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1 Spielkonzept

1.1 Zusammenfassung des Spiels

Tower Defense trifft auf Real Time Strategy!

Du liebst Tower Defense, hast es aber satt zu warten?

Ergreife die einzigartige Chance und gehe in die Offensive!

HoME verlangt von dir nur eins, strategisches Denken, und bietet dir dies in einem scho-
nen, klassischen Mittelalter Szenario.

e Erhebe dich als Kénig einer Burg und befehlige deine Minions.

¢ Stiirme mit deinen Minions die gegnerische Burg.

o Nutze die Wegweiser um deine Minions durch das verzweigte Wegenetz zu steuern.
o Erobere Dorfer und einzigartige Helden schwoéren dir Treue und Gehorsam.

e Denke strategisch, setze sowohl die Fahigkeiten deiner Helden als auch die der
Wegweiser ein um dir den Sieg zu sichern.

o Gewihrleiste jederzeit deine Ressourcen und die Verwaltung deiner Burg.
¢ Vergiss dennoch nicht deine Burg zu schiitzen, denn ohne sie bist du verloren.

e Der Feind ist nicht dumm und wird sich zu wehren wissen! Unterschéatze niemals
die KI!

1.2 Alleinstellungsmerkmal

Anders als in gewShnlichen Strategie-Spielen steuert man den Grofsteil der eigenen Trup-
pen nicht selbst. Als Spieler léasst sich die Ausrichtung von Wegweisern &ndern, um den
eigenen Minions zu erlauben, die gegnerische Burg zu erreichen. Dabei stellt sich nun
eine strategische Frage: Lésst man seine Minions direkt zur gegnerischen Burg laufen
und angreifen? Schickt man sie dem gegnerischen Heer entgegen um sich zu verteidigen?
Oder nutzt man seine Truppen, um eines der Dorfer auf der Karte zu erobern und die
dazugehorige Helden-Einheit fiir sich zu gewinnen?

Dérfer erobern und Helden anzuwerben ist der zweite Aspekt der HOME einzigartig macht.
Helden sind einzigartige Spezialeinheiten, die der Spieler direkt kontrollieren kann. Um
die Kontrolle {iber einen solchen Helden zu erlangen, muss man das zugehorige Dorf mit



seinen Minions erobern und mit dem Koénig (die einzige Helden-Einheit, die jeder Spie-
ler zu Beginn hat) den Helden anwerben. Nun kann der Spieler diesen Helden und seine
Spezialfahigkeit kontrollieren. Aber nur so lange, wie er das Dorf des Helden halten kann.
Fallt dieses an den Gegner kehrt der Held ins Dorf zuriick und kann von ihm angeworben
werden! Auf diese Weise ergibt sich ein steter Kampf um die Dérfer und den strategischen
Vorteil den die sehr unterschiedlichen Spezialfahigkeiten der einzelnen Helden mit sich
bringen.



2 Benutzeroberflache

2.1 Spieler-Interface

Abbildung 2.1 zeigt eine Skizze des Spieler-Interface. Die Grofenverhéltnisse zwischen
Fenster und Meniis entsprechen denen bei einem Fenster von 800 auf 600 Pixel. Beim
Skalieren des Fenstern vergrofern sich die Meniielemente nicht. Lediglich der sichtbare
Kartenausschnitt wird grofer. Die Trefferpunkte der Burgen sagen dabei aus, wie viele
gegnerische Minions noch in die Burg eindringen diirfen, bevor das Spiel endet.

Die Spielwelt und das Geschehen wird in 2D-Grafik dargestellt. Dabei blickt der Spieler
von oben senkrecht auf die Karte, sieht aber Einheiten und Gebdude sowie alles weitere,
was sich darauf befindet, von der Vorderseite. Alle Grafiken im Spiel wurden vom Team

selbst erstellt.
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Abbildung 2.1: Skizze des Spielfensters.
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2.2 Meni-Struktur

2.2.1 Hauptmenii

Startet der Spieler das Spiel, so sieht er zuerst das in Abbildung 2.2 dargestellte Haupt-
meni.
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Abbildung 2.2: Das Hauptmenii.

Dieses Menii bietet die folgenden Funktionen:

New Game Ein neues Spiel starten. Der Spieler wahlt einen Speicherslot. Falls in dem
Slot bereits ein anderes Spiel gespeichert ist, wird es iiberschrieben.

Load Game Einen Spielstand laden. Der Spieler wahlt einen der 3 Speicherslots, dessen
Spielstand geladen wird.

Options Einstellungen verdandern. Der Spieler kann Lautstdrke von Musik und Effekten,
die Auflésung verdndern und Hinweise ein- und ausschalten. Alle Einstellungen,
Statistiken und Speicherslots kénnen hier zuriickgesetzt werden.



Help Spielprinzip und Hotkeys anzeigen.

Statistics Statistik iiber alle bisher gespielten Spiele anzeigen
Credits Informationen iiber die Entwickler von HOME anzeigen
Exit Anwendung beenden

Mit dem ,Back“-Knopf kann der Spieler jederzeit aus den Untermeniis in das Hauptmeni

zuriickkehren.

2.2.2 Ingame-Menii

Wihrend des Spiels kann der Spieler das Ingame-Menii (Abb. 2.3) aufrufen. Wéhrend-
dessen wird das Spiel automatisch pausiert.
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Abbildung 2.3: Das Ingame-Menii.




Dieses Menti bietet die folgenden Funktionen:

Back to Game Zum laufenden Spiel zuriickkehren.

Main Menu Laufendes Spiel beenden und das Hauptmenii anzeigen.
Options Untermenii fiir Einstellungen anzeigen.

Statistics Statistik zum laufenden Spiel anzeigen.

Load Game Laufendes Spiel beenden und gespeicherten Spielstand laden.
Save Game Laufendes Spiel im zugehorigen Speicherslot speichern.

Exit Laufendes Spiel und die Anwendung beenden.

Mit dem ,,Back‘~-Knopf gelangt der Spieler aus den Untermeniis zuriick ins Ingame-Menii.



