Changelog - Elemental War

Version 1.5.0

Fixes:

· Spielstart funktioniert wieder

Erweiterungen:

· Nutzung von Spine für Online-Funktionen (Scores und Erfolge)

Version 1.4.2

Fixes:

· HP-Balken wird jetzt korrekt aktualisiert, wenn man ihn anzeigen lässt, wenn das Monster schon nur noch im 0%-Bereich ist

· Magier-Zettel-Menü ist jetzt so, wie Sektenspinner sich das vorgestellt hatte

· PFX-Effekte abgeschwächt, so dass die Performance besser sein sollte, wenn viele Monster oder entsprechende Magier gleichzeitig auf dem Feld sind

· Effekt von Insektenschwarm ist jetzt sichtbar

· Effekt von Druckwelle ist jetzt sichtbar

· Bei Splash-Magiern bekommt das eigentliche Ziel jetzt nicht mehr doppelten Schaden

· HP-Balken werden jetzt viel flüssiger angezeigt

Balancing:

· Monster im Survival werden jetzt etwas gleichmäßiger gespawnt in Leveln mit mehreren Spawnpunkten (Level 2 und 4)

· Schaden an nahe Einheiten bei Splash-Magiern (Kettenblitz, Pest, Meteor, Kanone) ist jetzt größer

Erweiterungen:

· Man kann jetzt auch während man in einem Menü ist callen

· Ein paar Effekte für die mitgetroffenen Gegner bei Splash-Magiern ergänzt (Kettenblitz, Meteor, Kanone, Pest und Giftbrei)

Version 1.4.1

Fixes:

· Erfolg „Offen für Alles“ benötigt jetzt auch die 4-Spieler-MP-Level

· Erfolg „Multiplayer“ kann jetzt auch mit den 4-Spieler-MP-Leveln geschafft werden

· Erfolg „Vielfarbig“ kann jetzt nicht mehr im Survival-Modus erreicht werden

· Saboteur blockt jetzt auch Resistenz bei gleichem Element (macht da jetzt also auch 100% Schaden statt 80%)

· Saboteur blockt jetzt bei Naturmagiern richtig

· Nebel 1 funktioniert jetzt korrekt

· Schadensart von Pest im Info-Text korrigiert

· Schadensart von Kanone im Info-Text korrigiert

· Monster werden nach Lähmung jetzt gar nicht mehr an den Start zurückgesetzt

· Wenn ein Magier mal seinen Zauber verliert, wird der jetzt korrekt automatisch resettet

· Instant-Kill-Magier (Tod, Kill, Verschlinger und Glücksspiel) funktionieren jetzt auch noch bei HP-Zahlen größer als 9.999.999)

Erweiterungen:

· Erfolge können jetzt Ingame angezeigt werden im Startraum

· Wenn man die linke ALT-Taste gedrückt hält werden jetzt die HP-Balken der Monster angezeigt

· Texte auf den Magier-Zetteln sind jetzt komprimierter

· Man bekommt am Ende eines Levels bei der Highscore-Anzeige jetzt auch gezeigt, wofür man wie viele Punkte bekommen hat

· Das Interface wird jetzt weiterhin angezeigt, wenn man im Hauptmenü ist und das Spiel pausiert

· Man kann jetzt per „#“-Taste ein Menü öffnen, wo man sich Elemente zusammenstellen kann und die möglichen Kombinationen angezeigt werden, die dann per Klick genauer betrachtet werden können (Zettel wird dann angezeigt)

Version 1.4

Fixes:

· Während man im Pausenraum ist, läuft jetzt alles weiter

· Kältewelle funktioniert jetzt wieder bei jedem Magier

· Stirbt ein Orkpriester kommt jetzt der Ork-Sound

· Wenn man im Inventar navigiert wird die Kameraposition nicht mehr gewechselt

· Golems sollten jetzt niemals mehr doppelt zählen (also 2x das Element geben pro Kill)

· Monster sollten nach dem Zurücksetzen (Teleport oder Golems ab der zweiten Runde) nicht mehr hängen bleiben können bzw. dann zum Start zurückgesetzt werden

