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I. Spielkonzept

i. Zusammenfassung des Spiels

In Salazar's Fortress schliipft der Spieler in die Rolle eines Prinzen, der vom Konig — seinem Vater
— den Auftrag erhalten hat, einen finsteren Magier zu konfrontieren. Der Spieler erreicht als Prinz
samt koniglichem Heer die Festung, in welcher sich der Magier verschanzt hat. In der Ebene vor der
Festung ldsst sich der Spieler in einem schon stehenden Lager nieder und beginnt die Belagerung.

Fiir den weiteren Ausbau seiner Armee stehen dem Spieler eine begrenzte Anzahl an Rekruten zur
Verfiigung, welche er entweder (mit den nétigen Rohstoffen) zu Militareinheiten ausbilden oder
zum Sammeln von weiteren Rohstoffen delegieren kann. Dabei kdnnen die Arbeiter und
Militireinheiten jeweils wieder zu Rekruten, {iber die wiederum frei verfiigt werden kann,
herabgestuft werden.

Nun ist das Ziel des Spieles, einen Weg zur Uberwindung der drei Festungswiille vor dem
Magierturm zu finden und anschlieend den Verteidiger des Turms, einen Drachen, zu besiegen.
Dazu muss bei jedem der drei Wille eine unterschiedliche Strategie eingesetzt werden, da die Wille
iiber individuelle Verteidigungsmechanismen verfligen. Dabei geht der Gegner auch gelegentlich
mittels ausfallender Einheiten in die Offensive liber. Dem Spieler steht nur eine bestimmte Zeit zur
Eroberung der Festung zur Verfiigung, da der Magier Verstiarkung erwartet.

ii. Alleinstellungsmerkmal

Salazar's Fortress unterscheidet sich in mancherlei Hinsicht vom Standard RTS-Spiel. Im Spiel
geht es weder um den Aufbau einer Basis (der Spieler besitzt zum Spielbeginn schon eine Basis)
noch um das Lokalisieren von Rohstoffen auf der Karte (Rohstoffe werden ,,hintergriindig*
gesammelt). Vielmehr liegt des Spielers Fokus auf einem effizienten Management seines
»Menschenkapitals“ sowie einer Beriicksichtigung des anpassungsfdhigen und teils zufdlligen
Verhaltens des Gegners.

Die wichtigste Ressource des Spielers sind seine Rekruten. Diese kann der Spieler einerseits mit
den notigen Rohstoffen militérisch ausbilden oder zum Sammeln von Rohstoffen einteilen. Die so
gewonnenen Arbeiter verteilt der Spieler auf die verschiedenen Rohstoff-Kategorien (Eisen, Holz,
Nahrung), wobei der Spieler diese Aufteilung auf die (gegenwirtig sowie zukiinftig) bendtigten
Einheitenypen anpassen muss, da jeder Einheitentyp eine spezielle Rohstoff-Konstellation erfordert
(bspw. vorwiegend Eisen fiir einen Nahkdmpfer).

In dieser Rekruten-Ressource liegt auch eine der Haupt-Herausforderungen fiir den Spieler, da der
Spieler iiber maximal 100 Einheiten (Rekruten, Arbeiter, Militdreinheiten) verfiigen kann. Nun
muss der Spieler im Laufe des Spieles eine geschickte Aufteilung seiner Rekruten in Arbeiter und
Militireinheiten wihlen. Einerseits benotigt er ndmlich fortwéhrend Rohstoffe zur Ausbildung
neuer Einheiten, andererseits muss er selbst aufgrund vorgegebener Zeitlimits und zu erringender
Boni bei Uberwindung der einzelnen Wiille aggressiv vorgehen. Dabei lassen sich sowohl Arbeiter
als auch Militdreinheiten wieder zu Rekruten herabstufen, wobei dies den Spieler Rohstoffe kostet.
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Die zweite Besonderheit des Spiels ist das Verhalten des Gegners. Erstens variiert seine
Verteidigungsstrategie von Wall zu Wall, sodass der Spieler seine Taktik jeweils anpassen bzw.
umstellen muss. Zweitens reagiert der Gegner, indem er die Strategie des Spielers (Proportion
Arbeiter/Militireinheiten bzw. Proportionen der verschiedenen ausgebildeten Militdreinheiten-
Typen) einkalkuliert und gezielt kontert (bspw. mit berittenen Einheiten angreift, falls der Spieler
nur mit Bogenschiitzen und Belagerungsmaschinen anriickt). Aullerdem ist das Verhalten des
Gegners zu einem gewissen Mafle dem Zufall iiberlassen, damit der Spieler jenes nicht als Konter
seines eigenen Verhaltens vorhersehen kann. So wihlt der Gegner unter gegebenen Umstidnden
zwischen verschiedenen Aktionen zufillig aus.