3 Technische Merkmale

3.1 Verwendete Technologien
o Microsoft C+#
e Microsoft XNA 4.0 Refresh
e Visual Studio 2013 mit ReSharper
e Inkscape 0.48

o GIMP 2.8

3.2 Mindestvoraussetzungen

¢ Microsoft Windows 7

e Monitor mit einer Auflésung von mindestens 1024 mal 768 Bildpunkten
e Microsoft .NET Framework 4.0

o Microsoft XNA 4.0 Framework Redistributable

e Microsoft DirectX 9

e Prozessor mit mindestens 2 GHz

e mindestens 2 GB Arbeitsspeicher

e DirectX 9 kompatible Grafikkarte

e Maus und Tastatur



4 Spiellogik

4.1 Karte
4.1.1 Aufbau

Auf der rechteckigen Karte gibt es Wege und Hindernisse, wie zum Beispiel Felsen, Weiher
oder Burgmauern. Minions bewegen sich ausschlieklich auf den Wegen, wihrend Helden
in ihrer Bewegungsfreiheit nur von den Hindernissen eingeschrinkt werden.

Abbildung 4.1 gibt eine Vorstellung davon, wie die Karte aussehen kann.

Damit mehrere Einheiten nebeneinander laufen kénnen, sind die Wege sehr breit. Sie
bilden ein zusammenhéngendes Netz in dem es genau zwei Enden gibt. An diesen stehen
die Burgen der Kontrahenten.

Abbildung 4.1: Skizze des Wegenetz (weit herausgezoomt).

4.1.2 Generierung

Die Karte wird zu Beginn jedes Spiels aus vordefinierten Ausschnitten zufallsgeneriert.
Die quadratischen Ausschnitten bezeichnen wir als Tiles.
Jedes Tile hat vier Weg-Verbindungspunkte: Top, Bottom, Left und Right. Sie kénnen
gesetzt sein oder nicht. Ist ein Verbindungspunkt gesetzt, verlduft ein Weg von diesem
zur Mitte des Tiles. Somit ergeben sich 16 mogliche Tiles.



Um die Karte abwechslungsreicher zu gestalten, gibt es zu jedem Tile Varianten (siehe
Abb. 4.2). Varianten eines Tiles haben die gleichen Verbindungspunkte, aber der Weg
verlauft auf den einzelnen Varianten unterschiedlich und wird unabhéngig als Polygonzug
angegeben. Insbesondere haben verschiedene Varianten auch verschiedene Grafiken. Auf
den Varianten werden auch die Hindernisse durch einfache Polygone spezifiziert. Die
»Mitte”, der Punkt, an dem die Wege auf einem Tile zusammentreffen, wird ebenfalls frei

positioniert.
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®
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TileType

bottom
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Abbildung 4.2: Tile mit 3 Varianten.

TileVariants
of this Type

Um die Karte zu generieren, wird erst mit Tiles das grobe Wegenetz erzeugt. Danach
wird fiir jedes Tile zuféllig eine seiner Varianten eingesetzt. Anschlieffend werden die
freien Pfade und Hindernisse der Tile-Varianten verschmolzen, so dass eine ganzheitliche
Struktur entsteht. Nach der Generierung muss lediglich gespeichert werden, an welcher
Stelle welche Variante angezeigt wird. Die Logik des laufenden Spiels basiert nicht auf den
Tiles, sondern auf dem verschmolzenen Wegegraph, sowie der Menge aller Hindernisse.
Abbildung 4.3 stellt diesen Prozess grafisch dar.
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Abbildung 4.3: Generierungsprozess der Karte.



4.1.3 Wegweiser und Dorfer

Wenn eine neue Karte generiert wird, werden auch an jeder Kreuzung 2 Wegweiser plat-
ziert — einer fiir den Spieler und einer fiir die KI. Mit Hilfe dieser Wegweiser werden die
Spieler ihre Minions steuern. Zusétzlich werden an zuféllig, aber fair bestimmten Stellen
insgesamt 5 Dorfer platziert. In diesen Dorfern kdnnen Spieler und KI spéter die Helden
anwerben. Mehr Informationen, insbesondere zu den Dérfern, finden sich in Abschnitt
4.2.5.

4.2 Spielobjekte

Helden, Minions und Tiirme haben die gleichen Grund-Attribute, die in Tabelle 4.1 er-
klart werden.

Tabelle 4.1: Attribute von Helden, Minions und Tiirmen.

Life Lebenspunkte
o Mit 0 Lebenspunkten stirbt das Objekt.
e Feinde verringern diesen Wert durch Angriffe.

Armor Panzerung
¢ Reduziert erhaltenen normalen Schaden um diesen Wert.
e Erhoht erhaltenen magischen Schaden um diesen Wert.

Range Waffenreichweite (wird in Einheit ,,1“ angegeben, siehe Speed)
o Ist der Abstand zum Gegner geringer, bleibt die Einheit stehen
und greift an.
e Der Aggressor-Radius kann und wird héher sein. Gemeint ist der
Bereich, in dem die Einheit auf Gegner aufmerksam wird und auf
diese zulduft.

Reload Time Zeit zwischen zwei Angriffen

Damage Verursachter Schaden eines Angriffs
¢ Es gibt zwei Schadenstypen: normal und magisch. Wenn nicht
anders vermerkt ist normaler Schaden gemeint.
e Wird durch Armor-Werte des Gegners modifiziert.
* |optional| Es wird ein geringer Streuwert eingebaut, damit Kampfe
weniger vorhersehbar sind.

Speed Alle Einheiten bewegen sich mit derselben Geschwindigkeit. Hier ver-
wenden wir % als Einheit. Was ,,1“ ist, wird anhand der Grofsenver-
héltnisse festgelegt, wenn das Spiel fertig ist.
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4.2.1 Attribute der Helden und Minions

Helden sind besondere Einheiten — Sie sind stérker als Minions und verfiigen {iber Spe-
zialfadhigkeiten. Der Konig ist ein besonderer Held, der dem Spieler von Anfang an zur
Verfiigung steht. Die restlichen Helden koénnen in eroberten Dorfern angeworben werde.
Dazu muss der Konig in ein Dorf laufen, das vorher von den eigenen Minions durchquert
wurde.

Helden kénnen mit der Maus ausgewéhlt werden. Einem ausgewéhlten Helden konnen
Bewegungs- und Angriffsbefehle erteilt werden. Helden kénnen Minions, feindliche Helden
und feindliche Tiirme angreifen.

