
Game Concept



Heile die Welt!
Wir spielen einen Hüter, der in einer kargen toten Welt aufwacht, 
diese war einst grün und lebendig. Das Siegel der dunklen Quelle 
wurde gebrochen und die Verseuchung hat dem Land jegliches 
Leben entzogen. Mit den Heilungskräften des Hüters bringen wir 
das Land Stück für Stück zurück ins Leben.
Es gilt eine Welt zu erkunden, Samen und Fähigkeiten zu finden, 
Hindernisse zu überwinden und verseuchte Tiere und Pflanzen zu 
heilen. Die verseuchten Tiere und Pflanzen stellen dabei Hinder-
nisse dar, die die Spielenden ohne Kampf durch weglocken oder 
Heilen passieren müssen. Eine zusätzliche Herausforderung bie-
ten dabei abwechslungsreiche Puzzle und das finden von Wegen. 
Mit neuen Fähigkeiten wie Trampolinpilze wachsen lassen oder 
Blumen blühen lassen mit denen man Glühwürmchen anlockt, 
sowie die Gabe Ranken spriessen lassen, um Abgründe zu über-
brücken, können die Spielenden sich diese neuen Wege erschlies-
sen.
Auf dem Weg durch die Welt erzählt die Umgebung die Geschich-
te einer untergegangenen Zivilisaton. Im zentralen Gebiet wächst 
mit zunehmendem Fortschritt im Spiel ein grosser Baum als Sinn-
bild für das Leben des Landes heran und es entsteht ein wunder-
schöner Garten, der durch die entdeckten Samen bereichert wer-
den kann. Die Welt wird mit zunehmendem Fortschritt immer 
grüner und schöner anzusehen. Die Spielenden werden motiviert, 
immer mehr zu heilende Pflanzen und Tiere zu entdecken, um die 
Welt in ihrer alten Blüte zu sehen. 
Am Ende des Spieles gilt es, mit den gewonnenen Fähigkeiten die 
dunkle Quelle zu versiegeln. 
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Logodesign
Für das Logodesign wollten wir eine Identität 
schaffen, die unsere Zielgruppe anspricht. Wir 
haben sehr unterschiedliche Ansätze auspro-
biert. Wir wollten erreichen, dass das Logo für 
sich spricht, inspiriert von den grossartigen 
Logos von Disney und Pixar.



Stylemoodboard
Um uns die Welt besser vor Augen führen zu können, haben wir 
im Kollektiv verschiedene Moodboards erstellt. Dabei haben wir 
uns auch Inspiration in der Kinderbuchillustration und in klassi-
schen Darstellungen von Pflanzen geholt. Dies ist ein Auszug aus 
unseren Style Moodboards.



Spielbarer Character



Baum des Lebens



Pflanzen
Um eine karge Landschaft in ein wunderschönes farbenfrohes 
Setting zu verwandeln, entschieden wir uns für Pflanzen mit einer 
besonderen Farbenvielefalt. 
Einige Pflanzen besitzen eindrucksvolle Fähigkeiten, die dem 
Charakter helfen seinem Ziel Näher zu kommen. 



Pflanzen Moodboard



Pflanzen Concepts





Verseuchung
Ein zentraler Bestandteil des Gameplays ist, verseuchte Pflanzen 
und Tiere zu heilen. Wir haben hier konzeptionell erarbeitet, wie 
der Zustand der Verseuchung aussehen könnte. Oben ist die Ver-
seuchung dargestellt, die uns am besten gefällt, zusammen mit 
den Zuständen bis zur Heilung der Pflanzen.



Jumpies
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Leveldesign
Um durch diese Abschnitte zu gelangen, müssen die 
Spielenden die Macht des Windes nutzen. Hier besteht 
die Herausforderung darin, die verseuchten Tiere ge-
schickt abzulenken, da sie den Avatar nicht passieren 
lassen.



Leveldesign 2
Für dieses Level haben wir uns ein Puzzle mit Wasser 
überlegt. Der Hüter hat die Kraft, Ranken wachsen zu 
lassen, um Steine und in diesem Fall die Bruchstücke 
von Aquädukten hochheben zu können. Mittels Schal-
ter aktivieren die Spielenden den Wasserlauf, dadurch 
bringen sie eine Pflanze im zentralen Bereich des 
Levels zum wachsen und kann mit ihrer Hilfe Höhe 
überwinden und die Schatztruhe erreichen.  
Die Spielenden befinden sich mitten im Spiel, sie ver-
fügen bereits über die Fähigkeit, Pilze wachsen zu las-
sen.



für eure Aufmerksamkeit!

Vielen Dank 