II. Spiellogik

i. Spielstruktur

Salazar's Fortress besitzt - anders als viele andere Strategiespiele — keine klassische Aufbauphase.
Alle Gebédude sowie eine kleine Armee und der Held des Spiels — der Prinz Adaras - stehen dem
Spieler von Anfang an zur Verfiigung. Die wirklichen Phasen des Spiels kommen durch die
verschiedenen Verteidigungsanlagen der gegnerischen Festung zu Stande, fiir die jeweils
individuelles Vorgehen von Noéten ist. Fiir jeden der drei Verteidigungswille ist ein Zeitlimit
gegeben. Gelingt es dem Spieler, innerhalb dieser Vorgabe den Wall zu iiberwinden, so erhélt er
einen speziellen Bonus in Form der hinter den Willen gelagerten Goldvorrite, die in die Forschung
oder den Bau neuer Einheiten investiert werden konnen. AuBBerdem gibt es noch ein Gesamt-
Zeitlimit: Wird die feindliche Burg nicht innerhalb dieser Zeit eingenommen, so ist das Spiel
verloren.

Der erste Wall ist mit feindlichen Armbrustschiitzen besetzt und verfligt iiber ein breites Tor. Der
Gegner unternimmt hier nur selten Ausfille, weshalb es keine groe Schwierigkeit darstellt, das Tor
mit Rammbdcken einzureillen. Von Zeit zu Zeit kiindigt das Tor durch ein leichtes rotes Glithen
Strome von siedendem Ol an. Dann sollten sich die Rammbécke schnell zuriickziehen, um nicht zu
verbrennen. Dieses Risiko kann vermieden werden, indem man das Tor meidet und mit
Rammbdcken und Katapulten die Mauer direkt angreift. Allerdings ist diese stabiler gebaut und es
dauert einige Zeit, bis sie in sich zusammenfallt. Um diesen Wall innerhalb des gegebenen
Zeitlimits zu erobern, empfiehlt sich ein energisches Vorgehen gegen das Tor.

Der zweite Wall ist durch viele Tiirme verstérkt, die hdufiger als das Tor Angreifer mit siedendem
Ol iiberschiitten. AuBerdem unternimmt der Gegner jetzt oft Ausfille mit Wolfsreitern und
Pulvertragern, die Rammbdcke schnell aus dem Weg rdumen konnen. Die effektivste Methode
stellen Katapulte dar, die aus der Entfernung die Tiirme zerstéren und so die Mauer schwéchen, bis
sie schlieflich nachgibt.

Vor dem dritten Wall liegt noch ein natiirlicher Schutzring, der Fluss. Nur eine schmale Briicke
fiihrt hiniiber — zu schmal fiir Belagerungsmaschinen. Dafiir steht dem Spieler eine neue Einheit zur
Verfiigung — der Sprengmeister. Bei genauem Hinsehen zeigen sich Risse an einigen Stellen der
Mauer. Dort muss der Sprengmeister angreifen, um der Mauer empfindlichen Schaden zuzufiigen.
Da der Sprengmeister allerdings recht langsam und verletzlich ist, sollten vorher unbedingt die
gegnerischen Armbrustschiitzen getdtet werden. Da diese nach einiger Zeit ersetzt werden, ist
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eventuell eine Wiederholung dieses Vorgangs notig. Da der Gegner weiterhin hdufig Ausfélle mit
Wolfsreitern und nun auch Goblinschwertkdmpfern unternimmt, sollte der Sprengmeister aullerdem
von einer Eskorte von Kriegern begleitet werden. Ist die Bombe gelegt, heif3t es schnell den
Riickzug antreten — sonst werden die eigenen Truppen mit in die Luft gesprengt. Werden geniigend
Mauerschwachstellen auf diese Art angegriffen, stiirzt die Mauer ein und der Weg zum Turm ist frei
— jedenfalls beinahe. Denn nun stellt sich uns der letzte Gegner in den Weg — der Drache.