Anders als Minions kénnen Helden auch abseits der Wege laufen. Sie sind auch die ein-
zigen Einheiten, die gegnerische Tiirme angreifen und zerstoren konnen. Es gibt aber
auch fiir Helden unpassierbare Flichen wie z.B die Burgmauern. Neben den normalen
Kampffahigkeiten haben Helden besondere Fihigkeiten die auf andere Einheiten oder
bestimmte Stellen auf der Karte angewandt werden kénnen, je nachdem um was fiir eine
Fahigkeit es sich handelt. Jede Fahigkeit hat einen Cooldown. Nach Einsatz muss also
eine Zeit gewartet werden, bis die Féahigkeit wieder verfiigbar ist.

Stirbt ein Held, erscheint er nach einer Zeit in seinem Dorf und muss neu angeworben
werden. Ausnahme ist der Konig — er respawnt in der Burg des Spielers und muss nicht
angeworben werden.

Die Helden sind die einzigen kollidieren Einheiten im Spiel. Dementsprechend miissen sie
sich ihren Weg um Hindernisse suchen.

Die Beschreibungen und Attribute der einzelnen Helden finden sich in den Tabellen 4.2
bis 4.8.
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4.2.2 Helden

Tabelle 4.2: Attribute des Helden King.

.

King
Kategorie Helden
Beschreibung  Eine der Schliisselfiguren im Spiel, schon allein erkennbar am Titel. Er
ist der einzige Held, der nicht angeworben werden muss. Sowohl der
Spieler als auch die KI haben ihren eigenen Koénig.
Fahigkeiten ¢ Eigene Wegweiser ausrichten um Minions zu
lenken
e Helden in eroberten Dérfern anwerben
Life 1000
Armor 7
Range 0
Reload Time 1,25s
Damage 32
Tabelle 4.3: Attribute des Helden Warlock.
Warlock é
Kategorie Helden
Beschreibung Ein Hexenmeister geformt von der Dunkelheit dieser Welt. Gebunden
an einem Ort und dient nur demjenigen, der die Macht hat das Dorf
zu iibernehmen und zu halten. Von Treue ist hier keine Rede...
Fahigkeiten ¢ Eigene Wegweiser ausrichten um Minions zu
lenken
e Beschwort Blitze die allen Gegner im Umfeld
schaden.
Life 1100
Armor 3
Range 3
Reload Time 2,5s
Damage 41 (magisch)
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Tabelle 4.4: Attribute des Helden Mage.

&

Mage
Kategorie Helden
Beschreibung Ein Gelehrter, der jahrelang um die Welt reiste und sich verschiedene
Techniken aneignete. Mit seinem Wissen beherrscht er die seit Jahr-
zehnten vergessene Macht der Magie und nutzt diese zu seinem Vorteil.
Fahigkeiten ¢ Eigene Wegweiser ausrichten um Minions zu
lenken
e Beschwort zwei Portale. Kommen Minions mit
einem Portal in Kontakt, werden sie zum ande-
ren teleportiert. Portale kénnen nur auf Kreu-
zungen gesetzt werden und l6sen sich nach einer
Zeit von selbst wieder auf.
Life 1200
Armor 0
Range 5
Reload Time 2,25s
Damage 31 (magisch)
Tabelle 4.5: Attribute des Helden Amazon.
Amazon
Kategorie Helden
Beschreibung  Von klein auf werden Amazonen so erzogen, dass sie keinerlei Furcht
kennen. Sie sind mit den Méannern gleichgestellt und sind aktiv dabei
im Krieg. Durch einen Handel mit dem Konig, den sie anerkennen,
stellt das Dorf der Amazonen seine beste Kriegerin als Unterstiitzung
bereit.
Fahigkeiten o Eigene Wegweiser ausrichten um Minions zu
lenken
e Mit ihrer Fahigkeit ,,Pin Down* kann sie gegne-
rische Helden fiir kurze Zeit immobilisieren.
Life 900
Armor 0
Range 7
Reload Time 1,0s
Damage 24
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Tabelle 4.6: Attribute des Helden Bannerman.

Bannerman
Kategorie Helden
Beschreibung  Schon seit Jahrzehnten existiert das Dorf der Bannertrager. Nur die
Auserwéhlten diirfen an der Schlacht teilnehmen. Denn nur durch ihre
Anwesenheit fiihlen sich die Mitstreiter starker und motivierter. Sie
reprasentieren den Konig.
Fahigkeiten e Eigene Wegweiser ausrichten um Minions zu
lenken
e Erhoht fiir eine Zeit Kampfstiarke und -
geschwindigkeit aller Mitstreiter im Umfeld.
Life 1000
Armor 6
Range 0
Reload Time 2,25s
Damage 45
Tabelle 4.7: Attribute des Helden Rogue.
Rogue
Kategorie Helden
Beschreibung Geplagt von Armut hat dieser Held nichts anderes in seinem Leben
gelernt als zu iiberleben. Von Hunger getrieben wurde der Held Jahr
fiir Jahr schneller und flinker.
Féhigkeiten e Eigene Wegweiser ausrichten um Minions zu
lenken
o Gegnerische Wegweiser ausrichten um gegneri-
sche Minions irre zu fiihren
Life 900
Armor 0
Range 0
Reload Time 1,25s
Damage 23
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Tabelle 4.8: Attribute des Helden Barbarian.

Barbarian
Kategorie Helden
Beschreibung Mit der Hoffnung auf einen besseren Lebensstandard schwort der Bar-
bar dem Konig seine treue und gehorcht ihm stets. Jedoch merkt man
immer wieder in Kédmpfen seine barbarische Herkunft, wenn er zum
Berserker wird...
Fahigkeiten o Eigene Wegweiser ausrichten um Minions zu
lenken
o . Berserker“ verleiht dem Barbarian fiir be-
schrankte Zeit zusétzliche Starke und Geschwin-
digkeit. Er trifft nun mehrere Gegner gleichzei-
tig. Wéhrend des Cooldown ist der Barbarian
langsamer und nimmt mehr Schaden.
Life 1000
Armor 4
Range 0
Reload Time 1,25s
Damage 29

Abbildung 4.4 zeigt, welcher Held aus welchem Zweikampf siegreich hervorgeht.

besiegt
A ——B

S

Warlock

Barbarian

/

Bannerman Mage

Rogue —=Amazon

Abbildung 4.4: Sieger im Kampf Held gegen Held.

