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Inleiding

Commando&Conquistare is een standaard RTS met verschillende units en gebouwen. De speler kan gebouwen en units bouwen en deze in het leven neerzetten. Er is in elk level een tegenstander die van de kaart geveegd moet worden door deze aan te vallen. Deze tegenstander heeft de missie om jou weg te vagen en valt dus af en toe aan,  je moet je basis dus ook verdedigen.

Features

Henk heeft de volgende features:

· Isometrisch
Met de mogelijkheid om (gelimiteerd en in stappen) in en uit te zoomen.

· Realtime

· Resources
Er is één grondstof die verzameld kan Deze is nodig om gebouwen en units te kunnen maken. Deze grondstof kan verzameld worden door er een resource gebouw op te bouwen.
· In- en uitzoomen.
Met – en + kan de speler in- en uitzoomen en zodoende een bredere kijk op de wereld verkrijgen.
· Fog of war

Er ligt een zwarte deken over de wereld en op de plaatsen waar de speler met een unit geweest is verdwijnt deze deken en kan de speler de rest van de wereld zien.
Buildings 

Henk kent de volgende gebouwen:

	Gebouwnaam
	Functie
	Prijs
	Sterkte

	Hoofdgebouw
	Maakt Bouwmannen
	1000
	1000

	Barak
	Maakt Schiet/Raketmannen
	400
	500

	Fabriek
	Maakt Jeep/Tank/Raketwagens
	500
	550

	Grondstoffen
	Haalt grondstoffen uit de grond (600/min)
	1500
	1200

	Raket toren
	Verdediging met raketten
	250
	400

	Mitrailleurtoren
	Verdediging met kogels
	200
	400

	Muur
	
	50
	125


Units

De volgende units kunnen gemaakt worden in de Barak en de Fabriek:

	Unitnaam
	Functie
	Prijs
	Sterkte
	Snelheid 
	Bereik

	Bouwman
	Kan gebouwen bouwen 
	100
	25
	2
	50

	Schietman
	Schiet kogels
	80
	20
	3
	100

	Raketman
	Schiet raketten
	160
	30
	2.5
	200

	Jeep
	Schiet kogels
	175
	50
	7.5
	100

	Raketwagen
	Schiet zware raketten
	250
	75
	2
	250

	Tank
	Schiet zware kogels
	300
	100
	3
	150


De line of sight van elke unit is net iets groter dan het bereik van de munitie die de unit met zich meedraagt.

Munitie

Elke unit kan een van de volgende munitiesoorten afvuren

	Munitie
	Schade aan gebouwen
	Schade aan lopende units
	Schade aan rijdende unit
	Bereik
	Snelheid
	Vuursnelheid per minuut

	Kogels
	-1
	-2
	-1
	100
	10
	60

	Zware Kogels
	-25
	-3
	-10
	150
	8
	20

	Raket
	-25
	-3
	-10
	200
	6
	10

	Zware raket
	-75
	-8
	-25
	250
	4
	3


Kogels kunnen niet over muren en gebouwen heen, raketten wel.

User Interface 

Units selecteren

De speler kan door op units en gebouwen te klikken deze selecteren. Ook kan een speler een vak slepen, alle units en gebouwen die zich dan in dat vak bevinden worden dan geselecteerd. Als een unit of een gebouw geselecteerd is, wordt er een vakje om de eenheid heen getekend en komt er een health-bar boven de eenheid hangen waarin te zien is hoe sterk de unit of het gebouw nog is.

Bouwmannetje

Op het moment dat de speler een bouwman heeft geselecteerd worden de verschillende bouwmogelijkheden onderin het scherm getoond. Door een mogelijkheid te kiezen laat de speler het bouwmannetje het betreffende object bouwen. (door het op een bepaalde plek neer te zetten)

Bij het bouwen van een gebouw wordt eerst een braakliggend terrein getoond. Pas als het bouwen voltooid is (de tijd die dat kost hangt af van de kosten) staat het gebouw op die betreffende plek
Units opdrachten geven

Als de speler een of meerdere unit(s) geselecteerd heeft, kan de speler  rechts klikken op een plaats in het veld. Dan gaan de (geselecteerde) unit(s) daar heenlopen en eventueel de vijandige unit die op die plaats staat aanvallen.

Gebouwen opdrachten geven

Wanneer er een gebouw geselecteerd is krijgt de speler alle bouwmogelijkheden te zien die het gebouw biedt en kan dan het gebouw een opdracht geven iets te produceren. Elk gebwouw heeft ook een queue waarin meerdere opdrachten in de wacht staan om uitgevoerd te worden.

De tijd die het kost om een unit te maken hangt af van de kosten van een unit.

Schermindeling





Levels

Alle levels worden omgeven door bomen, omdat al onze units zich niet door het bos kunnen verplaatsen levert dit een mooie natuurlijke begrenzing op. 

In de levels komen ook natuurlijke obstakels als bomen, rotsen en rotzooi voor waardoor spelers de tegenstander niet altijd direct kunnen benaderen.

De grondstoffen bevinden zich in de buurt van de beginplaatsen van de spelers, maar bevinden zich ook elders in het level.

Level is afgelopen als de speler of de tegenstander helemaal van het veld is verdwenen (muren tellen hierbij niet mee).

AI

Als een unit (van de speler of van de tegenstander) een vijandelijke unit (of gebouw) tegenkomt terwijl hij stilstaat, dan gaat hij over tot de aanval. De unit heeft hierbij voorrang boven de gebouwen. Ook als een muur in de weg staat moet deze eerst kapot worden gemaakt. Als het mogelijk is houden we de eigen muren daarbij buiten  beschouwing.

Als een unit beschoten wordt door de tegenstander dan gaat het slachtoffer gelijk de dader proberen aan te vallen.

Tegenstander

Bouwen van Units:

De tegenstander probeert tijdens het spel zoveel mogelijk units te maken. Hierbij neemt hij een bepaalde voorkeur in acht, afhankelijk van de hoeveelheid units hij al heeft.

Aanvallen:

Er zijn 3 soorten aanvallen (small/medium/large) en na een bepaalde tijd (+ een random getal) gaat de tegenstander tot de aanval over. Bij een small aanval neemt hij 10% van de niet-actieve units mee. Bij een medium aanval is dat 25% en bij een large aanval 80%.

Hij kiest een random gebouw om aan te vallen. De units die dat gebouw niet kunnen bereiken kiezen het gebouw van de speler waar ze dichtbij zitten. Als dit ook niet lukt dan wordt een ‘random’ unit van de speler aangevallen. Als de tegenstander geen gebouwen meer heeft (muren tellen weer niet mee) dan valt hij met al zijn units nog 1 keer aan.

Repareren:

Om de zoveel tijd (5 seconden) kijkt de tegenstander of hij een gebouw moet repareren en stuurt hier een bouwmannetje heen om dat gebouw te repareren (als er geen bouwmannetjes meer zijn worden deze gebouwd). De tegenstander kan niet zelf bouwen.




Status en bouwopties





speelveld
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