· Tutorial funktioniert jetzt wieder

Balancing:

· Leben gibt jetzt weniger schnell Leben, wenn man bereits volle Leben hat

· Elektro macht jetzt ab Stufe 3 etwas mehr Schaden

· Stufe 3: 640 → 800

· Stufe 4: 2560 → 3200

· Zeitbonus fließt jetzt etwas stärker in den Highscore ein

· Schwächung etwas abgeschwächt

· Stufe 1: 15% → 10%

· Stufe 2: 30% → 25%

· Stufe 3: 50% → 40%

· Golems sind jetzt besser gebalanced

· Geld-Magier gibt jetzt immer mindestens 1 Gold mehr

· Bonus-HP durch zu viel Gold steigen jetzt etwas langsamer

· Gold zählt jetzt wieder etwas mehr in den Highscore

· Buffdauer von Stärken erhöht: 30 → 60

· Schwächung profitiert jetzt von Stärken

· Instant-Kill-Chance vom Magier „Kill“ wurde gesenkt

· Welle 50 etwas mehr HP gegeben: 40.000 → 45.000

· Bonus-Schaden pro Treffer von Raserei reduziert: 5% → 2%

· Stufe 4 der einelementigen Magier im Preis reduziert: 1450 → 1150

· Golems geben jetzt etwas Gold (10 pro Stufe)

· Welle 8 etwas stärker gemacht: 170 → 190

· Gegner-HP in Level 4 um 10% reduziert

Erweiterungen:

· Es gibt für gebannte User jetzt eine korrekte Meldung mit Wechsel in Offline-Modus

· Wenn man sich nicht aus der Warteliste für ein Online-Spiel austrägt, dann bekommt man jetzt eine Verwarnung und kann dann irgendwann gebannt werden

· Man muss sich jetzt nicht mehr manuell ausloggen, das geschieht automatisch beim Beenden der Mod

· Es werden jetzt im Upgrade-Menü nur noch Optionen angezeigt, die man aufgrund der Element-Grundstufe bauen kann

· Zwei neue Elemente: Luft und Schatten

· Im Level „Kreuz und quer“ spawnen jetzt in allen Ecken Monster

· Es gibt jetzt zehn Erfolge (jeder zweite Erfolg schaltet ein zusätzliches Leben im Singleplayer frei)

· Man kann jetzt alle Level auch im Survival-Modus spielen, d.h. es spawnen unendlich viele Gegner und es geht darum, möglichst lange zu überleben. Dazu stehen alle Elemente zur Verfügung

· Mit der Taste „F“ kann man jetzt zwischen acht verschiedenen Farben für die Anzeige der Hotkeys wechseln

· Wählt man einen Magier, so wird um diesen jetzt ein Kreis für die Reichweite angezeigt

· Man kann jetzt im Menü einstellen, ob man Online oder Offline spielen will

· Man kann jetzt online mit anderen spielen (2 Spieler und 4 Spieler)

· Neues Level: Schlangenpfad (Einzelspieler, Mehrspieler und Survival)

· Die Bonus-HP durch zu viel Gold werden jetzt in Prozent unter der aktuellen Gegnerwelle angezeigt

· Man kann Magier nun beliebig oft (nur abhängig vom Gold) in Schaden und Reichweite upgraden (3000 Gold geben +25% Reichweite oder Schaden)

· Es werden jetzt nur noch diejenigen Magier gebufft, auf die es auch einen Effekt hat (sorgt dafür, dass die wichtigen Magier schneller gebufft werden)

· Beim Gift-Magier wird jetzt in der Magierbeschreibung angezeigt, in welchem Modus er sich befindet

· Man bekommt im Zufallsmodus jetzt immer mindestens bei drei Elementen mindestens Stufe 2

· Cooldown von Regenbogen wird jetzt bei der Magierbeschreibung angezeigt

Version 1.3.1

Fixes:

· Level wird jetzt auch bei Zufalls-Element übertragen

· Welle 55-Golem spawnt jetzt auch richtig

· Sollte es passieren, dass man plötzlich Stufe 4 in einem Element hat, dann wird das jetzt auf 3 zurückgesetzt, bevor man es sieht

· Wenn man Passwort eingeben soll, dann steht das jetzt auch wirklich da

· Bei Geld 3 wird jetzt nicht mehr der Regen gestartet

· Neue Platzierung und aktueller Highscore werden jetzt gleich im Startraum angezeigt und nicht erst, wenn man Spielstand lädt/neues Spiel beginnt

· Highscore wird jetzt nicht mehr aus der ini ausgelesen, dadurch kann es nicht mehr zu Unstimmigkeiten kommen, falls wieder erwarten nicht der aktuelle Score runtergeladen wird

· Kältewelle funktioniert jetzt wieder (auf Slot 1)

· Element-Kombination wird beim Tutorial nicht mehr übertragen

· 10. Magier sollte jetzt wirklich funktionieren

Balancing:

· Golems sind jetzt wieder etwas stärker (vor allem am Ende, da waren die nur so stark, wie die normalen Gegner)

Erweiterungen:

· Man kann jetzt beim Kauf eines neuen Magiers nur noch freie Felder auswählen

· Level 3 hat jetzt auch 60 Wellen (bisher 59)

· Wellen 8 und 53 ausgetauscht und dadurch etwas weniger HP (vorher beides Zombies)

Version 1.3

Fixes:

· Einkommen endet in Level 3 nun nach Welle 58

· Es werden bei einer Niederlage jetzt keine negativen Lebensanzahlen mehr angezeigt

· Crash beim Laden eines Levels, welches man vorher bereits einmal gespielt hat in diesem Save, ist jetzt behoben

· Kauft man seinen zehnten Magier, dann hängt sich das Spiel jetzt nicht mehr auf

Balancing:

· Gegner werden nun etwas schneller stärker, wenn man viel Gold hat

· Gegner in Level 3 haben nun mehr HP

· Schaden der Kältewelle summiert sich nun, wenn man gleichzeitig im Bereich von zweien oder mehr ist

· Preise für die Dreierkombinationen gesenkt

· Stufe 2: 1200 → 800

· Stufe 3: 2000 → 1500

· HP-Reduzierung durch Schwächung ist jetzt höher

· Stufe 1: 5 → 15

· Stufe 2: 10 → 30

· Stufe 3: 20 → 50

· Leben macht jetzt etwas mehr Schaden

· Stufe 1: 500 → 900

· Stufe 2: 2000 → 3200

· Stufe 3: 8000 → 9500

· Golems haben etwas weniger HP

Erweiterungen:

· Highscore wird jetzt an den Server geschickt und auch wieder von dort geladen

· Man kann jetzt jederzeit Speichern (aber immer noch im Pausenraum)

· Neues Level: Kreuz und Quer

Version 1.2.1

Fixes:

· Tutorial ist nun wieder spielbar

· Braucht man bei Zufall zu lange, so wird jetzt nicht mehr der nächste Golem gespawnt

Version 1.2

Fixes:

· Bei einer Niederlage muss nun auch manuell der aktuell aktive Dialog beendet werden, bevor teleportiert wird, damit man nicht im Dialog hängen bleiben kann

· Kamera kann nun  in der letzten Welle wieder bewegt werden, geht erst nicht mehr, wenn man gewonnen/verloren hat

· Bei Zufallselementen kann es nun nicht mehr passieren, dass keine Golems mehr erscheinen und sich dafür das Erz stapelt

· Man kann nun nicht mehr zwei Golems gleichzeitig rufen

· Man kann im Pausenraum jetzt nicht mehr die nächste Welle rufen, was dazu führte, dass man nicht mehr aus dem Pauseraum gekommen ist

· Zoomen läuft nun auch flüssiger (kleinerer Cooldown wie beim Upgrade)

· Man kann nun wieder bis zum Ende mit seinen Magiern machen, was man will (verkaufen, upgraden usw.)