Manche Helden haben mehr ausgehende Kanten als andere. Thnen verbleiben nach ei-
nem Sieg aber nicht so viel Lebenspunkte wie denen, mit wenigen ausgehenden Kanten.
Dadurch wird die scheinbare Ungerechtikeit behoben.

Weitere Infos zum Balancing sind im Abschnitt 4.2.3 enthalten.
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4.2.3 Minions

Minions kénnen gegen Gold angeworben werden. Danach betreten sie die Karte in der
Burg des zugehorigen Spielers und beginnen ab da an dem Weg zu folgen. Sie kénnen
nur iiber Wegweiser an den Kreuzungen kontrolliert werden.

Kommt ein Minion in die Nahe eines feindlichen Minion oder Helden, lduft er auf ihn zu
und bekdmpft ihn.

Wiéhrend eines normalen Spiels sollte die Karte von einem steten Strom aus Minions
durchzogen sein. Aufgrund von Kémpfen wird der Strom zunehmend ,yerklumpen* und
in Gruppen in die feindliche Burg einmarschieren, womit den feindlichen Tiirmen die
Verteidigung schwerer gemacht werden kann.

Es gibt drei Arten von Minions, welche auf dem Schere-Stein-Papier-Prinzip beruhen. Der
Knight schldgt den Archer, welcher den Wizard schlégt, welcher wiederum den Knight
schldagt. Der Gewinner wird aber immer geschwicht aus dem Kampf hervorgehen und
hat keine Chance gegen zwei seiner Opfer — weder gleichzeitig, noch nacheinander. In
Gruppenkdmpfen sollte sich dieser geringe Vorteil jedoch verstarkt bemerkbar machen.
Die Attribute der einzelnen Minion-Typen sind den Tabellen 4.9 bis 4.11 zu entnehmen.

Tabelle 4.9: Attribute des Knight.

Knight

Kategorie Minion

Beschreibung Der Knight ist ein gepanzerter Nahkdmpfer was ihn gegen den Archer
schiitzt, aber anfallig fiir den Wizard macht.

Life 110
Armor 10
Range 0
Reload Time 1,5s
Damage 17
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Tabelle 4.10: Attribute des Archer.

Archer

Kategorie Minion

Beschreibung Der Archer ist ein schwach gepanzerter Fernkdmpfer mit hoher Reich-
weite, was ihm gegen den Wizard hilft, aber kaum gegen den gepan-
zerten Knight.

Life 100

Armor 2

Range 6

Reload Time 1,25s

Damage 14

Tabelle 4.11: Attribute des Wizard.

Wizard ié

Kategorie Minion

Beschreibung Der Wizard ist ein Magier und verschiefft auf kurze Distanz Kugelblit-
ze, welche durch die (metallische) Panzerung seiner Feinde verstérkt
wird, was ihn stark gegen den Knight macht. Er selbst verzichtet auf
eine Panzerung, spriiht durch den alltdglichen Magiegebrauch aber vor
Lebensenergie.

Life 120

Armor 0

Range 6

Reload Time 2,5s

Damage 15 (magisch)

Balancing — Schere, Stein, Papier

Um sinnvolle Attribute zu erhalten, wurden Zweikdmpfe zwischen den verschiedenen
Minions simuliert. Es wurde angenommen, dass zwei Einheiten erst aufeinander zulaufen
miissen und sonst keine weiteren Einheiten am Kampf beteiligt sind. Ein Beispiel hierzu
ist in Abb. 4.5 zu sehen.
Tabelle 4.12 zeigt den Ausgang aller 1-gegen-1-Kampfe. Der Eintrag , X 50 / 10.0 s be-
deutet, Minion X hat den 10-sekiindigen Kampf gewonnen und 50 Lebenspunkte iibrig.
Da die Tabelle zur Hauptachse spiegelsymmetrisch ist, wurden die obere Hilfte ausge-

lassen
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Angriffszeitpunkte des Archers
Zeitpunkt 15

Ar;re"i_:‘l;r ! : 1 : 1 : ] | ! 1 | | | L ! : | | ] | 7ter Angriff des Knights
Knight 0 1 2 3 .. I I | I | | | Tod des Archers
\ /1— Angriffszeitpunkte des Knights

Zeit die der Knight benétigt,
um bis zum Archer zu kommen

Abbildung 4.5: Zeitverlauf im Kampf Archer gegen Knight.

Tabelle 4.12: Ausgang aller moglichen 1-gegen-1-Kampfe.

vs. Knight Archer Wizard
Knight 99 s

Knight 58 —
Archer 5 o 10.0s

Wizard 35 Archer 32 —

Wizard o o 10.0s 17.5s

Wie man sieht, gehen Fernkdmpfer deutlich geschwichter aus den Kédmpfen hervor. Dies
ist gewiinscht, da Nahkdmpfer bei einem nachfolgenden Kampf gegen einen weiteren
Fernkiampfer erst wieder zu diesem laufen miissen und dabei schon sterben konnten,
ohne Schaden anzurichten.

[optional] Minion-Upgrades

Gegen Gold konnen Upgrades fiir die Minions erstanden werden. Upgrades wirken sich
auf alle neu gebauten Minions aus. Vor dem Upgrade-Kauf gebaute Minions sind nicht
betroffen. Fiir jeden Minion-Typ gibt es einen Upgrade-Baum wie in Abb. 4.6. Upgrades
konnen nur auf einem Pfad gekauft werden. Es ist also nicht méglich, nach der Wurzel
sowohl das rechte als auch das linke Upgrade zu besitzen. Downgraden ist nicht moglich.
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o Keine Upgrades

Viele Upgrades

Verteidigung  Ausgeglichen  Angriff

Abbildung 4.6: Schematischer Upgrade-Baum.

4.2.4 Gebaude

In HoME kann der Spieler zwei verschiedene Gebéaude bauen. Den Tower zur Verteidigung
gegen die KI, und die Goldmine um den Kampf zu finanzieren. In der eigenen Burg gibt
es insgesamt sechs Baupldtze auf denen diese Gebédude platziert werden konnen.

Tabelle 4.13: Beschreibung und Attribute des Towers.

