tutorial abgeschlossen hat, wird Itzi durch einen kréftigen

WindstoR von den Asten geweht und fillt in eine hélzerne Kiste, die ein Mensch unter

den Baum gestellt hat.

Nachdem der Spieler den Kistenabschnitt abgeschlossen hat, greift eine grole,

menschliche Hand in die Kiste, auf die ltzi aufspringt und in Richtung der Augen des

Menschen krabbelt.

Nachdem der Spieler den Augenabschnitt abgeschlossen hat, fillt Itzi auf Grund eines

starken Wimpernzuckens in eine Kloschiissel, da sich der Mensch wahrend des .

Augenlevelblocks auf die Toilette bewegt hat. (.\ogy,)
2

N
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Level Block 1 — 3: Tutorial in Baumlevels mit (Wind) als Bosslevel

Die ersten drei Levels des Spiels sind als Tutorials gedacht. Diese sind gerade zu
Beginn sehr einsteigerfreundlich und bieten einen einfachen Schwierigkeitsgrad, um
den Spieler mit dem Spiel vertraut zu machen und ihm die Grundmechaniken naher

zu bringen.

Level 1 -3 spielen in einem dichten Wald voller Aste und Zweige, auf denen ltzi sein
Netzt spinnen muss. Die Tutoriallevels sollen, obwohl sie zunachst einfach gehalten

sind, fortlaufend schwerer werden, um den Spieler bei Laune halten.

Dieser Schwierigkeitszuwachs wird durch ein komplexeres Netz und anspruchsvollere
KI gewdhrleistet. Am Ende der dreiteiligen Tutorialreihe sieht der Spieler sich mit
einem Boss Gegner konfrontiert. Dieser entpuppt sich aIs Wind, der| durch den Wald

und seine Aste weht und hin und wieder Teile von |t2|s Netz zerstorﬁ

Nach der Bewaltigung der Tutorialreihe begmnt das elgentllche Splel
Von nun an werden fortlaufend Levels schW|er|ger und bieten stets neu Mechaniken

und Anspriiche mit denen der Spieler konfrontiert wird.

Level Block 4 — 6: In Kiste mit (Kistenbewegung) als Bosslevel: b

Die Level 4 - 6 spielen in einer dunklen, alten und verstaubten Kiste. Hier muss ltzi
wieder mal sein Netzt aufbauen. Der in Level 6 beginnende Bosskampf wird durch
stetige, ruckartige Wackelbewegungen in der Kiste dargestellt, da diese gerade von
einem Menschen angehoben wurde und fortlaufend wahrend des Bosslevels getragen
wird. Durch die ruckartigen Wackelbewegungen werden unregelmaRig Teile von ltzis

Netz zerstort.

LA

N4
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Level Block 7 — 9: Auf Auge mit (Augenzucken) als Bosslevel:

Die Level 7 - 9 spielen auf einem menschlichen Auge. Hier beginnt der Spieler Itzis
Netz zu spinnen. Der in Level 9 aufwartende Bosskampf, wird durch Wimpernzucken

suggeriert. Durch dieses Zucken werden unregelmiRig Teile von Itzis Netz zerstort.

Level Block 10 — 12: In Kloschiissel mit (Spiilung) als Bosslevel:

Die Level 10 - 12 spielen in einer Kloschiissel. In gewohnter Manier muss der Spieler
hier sein Netz spinnen. Der in Level 12 anstehende Bosskampf wird durch die vom
Menschen betatigte Klospiilung dargestellt. Durch das unregelmaBige Betatigen der

Klospiilung werden Teile von Itzis Netz zerstort.

Zusatzliche Levels sind in Arbeit.
Ideen und Konzepte zur weiteren Level Gestaltung:

- Dachschrage (Fledermaus als Bosslevel)
- Fenster (reinigen als Bosslevel)

- Heizung (warme als Bosslevel)

- Unter dem Tisch (FiiRe als Bosslevel)

- Besteck (Hand als Bosslevel)

- Teller (Handschatten als Bosslevel)

- Hand (Fingerbewegungen als Bosslevel)

Zusatz ldee zum Level — Design:

Der in den Levels oftmals auftauchende Mensch konnte der Spieler selbst sein. Dieser
miisste zu Beginn des Spiels Teile seines Korpers wie beispielsweise Auge oder Hand
abfotografieren und in das Spiel einbinden. Anstelle der unbekannten Person und
dessen Korperteile erscheint dann der Spieler selbst und kann so sogar ein Teil von

Itzi Witzi zu werden.
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1.2 Charaktere

Protagonist: (Spieler) Itz1 Witzi

Der Spieler schliipft in die Rolle der verspielten Spinne , Itzi Witzi". Diese versucht

fleiBig, an allen erdenklichen Orten ihr Netz zu spinnen.

