Kriterien fiir einen fairen Mapaufbau:

Hilfestellung fir den Mapbau sowie Bewertungsgrundlage fur die Fairnesskommission

Startpositionen:

Von den Startpositionen aus muss immer ein Aufbau moglich sein (muss nicht die
beste Taktik darstellen). Es muss moglich sein die Kerngebaude zu errichten, so
dass ein “schneller MBF” gespielt werden kann.

Gegenuberliegende Startpositionen sind immer gleich zu behandeln ( z.B. bei 4
Startpositionen in den Ecken, jeweils die Diagonalen)

1v1 Maps muissen 2,4 oder 8 Startpositionen haben, wobei bei 8 Startpositionen der
Fairness wegen leider verstarktes Augenmerk auf Symmetrie gelegt werden muss

Ressourcen:

Die Erzfelder an der Startposition sollten in etwa gleich grof3 sein oder in Grofe so
Uberdimensioniert, dass es, in regularen Spielverlaufen, in den ersten 15 Minuten
irrelevant ist (Silver Springs)

Die Startpositionen sollten allesamt gleich weit vom nachstgelegenen Erzfeld entfernt
sein (+- 1 Feld)

Sollten die Erzfelder Edelsteine beinhalten, ist die Anzahl dieser gleich zu halten
oder so Uppig dimensioniert sein, dass eine “1 Raff Taktik” problemlos méglich ist
(Silver Springs)

(Optional: Wenn vom Mapaufbau sinnvoll, sind die Erzfelder fir alle Startpositonen
gleich zu bedienen - Erzraffinerie fahrt die Felder gleich an (unten/oben/seitlich)
Das als zweites zu erreichende Erzfeld muss von allen Startpositionen in gleichem
baulichen UND fahrzeitlichen Abstand lokalisiert werden (+- 1 Gebdude Bauabstand
oder 8 Sekunden Fahrzeit)

Gewasser:

Diese sind so zu verteilen, dass sich nicht eine Startposition (+ die normale Anzahl
ublicher Gebaude einer Startbasis) alleine in Kreuzerreichweite befindet (The First
Stroke unten links). Hier ist auf dieselbe Gleichbehandlung wie bei den
Startpositionen zu achten

Ubergénge und Briicken:

Es darf nicht méglich sein, Startpositionen wie bei “Gewasser” und “Startpositionen”
einseitig durch die Zerstérung von Bricken abschotten zu kénnen .

Furten und andere Ubergénge sind so anzuordnen, dass sich ein taktischer Vorteil
nicht alleine durch die Startposition ergibt. (Das Einbunkern an der Startposition
muss wie bei “Gewasser” und “Startpositionen” immer flr beide gegeniberliegenden
Startpositionen moglich sein

Point of Interests:

Als POI zahlt z.B.: Ein einzelnes Edelsteinfeld in der Mitte einer Karte, ohne dass es
eine Ausweichmaoglichkeit gibt (Hell’s Kitchen, Silver Springs, Dark Forest, Swamp)
Auf einzelne POI’s ist weitestgehend zu verzichten.



Sollte dennoch ein POI eingebaut werden, ist dieser so zu entscharfen, dass es
wahrend des CDs nicht schon zu einem taktischen Sieg allein durch das Stellen
einzelner Gebaude kommen kann ( Dark Forest ist hier ein Positivbeispiel). Es darf
z.B. nicht moglich sein, ein Edelsteinfeld alleine mit dem Stellen einer Teslaspule zu
blockieren (Hell’s Kitchen) oder mit einem einzelnen Kraftwerk zu verhindern, dass
der Gegner hier aufbauen kann (Swamp vor der Uberholung).

Karten, welche aufgrund eines POI’s zu absehbar unfairen Spielsituationen fuhrt
werden nicht fur den offiziellen Mappool zugelassen (Sehr subjektiv und gilt nur nach
eingehender Beratung der Kommission)

KI-Gebé&ude:

Gebaude welcher einer Partei bei deren Einnahme einen Vorteil, welcher tber die
reine Bauposition hinausgeht einbringt, sind nicht gestattet

Optische KI-Gebaude sind so zu wahlen, dass deren Farbe nicht zur Verwechslung
mit einem Spieler flhren kann

Spielzeit:

Karten welcher aufgrund ihres Konzepts zu unkontrolliert langen Spielen flihren,
werden nicht fiir den offiziellen Mappool zugelassen. (Dies ist ein sehr subjektiver
Punkt und wird im Regelfall Uber Spielerfahrung auf der Map uUber den Testzeitraum
oder fir die kommenden Seasons entschieden)



Hilfestellung fur die Einordnung als Soviet- und Allimap:
Vorab: Die Beispiele hier sind Anhaltspunkte und nicht immer allein ausschlaggebend!

Ressourcen:
- Je mehr Ressourcen an einzelnen Positionen zu finden sind, ohne dass mehrere
Basen errichtet werden miissen, desto eher ist es eine Soviet-Karte
- Je weniger Edelsteine an den Startpositionen, desto einfacher kann der Soviet seine
gunstigeren Gebaude ausspielen. Je mehr Ressourcen ab Start verfligbar sind,
desto irrelevanter wird der 10% Vorteil des Soviet und der Alli erhalt einen Vorteil

Gewasser:
- Je héher der Wasseranteil, desto eher fallt die Karte in die Kategorie der Allies
- Kénnen wichtige, alleinige Schliisselpositionen durch Wasser kontrolliert werden ->
Alli
- Kleine Tumpel verteilt auf einer Karte -> Alli, da der Raum fir einen Wasserkampf fur
den Soviet fehlt
Auch hier ein Beispiel: “Coast to Coast” ist eher sovietfreundlich als “Circle Flow”

Ubergéange:
- Je weniger direkte Ubergénge zu wichtigen Positionen, desto eher ist es eine Soviet
Map
- Je groler die Pathfindingprobleme auf einer Karte, desto besser flr den Soviet, da
dies die hohe Geschwindigkeit der alliilerten Einheiten ausbremst.
- Fehlen mapeinschneidende Gebirgsziige oder Furten und Flisse, sprich ist es eine
offene Karte, spielt dies dem Alli in die Hande (Golden Nugget, Cheese Master)

Sonstiges:
- Karten, bei denen Basen beider Parteien sehr nah aneinander gebaut werden,
spielen dem Alli in die Hadnde. Das direkte Bauduell wird in den meisten Fallen der
Alli fUr sich entscheiden, da dieser schneller Abwehrgebaude produzieren kann und
der verursachte Schaden pro Bauzeit hoher ist.