Tower
Kategorie Gebédude
Beschreibung Ein Turm der die Burg verteidigt. Er verschiefit grofse Geschosse, die
mehrere gegnerische Einheiten gleichzeitig verletzen kénnen.
Life 800
Armor 0
Range 8
Reload Time 2,25s
Damage 26 (AoE)
Tabelle 4.14: Beschreibung und Attribute der Goldmine.
Goldmine
Kategorie Gebéaude
Beschreibung Erzeugt kontinuierlich Gold, kann aber nicht angreifen.
Life 800
Armor 0
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4.2.5 Weitere Objekte

Die bereits genannten Objekte bewegen sich in der Spielwelt oder werden von einem
Spieler dort platziert. Es gibt aber auch Objekte die fester Bestandteil der Welt sind.

Die Burg eines Spielers markiert die Stelle an der sein Kénig und seine Minions spawnen
aber auch die Stelle, die der Gegner einnehmen will. Die Bauplétze fiir Minen und Tiirmen
befinden sich ebenfalls hier.

In der Burg befindet sich auch das Lazarett. Helden, die sich in der direkten Umgebung
des Lazaretts aufhalten, werden automatisch geheilt. (s. A09)

Ein Dorf befindet sich immer an einem Weg. Zu jedem Helden gibt es ein Dorf welches
den Spawnpoint markiert. Damit sich der Held eines Dorfes auf die Seite eines Spieler
schldgt, muss dieser eine bestimmte Anzahl an Minions durch dieses Dorf schicken. Dabei
gleicht jede Einheit des Gegners eine eigene Einheit aus. Hat ein Spieler geniigend Einhei-
ten durch ein Dorf geschickt kann der Konig dieses Spielers den dazugehérigen Helden in
seinem Dorf anwerben (siehe Tab. 4.16 A12). Sobald das Dorf von gegnerischen Minions
wie oben beschrieben erobert wird kehrt der Held ins Dorf zuriick und kann nun vom
gegnerischen Konig angeworben werden.

An jeder Kreuzung stehen zwei Wegweiser, einer fiir jeden Spieler. Minions die an
eine Kreuzung kommen folgen ihrem Wegweiser, Helden kénnen den eigenen Wegweiser
drehen. Auf diese Weise ist es moglich den Minions einen Pfad vorzugeben.

4.3 Gold

Beide Spieler erhalten zu Beginn des Spiels ein Startkapital. Auch im laufenden Spiel
erhalten beide Spieler ohne Gegenleistung fortlaufend Gold um Einheiten und Gebaude
bauen zu kénnen. Um die Uberhand zu gewinnen und den Gegner zu besiegen wird es
allerdings notig sein Goldminen zu bauen. Goldminen férdern kontinuierlich Gold, und
bauen das Kapital damit deutlich schneller aus.

4.4 Optionen und Aktionen

Wenn nicht anders beschrieben sollen die angegebenen Tasten gedriickt und wieder los-
gelassen werden. Mit ,+“ verbundene Tasten sollen gleichzeitig gedriickt und wieder
losgelassen werden. [optional: fiir viele der Funktionen wird es Hotkeys geben.|

Die KI hat generell die gleichen Optionen wie der Spieler.

Tabelle 4.15 zeigt die Spezialfdhigkeiten der Helden. Wie man diese auslost beschreibt
AO08 in Tabelle 4.16. Dort sind auch alle Aktionen auf der Karte beschrieben.

Tabelle 4.17 zeigt alle Interaktionsmoglichkeiten mit dem Interface und der Kamera.
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Tabelle 4.15: Spezialfdhigkeiten der Helden.

ID/Name Held Ereignisfluss Anfangs- Abschluss—
Bedingungen Bedingungen
Fo1: Rogue 1. Zeiger auf gegneri- Position des Weg- Der Wegweiser
Gegnerischen schem Wegweiser weisers ist fiir wird in die ge-
Wegweiser Held erreichbar. wiinschte Richtung
drehen 2. @ halten Held ist nicht 'pin-  gedreht.
3. Im Radialmenii eine ned down’.
Richtung auswéhlen
4. @ loslassen
5. Wegweiser zeigt in die
gewdhlte Richtung
Fo02: Mage 1 @ auf eine Kreuzung Portalpositionen Nach 45 Sekun-
Portal 6ff- ' in Reichweite bzw. den brechen die
nen 2. erstes Portal erscheint  Portale nicht zu Portale zusammen.
8 . weit auseinander.
3. auf eine Kreuzung Die Portalposi-
4. zweites Portal er- tionen miussen in
scheint Reichweite sein
o . ) falls Mage ’pinned
5. Minions kénnen ein down’ ist.
Portal betreten und
kommen aus dem
anderen wieder raus.
Nach 45 Sekunden
verschwindet das
Portal.
Fo03: Bar- Barbarian trifft mit je- Alle Ziele miissen Nach 10 Sekunden
Berserker barian  dem Schlag alle geg- in Waffenreich- ist der Barbarian
nerischen Einheiten weite sein falls erschopft. Fiir wei-
in der direkten Umge- Barbarian ’pinned  tere 45 Sekunden
bung (Range < 0,5). Er  down’ ist. macht er nur noch
macht 45 Schaden und 20 Schaden und
seine Reload Time sinkt nimmt anderthalb-
auf 1 Sekunde. fachen Schaden.
Fo04: Warlock . Das Ziel ist in
Lightning L 8 auf Ziel Waffenreichweite
Strike 2. Warlock bewegt sich einer vom Warlock

falls notig in Reich-
weite

3. Blitz(e) schlagen auf
das Ziel ein.

4. Alle Einheiten im
Zielbereich nehmen
Schaden

begehbaren Stelle.
Das Ziel muss in
Walffenreichweite
sein falls Warlock
'pinned down’ ist.
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ID/Name Held Ereignisfluss Anfangs- Abschluss—
Bedingungen Bedingungen

F05: Banner- 1. Der Bannerman
Rally man schwenkt seine Stan-

darte

. Alle Minions in der

Nahe erhalten Bo-

ni auf Damage und

Reload Time
F06: Amazon 8 auf einen seoneri- Das Ziel muss in- Nach 45 Sekunden
Pin Down ' £°8 nerhalb der Waf- wird der gegneri-

schen Helden

. Falls notig bewegt

sich die Amazon in
Reichweite

. Der gegnerische Held

wird von den Pfeilen
der Amazon fest-
gehalten und kann
sich die néchsten

15 Sekunden nicht
bewegen.

fenreichweite der
Amazone liegen.
Oder es muss eine
von der Amazone
erreichbare Stelle
geben von der aus
sie das Ziel unter
Beschuss nehmen
kann.

sche Held wieder
frei gegeben.
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Tabelle 4.16: Aktionen auf der Karte.