Antagonist: (KI) Knuwi

Itzi Witzi wird im Spiel mit dem gemeinen Knuwi konfrontiert. Dieser hat einen

HeiBhunger auf leckere Spinnenweben und hat es sich zur Aufgabe gemacht ltzis Netz

zu fressen und ltzi damit zur Weilglut zu treiben.

Umgebung: (KI)

Wind in Baum Levelblock: Der Wind weht in Zyklen, um das Netz kaputt zu
machen.

Kiste in Kiste Levelblock: Die Kiste wird in 3 Phasen geschiittelt, um hierdurch
das Netz zu zerstoren.

Auge in Augen Levelblock: Das Auge zuckt in Zyklen und zerstort dadurch das
Netz.

Klo in Klo Levelblock: Die Spiilung wird in Zyklen betatigt um dadurch das Netz

Zu zerstoren.

2.Story

Itzi Witzi spinnt gerne Netze. Auf seiner Reise gelangt er dabei an die ungewdhnlichsten

Orte. Sein einziges Problem ist der Vielfral Knuwi der leidenschaftlich gerne Spinnennetze

verschlingt und Itzi auf Schritt und Tritt verfolgt. Dabei erlebt Itzi eine lustige Reise von
einem Baum in eine Kiste, liber ein menschliches Auge bis schlieBlich hin zur

Kloschiissel... Wer weiss, was ltzi noch alles erwartet?




/ Game Design Document | Itzi Witzi | 28.02.2015

3. Spielregeln und Balancing

Regeln:
- Spieler:

Der Spieler muss einzelne Knoten zum Netz verbinden (durch Anklicken, siehe

Abbildungen 3 - 6). Dabei kdnnen nur anliegende Knoten verbunden werden. Falls kein

anliegender Knoten gewahlt wurde, wird Itzi sauer (Animation, .sieche Abbildung 1-2).

Abbildung 1.

Itzi Normal

-

Dies gilt es solange zu tun, bis das Netz fertiggestellt wurde oder die Zeit bzw.

Abbildung 2.

Itzi Sauer

Klickanzahl aufgebraucht ist. Die zur Verfiigung gestellten Klicks bzw. die Zeitspanne zur

Vervollstandigung des Netzes sind dabei levelabhiangig.
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- Verbindung von Netzkonten:

Abbildung 3.

(D) Zait: 1445

# Klicks: 0

Abbildung 5.

(D) Zeit: 124s

3 Klicks: 2

Abbildung 4.

Zﬁé’ Knuwi: 4 \ @ Zoit: 13
2 Punkte: 0 7 Klicks: 1

Abbildung 6.

20 K puwi
=7 Kauwi: 2 (1) Zoih s

% Punkbe: 2 ) \ Z Klicks: 3

?6%2 Knawi: 3

% Punkte: 1 )

77 Kawi 1

j?)i’? Punkte: 7
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Kl:

o Knuwi Kl:

Knuwi (siehe Abbildung 7) erscheint levelabhdngig in unterschiedlichen Zyklen in einem
der 4 Quadranten und frisst Knoten (sieche Abbildung 7-8). Diese sind intervallbezogen

und werden dem Spieler zu jeder Zeit angezeigt, damit er sich nach diesen richten kann.

Tutorial Beispiel:

Knuwi erscheint alle 4 Klicks in einem der 4 Quadranten und frisst.

Abbildung 8. (1]

o Umgebungs KI:

Phasenbasiertes Zerstéren von Knoten in einem der 4 Quadranten. Durch viele
verschiedene Animationen wie beispielsweise Wind oder Handbewegungen werden diese

Zerstorungssequenzen dargestellt (Bosslevel).

Beispiel:

Ein starker Wind weht 3 Mal im Verlauf eines Levels und zerstort zufillige Teile des

Netzes in einem bestimmten Quadranten.
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- Highscore System:

Der Highscore wird fiir jeden Level berechnet und gespeichert. Die Berechnung ist

abhiangig von 3 Komponenten: Aufgebrauchte Zeit, Klickanzahl und dem Level.

Dabei gibt es 3 Highscore Phasen die in Form von Spinneneier dargestellt werden, um
dem Spieler Feedback zu geben: Ein erfolgreicher, optimaler Abschluss eines Levels wird
mit 3 Spinneneier belohnt. Ein weniger guter Abschluss mit nur 2 und ein Schwacher mit
einem Ei. Ein Scheitern wird mit O Eiern belohnt.

Zusatzlich gibt es noch ein zahlenbasiertes Highscorepunktesystem, welches ebenfalls in

Abhangigkeit von den 3 Komponenten berechnet wird.