Der Drache ist ein michtiges Ungetiim, das den Angreifern iibel zusetzt. Sein Feueratem
verwandelt vorwitzige Nahkédmpfer zu Asche. Am besten ist es, ihn mit Speerkdmpfern auf Distanz
zu halten.

Wenn ihn die Speerkdmpfer genug beharkt haben, erhebt sich der Drache in die Luft, wodurch sein
Feueratem an Reichweite gewinnt. Die Speerkdmpfer sollten sich nun etwas zuriickziehen und den
Bogenschiitzen die Arbeit — vorzugsweise unterstiitzt von der 'Aura des Siegers', mittels derer der
Prinz die Angriffsstirke seiner Verbiindeten erhoht - iiberlassen, die jetzt freie Sicht auf die
empfindliche Unterseite des Drachens haben. Ab und an wird der Magier sein Haustier zwar mit
eigenen Feuerbéllen unterstiitzen, doch diese Verluste muss man wohl oder iibel hinnehmen.

Ist der méchtige Drache schlief3lich besiegt, ist der Weg frei ins Innere der Burg. Nur der Prinz
selbst kann die Festung betreten, den Magier stiirzen und seine Schwester befreien. Gelingt es dem
Spieler, innerhalb des Zeitlimits die Wille zu liberwinden, den Drachen zu bezwingen und Adaras
sicher zum Burgtor zu eskortieren, ist das Spiel gewonnen.

Veranschaulichung der vorgesehenen Karte
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ii. Aktionen & Optionen

Das Spiel beginnt im eigenen Heerlager, bestehend aus Kaserne, SchieBhof und Werkstatt (Lazarett:
optional). Zu Beginn stehen auflerdem einige Ressourcen und Einheiten so wie der Prinz, der Held
des Spiels, zur Verfligung.

Weitere Einheiten konnen in den verschiedenen Ausbildungsstitten ausgebildet bzw. in der
Werkstatt gebaut werden. AuBlerdem kdnnen dort Upgrades erworben werden, um die Einheiten mit
neuen Fahigkeiten auszustatten oder ihre Statuswerte zu erhdhen. Ausbildung, Bau und Upgrades
kosten Rohstoffe, wobei je nach Einheit und Upgrade Anzahl und Verhéltnis unterschiedlich sind.

Dieser Rohstoffe gibt es vier an der Zahl — Holz, Eisen, Nahrung und Gold. Die Ressourcen werden
nicht direkt auf dem Schlachtfeld produziert, sondern dem Spieler durch Nachschublieferungen aus
dem Hinterland zugefiihrt. Von Zeit zu Zeit schickt der Konig eine kleine Menge aller Rohstoffe zur
Unterstlitzung, ansonsten konnen per Menii Arbeiter auf die drei Betriebe — Holzféller, Eisenmine
und Bauernhof — verteilt werden.

Die Ressource Gold ist dabei ein Sonderfall — sie erhdlt man nur durch Boni, die man fiir das
Erreichen bestimmter Etappenziele erhélt.

Eine weitere ,,Ressource” sind die vorhandenen Rekruten. Zu jedem Zeitpunkt kann nur eine feste
Maximalanzahl von Einheiten (Militireinheiten und Arbeiter) im Einsatz sein. Ist dieses Limit
erreicht, konnen keine weiteren Einheiten gebaut oder ausgebildet werden. Kommen jedoch die
vorhandenen Einheiten ums Leben, konnen nach einer gewissen Zeit wieder neue Einheiten gebaut
oder ausgebildet werden. Auch Arbeiter werden von diesem Rekrutenkontingent abgezogen. Die
Rekrutierung einer Einheit kostet einen Festbetrag an Nahrung, unabhéngig davon, ob sie spéter
militdrisch ausgebildet oder zum Arbeiten geschickt wird. Arbeiter konnen jederzeit zuriickgerufen
und weiter ausgebildet werden. Auch Militireinheiten kdnnen ausgemustert und zum Arbeiten
delegiert werden, wodurch man einen Teil der in ihre Ausbildung investierten Ressourcen
zurlickerhélt. Wurden die gewiinschten Einheiten ausgebildet, kann der Spieler zum Angriff
iibergehen.