ID/Name Akteur  Ereignisfluss Anfangs- Abschluss-
Bedingungen Bedingungen
A01: Spieler 1. Zeiger auf Einheit Die Einheit gehort  Einheit ausgewéhlt
Auswéh- dem Spieler
len mit der 2. 8
Maus
A02: Spieler 1. Hotkey fiir die ge- Die Einheit gehort  Einheit ausgewéhlt
Auswihlen wiinschte kontrollier- dem Spieler
per Hotkey bare Einheit driicken
A03: Spieler 1. Zeiger auf Zielpositi- Kontrollierbare Die Einheit be-
Laufen on Einheit aus- weget sich zur
5 @ gewahlt. gewiinschten
: Zielposition Zielposition.
begehbar und Dabei ignoriert
erreichbar. sie alle anderen
Ausgewihlte Ein- Einheiten.
heit ist nicht ’pin-
ned down’.
A04: Spieler 1. Zeiger auf Einheit Kontrollierbare Die Einheit be-
Laufen und Einheit ausgewéahlt weget sich zur
Kampfen 2. + @ Zielposition begeh-  gewiinschten
bar und erreichbar  Zielposition.
Kontrollierbare Trifft sie dabei auf
Einheit ist nicht feindliche Einhei-
'pinned down’ ten greift sie diese
an. Besiegt sie die-
se bewegt sie sich
weiter Richtung
Ziel.
A05: Spieler 1. Zeiger auf eigenem Ein Held ist Der ausgewahl-
Eigenen Wegweiser ausgewahlt. te Held 14uft
Wegweiser Position des Weg-  zum Wegweiser.
drehen 2. @ halten weisers ist fiir den  Der Wegweiser

3. Im Radialmenii eine
Richtung auswéhlen

4. @ loslassen

Helden erreichbar.
Held ist nicht 'pin-
ned down’

wird in die ge-
wiinschte Richtung
gedreht, die Mi-
nions folgen der
neuen Route.
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ID/Name Akteur  FEreignisfluss Anfangs- Abschluss-
Bedingungen Bedingungen
Ao0e6: Spieler 1. Zeiger auf gegneri- Kontrollierbare Kontrollierbare
Einheit oder sches Objekt Einheit aus- und gegnerische
Gebéude an- @ gewahlt. Einheit befinden
greifen . Gegnerische Ein- sich im Kampf.
. Ist das gegnerische heit in Waffen-

Objekt in Waffen- reichweite oder es

reichweite greift die gibt eine erreich-

ausgewihlte Einheit bare Stelle die in

an. Ansonsten begibt  'affenreichweite

sie sich in Waffen- 1st.

reichweite und greift

an.
A07T: Spieler . Die jeweiligen An-  Die verketteten
Gleiche Ak- ' + [Altion 1] fangsbedingung Aktionen werden
tionen vom o der ausgefiihrten nacheinander aus-
Typ A03- . + [Aktion n] Aktion. gefiihrt
A06 verket-
ten
AO08: Spieler . Mauszeiger iiber das Held und Spezi- Spezialfahigkeit
Spezialfa- Icon der Spezialfihig-  alfdhigkeit sind wurde ausgefiihrt.
higkeit (F01- keit bewegen. verfiighar, nicht im  Spezialfdhigkeit
F06) einset- 8 Cooldown. befindet sich im
zen. . Cooldown-Modus.

. Die Spezialfdhigkeit

wird ausgelGst.
A09: auto- . Held wird pro Sekun-  Held steht in der Held hat mehr
Verarzten matisch de 9 Trefferpunkte eigenen Burg Lebensenergie.

geheilt

am Lazarett.
Held hat nicht
volle Lebensener-

gie.
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ID/Name Akteur  FEreignisfluss Anfangs- Abschluss-
Bedingungen Bedingungen
A10: auto- 1. Der eigene Held ver- Eine gegnerische Der Held steht
Verfolgen matisch folgt die gegnerische Einheit bewegt wieder an der
FEinheit um diese wie-  sich aus der Waf- zugewiese-
der in Waffenreichwei- fenreichweite eines  nen Postion.
te zu bekommen. eigenen Helden. Die gegnerische
2. Der eigene Held Einheit ist ent-
weder tot oder
verfolgt und atta-
ckiert so lange bis aukerhalb des .

. Aggressor-Radius.
der Gegner tot ist, Oder der Held ist
oder der Abstand

Lo tot.
zur urspriinglich zu-
gewiesenen Position
den Aggressor-Radius
(entspricht Range 8)
iibersteigt.
3. Held kehrt zur ur-
spriinglich zugewiese-
nen Position zuriick.
A11: auto- 1. Die eigene Einheit Eine gegnerische Die eigene oder
Selbststéndig  matisch greift die gegnerische Einheit betritt den  die gegnerische
angreifen. Einheit an. (siehe Aggressor-Radius Einheit ist tot,
A08) einer Einheit die oder die gegneri-
noch kein Angriffs- sche Einheit ist
ziel hat. nicht mehr im
Aggressor-Radius
der eigenen Ein-
heit.
A12: auto- 1. King auswahlen Das Dorf wur- Der Held kdmpft
Held an- matisch de mit Mini- nun fiir den Spie-
werben 2. @ auf den Helden ons erobert. ler.

Der Held ist in
seinem Dorf.
King ist im Dorf
des Helden.
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Tabelle 4.17: Interaktion mit Kamera und Interface.