/

-

AN

7

Balancing:

Obwohl Knuwi und in den Bosslevels (Umgebung) zufallsbasiert Netzknoten zerstort
werden, findet eine Abmilderung statt: Der Spieler ist stets dariiber informiert, wann und
in welchem Quadranten die Zerstorung stattfinden wird. So kann der Spieler trotz der
zufallsbasierten Erschwernisse dagegen wirken. Zusatzlich wird dadurch ein enormer
Wiederspielwert erzeugt, weil stets versucht wird, Knuwi und die Umgebung noch besser

auszutricksen.

Die Spinnenbelohnungen im Highscoresystem geben dem Spieler dariiber Feedback, ob er
einen geeigneten Weg gewahlt hat, mit dem er zukiinftig versuchen kann, den

Highscorepunktewert weiter in die Hohe zu treiben.

Zusatzlich werden dem Spieler zu jeder Zeit seine vorhandenen Klicks und die

verbleibende Zeit angezeigt, um ihm seine Handlungsmoglichkeiten aufzuzeigen.
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4. Spielerfﬁhrung

4.1 Festlegung der ben('itigten Féihigkeiten des Spielers

Der Spieler wird in ltzi Witzi durch ein ausfiihrliches Tutorial mit dem Spiel
vertraut gemacht. Zuséatzlich ist die grundlegende Bedienung sehr einfach
gehalten. Die Schwierigkeit entsteht durch das Herausfinden einer moglichst
sinnvollen Losungsstrategie, um den Highscore in die Hohe zu treiben. Das Spiel

beruft sich auf das trendige Prinzip ,Easy to play/learn, hard to master!".

4.2 Festlegung der Handlungsoptionen des Spielers =

Steuerung

Steuerung:

Handlungsoptionen:

Der Spieler bewegt ,Itzi Witzi" durch Anklicken der jeweils vorhandenen Knoten. Der
Vorgangerknoten und der neu erreichte Knoten werden dann verbunden. So entsteht

Jtzis” Netz.

Entscheidungsmoglichkeiten:

Der Spieler muss versuchen stets kluge Wege zu gehen um sinnvolle Knotenverbindungen
herzustellen. Dabei miissen ebenfalls der Kl gesteuerte , Knuwi" sowie die levelabhangige
Umgebung in die Handlungsentscheidungen miteinbezogen werden, da sonst das Netz

zerstort werden kann.

Handlungsoption der Spielfiqur:

Nach jeder Bewegungsinteraktion werden 2 Knoten zu einem Netz verbunden, was

anhand einer Animation dargestellt wird (sieche Abbildung).

Der Spieler kann nur direkt benachbarte Knoten anklicken. Falls er versucht einen nicht
unmittelbar benachbarten Knoten anzuklicken, wird er durch eine Animation darauf

hingewiesen, dass dies eine ungiiltige Bewegungsaktion sei.

LA
\J"b/
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4.3 Objekte

Knoten:

Netz:

4.4 Intro

Kurze animierte Comicsequenz zur Vorstellung von ,ltzi Witzi", seinen Widersachern und

seiner grolen Lebensaufgabe: Ein Netz nach dem anderen zu spinnen.

A0

e

&
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5. Interfacekonzeption

5.1 Installation, Registrierung, Personalisierung,

System Anmeldung

Verfiigbar:

Im Google-Play- und Appstore verfiigbar.

Systemanforderungen:

Android Version 2.1 - 4.3 und fiir alle gdngigen iPad-Versionen.

Installation:

Download im jeweiligen Store mit seiner User-Kennung und automatische Installation

der App durch Bestatigung.

Personalisierung:

Der Spieler legt ein Profil an, in dem seine Fortschritte und Highscore gespeichert

werden.
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5.2 Hauptmenﬁ

5.3 Assets und Datenkonventionen

Im Prototyp wurden bislang

-png
.swf

.mp3

verwendet.




5.4 Charaktere

“ITZ1”

¥

“KNUIWI?

5.5 Sounds

Intro , Menu und Highscore loop Soundtrack
Level Soundtracks

Boss Level Soundtracks

Knuwi’s Fressanimation Sound

Itzi“s Bewegungsanimation Sound
Fehlerhaftes Anklicken sound

Boss Gerauche

Winning and Lose sound

6. Entwicklungsumgebungen

Adobe Flash Professional CS6
Adobe Photoshop CS6
Adobe Audition CS6
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7. Team

Team Zurzeit:

Anton Krapp
Dennis Dahlem

Valentin Kachele

8. Prototyp

Die Prototyp Version 0.1 ist bereits verfiigbar und funktionsfahig.
Anhand des Prototyps wird in naher Zukunft das vollstandige Spiel entwickelt.

Besagter Prototyp kann unter folgendem Link probegespielt werden:

(O U

\¥



http://contentcrow.com/game/punkte_verbinden.swf