Ziel des Spiels ist es, die feindliche Festung innerhalb einer gegebenen Zeit zu erobern, ohne dass
Prinz Adaras dabei ums Leben kommt. Dazu miissen zunichst drei Verteidigungswille iberwunden
werden, bevor schlieBlich der Magier im Herzen der Festung herausgefordert und geschlagen
werden kann. Diese Verteidigungswiélle bestehen aus Mauern und Tiirmen, die mit feindlichen
Schiitzeneinheiten besetzt sind. Die Verteidiger werden durch Festungsmechanismen wie dem
Ausschiitten von siedendem Ol unterstiitzt. Auch der Magier, der im Inneren der Festung haust und
die Verteidigung koordiniert, greift von Zeit zu Zeit in das Geschehen ein und ldsst Feuerbille auf
die Angreifer los.

Um die Mauern zu durchbrechen, stehen dem Spieler diverse Belagerungseinheiten zur Verfiigung.
Die Armbrustschiitzen konnen durch die eigenen Bogenschiitzen ausgeschaltet werden. Von Zeit zu
Zeit wagen die Verteidiger einen Ausfall und eine Horde Wolfsreiter, unterstiitzt von Pulvertrigern
oder Goblinschwertkdmpfern, fallt tiber die Angreifer her, deshalb empfiehlt es sich, zum Schutz
der eigenen Truppen auch einige Nahkdmpfer auszubilden.

Besondere Bedeutung kommt dem berittenen Prinzen zu. Zwar ist er auch ein herausragender
Kéampfer, doch seine besondere Stirke liegt in seiner Fahigkeit, seine Mitstreiter durch seine Aura
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zu verstirken. Thn zu beschiitzen ist das zweite Ziel des Spiels, denn nur er kann am Schluss in den
letzten Turm der Festung eindringen und den Magier toten. Stirbt der Prinz, so ist das Spiel
unweigerlich verloren. (Optional: Wird er verletzt, sollte er schnellstmdglich zum Lazarett gebracht
und dort geheilt werden. Dies ist auch mit allen anderen menschlichen Einheiten moglich, die
rechtzeitig vor ihrem Ableben vom Angriff zuriickgezogen werden, jedoch kostet der
Heilungsprozess wertvolle Nahrungsressourcen, es will also wohl {iberlegt sein, fiir welche
Einheiten man diese opfert. Belagerungsmaschinen konnen nicht geheilt werden.)

Sind alle steinernen Verteidigungsanlagen durchbrochen, steht als letzte Herausforderung noch der
Kampf gegen das Haustier des Magiers, den Drachen, bevor. Um diesen méichtigen Gegner zu
besiegen, sind Geduld und die richtige Taktik notwendig. Er hat starke Angriffe, die den tapferen
Recken {ibel zusetzten, und nur wenn er durch entschlossene Angriffe in die Luft getrieben wurde,
kann er auch mit Geschossen verletzt werden. Bei diesem Kampf muss man vor allem darauf
achten, entschlossen genug vorzugehen, um das Zeitlimit nicht zu {iberschreiten.

Ist der Drache jedoch besiegt, muss nur noch der Held zur Festung gebracht werden. Der Kampf
gegen den Magier lauft automatisch, und das Spiel ist gewonnen.

II1. Spielobjekte

i. Einheiten ...

des Spielers:

Prinz Adaras: Der Prinz ist die wichtigste Figur des Spiels. Er ist stérker als alle anderen
Einheiten, und nur er kann den gegnerischen Magier zum letzten Duell fordern. Mit der 'Aura des
Siegers' fl68t der Prinz allen ihn umgebenden Einheiten neuen Mut ein uns erh6ht damit ihre
Angriffskraft. Wahrend der Anwendung dieser Féhigkeit kann sich der Prinz allerdings weder
bewegen noch verteidigen, er ist gegnerischen Angriffen schutzlos ausgeliefert.