ID/Name Akteur  Ereignisfluss Anfangs- Abschluss-
Bedingungen Bedingungen
I01: Spieler 1. Bewege Mauszeiger Die Spielwelt geht  Das Bild zeigt nun
Kamera an den Rand des in die entspre- einen Ausschnitt
scrollen Fensters / Bildschir- chende Richtung der Spielwelt der
mes. weiter. sich in der entspre-
2. Die Kamera bewegt chenden Rllchtung
. des Vorherigen
sich in die entspre- befindet
chende Richtung '
3. Bewege Mauszeiger
vom Rand weg.
102: Spieler 1. Mauszeiger iiber Posi-  keine Das Bild zeigt nun
Kamera ver- tion auf der Minimap. den Ausschnitt,
setzen 8 in dessen Mitte
2. sich der Punkt
3. Die Kamera wird befindet, den die
an die gewiinschte geklickte Position
Position versetzt. auf der Minimap
darstellt. War die-
ser Punkt weni-
ger als eine halbe
Bildschirmbrei-
te vom Rand der
Welt entfernt, wird
der Ausschnitt
dementsprechend
am Rand ausge-
richtet.
103: Spieler L oder 8 auf Spiel 1auft. S.plel'er befindet
Ingame- . sich im Ingame-
. Pause-Symbol in der .
Menii auf- Menii.
oberen rechten FEcke.
rufen
2. Spielverlauf wird
pausiert und das
Ingame-Menti er-
scheint.
104: Spieler L @ auf Button , Ml.ndestens ein Die Baukosten
Tower | : freier Bauslot in wurden vom ak-
. Tower | Goldmine . .
Goldmine “ der eigenen Burg. tuellen Vermo-
bauen* im Interface ..
bauen Gentigend Gold gen abgezogen.

2. 8 auf gewiinsch-

ten Bauslot in der
eigenen Burg.

um die Baukosten
zu decken.

Im gewihlten
Bauslot steht nun
ein Tower | Gold-
mine und nimmt
sofort den Betrieb
auf.
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ID/Name Akteur  FEreignisfluss Anfangs- Abschluss-
Bedingungen Bedingungen
105: Spieler L @ auf das abziurei- Df';Ls Gebaud(.e ge- Das G.ebaude und
Tower / N hért dem Spieler. alle seine Effek-
! Kende Gebéude .
Goldmine te verschwinden.
abreifien 2. Im Interface erscheint Der Bauslot ist
ein Button ,dismant- frei.
le*
3. 8 auf ,demolish
4. Das Gebaude ver-
schwindet und gibt
den Bauslot frei.
IOQ: Spieler L @ auf Button Re- Genugend Gold Die Baukosten
Knight bau- . N um die Baukos- wurden vom ak-
cruit Knight im ..
en Interface ten zu decken. tuellen Vermo-
Build-Queue nicht  gen abgezogen.
2. Der Bauauftrag wird voll. Ein weiterer
in die Build-Queue Knight steht in
eingetragen. der Build-Queue.
107: Spieler L 8 auf Button Re- Genugend Gold Die Baukosten
Archer bau- . « . um die Baukos- wurden vom ak-
cruit Archer” im ..
en Interface ten zu decken. tuellen Vermo-
Build-Queue nicht  gen abgezogen.
2. Der Bauauftrag wird voll. Ein weiterer Ar-
in die Build-Queue cher steht in der
eingetragen. Build-Queue.
IO.S: Spieler L 8 auf Button ,Re- Genugend Gold Die Baukosten
Wizard bau- . . . um die Baukos- wurden vom ak-
cruit Wizard“ im ..
en Interface ten zu decken. tuellen Vermo-
Build-Queue nicht  gen abgezogen.
2. Der Bauauftrag wird voll. Ein weiterer Wi-
in die Build-Queue zard steht in der
eingetragen. Build-Queue.
109:' ' Spieler 1L n 8 auf ent. Genugend Gold Die Baukosten
10 Einhei- sorechenden Button um die Baukos- wurden vom ak-
ten bauen P ten zu decken. tuellen Vermo-
(vgl. 106-108) 2. 10 entsprechende Ausreichend freie gen abgezogen.

Bauauftrage werden

in die Build-Queue
eingetragen.

Plitze in der
Build-Queue.

10 weitere Ein-
heiten stehen in
der Build-Queue.
In der Build-
Queue sind 10
Plidtze weniger
frei.
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ID/Name Akteur  FEreignisfluss Anfangs- Abschluss-
Bedingungen Bedingungen
11.0: . Spieler L @ auf Slot in der Mmc%este-ns. ei- In der ].31111(.1—
Einheit aus Build-Queue ne Einheit in der Queue ist eine
der Build- Build-Queue. Einheit weniger.
Queue 16- 2. Einheit wird aus der Die Kosten der ge-
schen Build-Queue gel6scht l6schten Einheit
3. Kosten fiir die Ein- wurden auf da:c,
. aktuelle Vermogen
heit werden erstattet. .
addiert.
I11: auto- 1. Alle 0.5s wird die Mindestens ei- In der Build-
Build-Queue  matisch erste Einheit aus der ne Einheit in der Queue ist eine
abarbeiten. Build-Queue geloscht.  Build-Queue. Einheit weniger.
2. Auf dem Karte er- D.er Sp.)lelel.“ hat
. . eine Einheit mehr
scheint die entspre- ¢ dem Feld
chende Einheit in der aut dem reld.
Burg des Spielers.
3. Die Einheit beginnnt
dem aktiven Pfad zu
folgen.
[optional] Spieler 1L 8 auf Button Up- Gentligend Gold Die Upgradekos-
I12: rade Units® um Upgradekosten ten werden vom
Upgrade & zu decken. aktuellen Vermo-
kaufen 2. O auf gewiinschtes gen abgezogen.
Upgrade. Alle von diesem
) Zeitpunkt an in
3. Das gewah%te Upgra- Auftrag gegebenen
de verschwindet. Einheiten von die-
4. Falls es ein weite- sem Typ erhalten

res Upgrade fiir den
gleichen Typ gibt
erscheint dieses.

das Upgrade.
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4.5 Spielstruktur

Startet der Spieler ein Spiel so wird eine neue Karte erzeugt. Der Spieler startet dabei
am linken, die KI am rechten Rand der Karte. Die Karte ist voll aufgedeckt, so dass
man die Dorfer und die Einheiten des Gegners sehen kann. Jeder Spieler hat bereits ein
Startkapital. Der Spieler hat nun die Moglichkeit sich eher defensiv zu verhalten, Tiirme
und Goldminen zu bauen um eine gute Basis fiir spatere Angriffe zu schaffen. Oder eher
offensiv zu handeln und sich mit frithen Eroberungen Helden zu sichern.