· Golems spawnen nun bei Call trotzdem

· Reichweite des Dampf-Effektes passt nun eher zur Reichweite des Magiers

· Wechsel der Zauber bei Regenbogen funktionieren jetzt korrekt (Effekt wechselt nur in Kampfpausen, Schadenstyp wie gewohnt)

Balancing:

· Einkommen überarbeitet

· Wert liegt jetzt bei 50

· Bei Call gibt’s für die übersprungene Zeit auch Einkommen

· Nicht verzinstes Gold zählt für spätere Verzinsungen mit rein und gibt später dann also trotzdem einen Bonus (z.b. bekommt man, wenn man 2x nur 25 Gold hat dann beim zweiten Mal ein Gold)

· Einkommen kann jetzt nicht mehr verbessert werden

· Welle 10 geschwächt (da sie jetzt mit normaler Geschwindigkeit spawnen)

· Neutral geschwächt

· Stufe 1: 30 → 25

· Stufe 2: 60 → 50

· Gold steigt ab Welle 40 etwas schneller (3er-Schritte statt 4er-Schritte)

· Golems jetzt etwas schwächer

· Welle 18 geschwächt (weil schnell)

· Welle 25 geschwächt (weil schnell)

· Welle 40 geschwächt (weil schnell)

· Hat man viel Gold gespart, dann werden die Gegner etwas stärker, um die Spieler zum Gold ausgeben zu ermutigen

· Welle 47 geschwächt (weil schnell)

· Welle 51 geschwächt (weil schnell)

· Im Tutorial-Level sind die Gegner nun etwas schwächer, damit man nicht da schon frustriert wird

· Elektro geschwächt

· Stufe 1: 50 → 40

· Stufe 2: 200 → 160

· Stufe 3: 1000 → 640

· Stufe 4: 4000 → 2560

· Natuweitschuss geschwächt

· Stufe 1: 500 → 400

· Stufe 2: 2000 → 1600

· Stufe 3: 8000 → 6400

Erweiterungen:

· Einheiten können nun nicht mehr aneinander hängen bleiben

· Es gibt nun beim Verkauf der Magier eine Sicherheitsabfrage

· Aktuelle Welle fließt nun auch in den Highscore ein

· Verkaufswert der Magier fließt nun ebenfalls in die Berechnung des Highscores mit ein und wird da mit dem aktuellen Gold verrechnet

· Neues Level: Scheideweg

· Highscore wird nun gespeichert und beim Start eines neuen Spielstandes geladen

· Beim ersten Start eines Levels wandert nun ein roter Pfeil die Strecke ab, um den Weg der Monster zu zeigen

Version 1.1

Fixes:

· Effekte an den Monstern können jetzt im Menü über die Detail-PFX abgestellt werden

· Fehler in der Beschreibung des Schadens vom Kettenblitz

· Cooldown für Magier-Upgrade noch etwas verkürzt, damit man nicht keine Reaktion beim Aufwerten hat

· Magiernamen werden nun nach dem Laden wieder richtig angezeigt

· Zoom-Stufe wurde bei Pause nicht resettet

· Kameras sollten nun alle gerade sein

· Der Speicherraum in Level 2 ist nun auch komplett dicht

Balancing:

· In der letzten Runde gibt es nun kein Einkommen mehr, da man sonst in Versuchung kommt, alle seine Magier zu verkaufen, um noch möglichst viel Zinsen zu erhalten

· Einkommen startet nun bei 100 und wird immer um 20% verringert, max. bekommt man dann bei 40 Gold

· Gold wird für den Highscore nun weniger gewichtet, absurd hohe Scores sind also nicht mehr möglich

· Schwierigkeitsgrad wird für den Highscore nun etwas mehr gewichtet

Erweiterungen:

· Es wird vor einem neuen Spiel nun immer nachgefragt, ob man das wirklich will

· Zettel im Inventar sind nun nach Kombo-Stufe sortiert

· Elemente sind nun vorherbestimmt, es bringt also nichts mehr so oft zu speichern und zu laden, bis man was gutes hat