Im fortgeschrittenen Spielverlauf werden die Helden immer wichtiger. Die Spieler kimpfen
hauptséchlich um die Dorfer und die dazugehorigen Helden. Waren zu Beginn die Tiirme
als Verteidigung essentiell, sind es nun die Minen die benétigt werden um eine gute
Grundlage fiir den grofen Angriff schaffen. Gleichzeitig gilt es durch Upgrades [optional]
auch die Minions aufzuriisten um gegen die Einheiten des Gegners bestehen zu kénnen.
Im Endspiel hat einer der Spieler es geschafft die Uberhand zu gewinnen. Durch geschick-
ten Einsatz der Spezialfihigkeiten und der Wegweiser hat er es geschafft die Mehrheit
der Helden auf seine Seite zu schlagen. Nun muss er die letzten gegnerischen Minions
besiegen und mit seinen Helden etwaige Tiirme zerstoren. Sobald er es geschafft hat 30
Minions durch das gegnerische Tor in die Burg zu lotsen, hat er das Spiel gewonnen und
der Gegner verloren. Eine Runde HOME dauert etwa 10-20 Minuten.

4.6 Statistiken

HoME erstellt 2 verschiedene Spielstatistiken. Die im Hauptmenii verfiigbare Statistik
iiber alle bisher gespielten Spiele (Tab. 4.18), und die im Ingame-Menii verfiighare Sta-
tistik zum laufenden Spiel (Tab. 4.19).

Tabelle 4.18: Beispiel einer Statistik {iber alle Spiele.

Total playing game: 5 hours 45 minutes 32 seconds
Completed games: 17 games

Won games: 9 games

Lost games: 8 games

Total number of defeated opponents: 1320 minions, 56 heroes

Total number of destroyed towers: 26 towers

Total number of received gold: 839 gold

Total number of issued gold: 538 gold

Total number of build minions: 1239 minions

Number of achievements received: 7 achievements

Number of achievements to be reached: 5 achievements
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Tabelle 4.19: Beispiel einer Statistik des laufenden Spiels.

Playing time: 11 minutes
Received gold: 438 gold

Issued gold: 373 gold

Number of towers: 2 towers

Number of mines: 1 goldmine

Number of currenty controlled villages: 1 village

Number of heroes: 7 heroes

Number of minions: 8 minions

Number of defeated opponents: 23 minions, 2 heroes
Number of fallen units: 16 minions, 1 hero

4.7 Achievements

Der Spieler erhélt Auszeichnungen fiir bestimmte Leistungen. Diese Auszeichungen wer-
den einmal vergeben, wenn die Leistung das erste Mal erbracht wird. Wir nennen diese
Auszeichnungen Achievements. Achievements gelten global und sind unabhéngig von ge-
speichertern Spielstdnden. Sie konnen im Menii eingesehen und zuriickgesetzt werden.

Geplant sind folgende Achievements:

The battle begins Der Spieler wirbt einen Helden an.

Be a scout Der Konig verldsst die Burg.

Calm Down Der Spieler verliert einen Turm.

Financially secure Der Spieler hat 2 Goldminen.

Heat up Der Spieler hat 3 gegnerische Helden besiegt.

First Down Der Spieler hat einen Turm zerstort.

Shit happens Der Spieler hat ein Spiel verloren.

R.I.P Ein Held des Spielers stirbt.

First blood Der Spieler besiegt einen Helden der KI.

Swiss number account Der Spieler besitzt mehr als 25.000 Gold.
Australium deposit Der Spieler besitzt mehr als 35.000 Gold.
Scrooge McDuck Der Spieler besitzt mehr als 50.000 Gold.

There Can Be Only One! Der Spieler nimmt das Dorf eines Helden ein, der gerade seine
Einheiten angreift.
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I'm making a note here: Huge success Der Spieler hat 3 Spiele in Folge gewonnen.
Stronghold Crusader Der Spieler hat 5 Helden mit dem King getotet.

Putting the 'war’ into '"Warlock’ Der Spieler hat 5 Helden mit dem Warlock getotet.
PYROBLAST! Der Spieler hat 5 Helden mit dem Mage getotet.

Amazon Prime Der Spieler hat 5 Helden mit der Amazon getotet.

Backstab Der Spieler hat 5 Helden mit dem Rogue getotet.

Redde mihi legiones meias Der Spieler hat 5 Helden mit de Barbarian getotet.
Psychological Warfare Der Spieler hat 5 gegnerische Wegweiser gedreht.

The Banner Saga Der Spieler hat mit der Spezialfahigkeit des Bannermans 5 Einheiten
gleichzeitig gestérkt.

Turn-based strategy Der Spicler hat das Spiel mindestens 4 mal in einer Minute pau-
siert.

Gotta catch 'em all! Der Spieler verfiigt iiber alle 5 Helden.

Checkmate! Der Spieler hat den gegnerischen King mit seinem eigenen King getotet.

31



5 Schematische Darstellung

Tabelle 5.1: Schematische Darstellung des Spielverlaufs.

e Der Spieler produziert Minions in
der Burg

e Die Minions (Kreise) folgen dem
Wegweiser, der vom Koénig gedreht
werden kann

O
=k

o Anfangs gibt es 6 freie Bauplétze fiir
Tiirme und Goldminen in der Burg

» Beide Spieler haben eine Route fest-
gelegt

e Die Minions von Blau marschieren
durch ein Dorf und erlangen damit
Kontrolle iiber das Dorf

e Der Konig (Stern) besucht das Dorf,
um den Helden (Karo) anzuwerben

e Die Minions von Blau erobern ein
zweites Dorf
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9

4

Rot hat eine neue Route eingeplant,
und seinen Helden vorgeschickt.

Der blaue Held besiegt einige gegne-
rische Minions

Die Minions von Blau haben die
gegnerische Basis gestiirmt

Der Konig kann als Held die Tiirme
angreifen und ablenken

Die gegnerische Festung hat noch 4
Lebenspunkte

Die restlichen 4 Minions haben die
gegnerische Burg betreten, wodurch
sie zerstort wird

Blau gewinnt
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