Adaras sollte nicht unnétig in Gefahr gebracht werden, denn wenn er stirbt, ist das Spiel verloren.
Er steht dem Spieler von Anfang an zur Verfiigung.

Bogenschiitze: Der Schiitze ist der Fernkdmpfer in den Reihen des Spielers. Aus sicherer
Entfernung nimmt er die gegnerischen Einheiten ins Visier und deckt sie mit einem Hagel todlicher
Geschosse ein. Durch das Upgrade 'Brandpfeile' erhilt er die Fahigkeit, auf Wunsch seine Pfeile
anzuziinden, was ihnen zusétzliche Angriffskraft verleiht. Im Nahkampf ist er jedoch schutzlos.

Er wird in der Schieffanlage ausgebildet.

Kosten: Holz, ein Rekrut

Krieger: Der Krieger ist ein Nahkédmpfer und die beste Waffe gegen ausfallende Truppen des
Gegners. Auerdem dient er zum Schutz korperlich schwacher Einheiten wie dem Sprengmeister.
Seine Wafte ist das Schwert, doch durch ein Upgrade kann zusétzlich einen Speer fiihren, was ihn
dann besonders effektiv gegen berittene Einheiten macht. Im Nahkampf ist der unhandliche Speer
jedoch unbrauchbar. Auf Knopfdruck kann der Krieger zwischen den beiden Waffen wechseln.

Er wird in der Kaserne ausgebildet.

Kosten: Eisen, ein Rekrut
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Sprengmeister: Der Sprengmeister ist eine verschlagene Einheit, die sich an die gegnerischen
Mauern anschleichen und diesen mit Hilfe von Sprengstoff enormen Schaden zufiigen kann. Dabei
ist Vorsicht geboten, denn die Bombe fligt auch umstehenden Einheiten immensen Schaden zu.
Feindlichen Angriffen ist der Sprengmeister wehrlos ausgeliefert, da er sich nur langsam bewegt
und kaum Angriff- und Verteidigungskraft besitzt. Deshalb sollte er eine Eskorte aus Kriegern
erhalten. Feindliche Schiitzen sollten vor seinem Angriff moglichst ausgeschaltet werden.

Er wird in der Werkstatt ausgebildet und wird dem Spieler ab dem dritten Wall durch Forschung zur
Verfligung gestellt.

Kosten: Wenig Eisen, ein Rekrut

Katapult: Das Katapult ist eine starke Belagerungseinheit, die die gegnerischen
Verteidigungsanlagen aus sicherer Entfernung aufs Korn nimmt und ihnen groflen Schaden zufiigen
kann. Wéhrend die Bolzen der gegnerischen Armbrustschiitzen nicht weit genug fliegen, um dem
Katapult schaden zu kdnnen, geht von den ausfallenden Wolfsreitern durchaus Gefahr aus.

Das Katapult wird in der Werkstatt gebaut.

Kosten: Viel Holz, Eisen, vier Rekruten

Rammbock: Der Rammbock ist eine verhdltnismiBig schwache Belagerungseinheit. Durch eine
dicke Plane ist er jedoch vor gegnerischen Bolzen geschiitzt. Lediglich gegen die Ausfille des
Gegners ist der Rammbock anféllig und muss entsprechend von Nahkdmpfern verteidigt werden.
Auch das siedende Ol des Tors und der Tiirme kann ihm gefihrlich werden. Der Rammbock kann
das gegnerische Tor einreilen und den nachriickenden Einheiten so den Weg ebnen. Er wird in der
Werkstatt gebaut.

Kosten: Viel Holz, zwei Rekruten

des Gegners:

Magier: Der Magier ist die Haupteinheit des Gegners. Ihn gilt es zu besiegen, um das Spiel fiir sich
zu entscheiden. Da er sich in der Sicherheit seines Hauptturms verschanzt, bekommt man ihn
allerdings kaum zu Gesicht. Von dort aus koordiniert er die Verteidigung seiner Festung und
unterstiitzt seine Truppen aus Leibeskréften mit Feuerbéllen. AuBerdem praktiziert er dunkle Magie
und kann gefallene Einheiten wieder heraufbeschworen. Erst wenn alle Verteidigungslinien
durchbrochen sind, kann der Held den finsteren Magier zum Duell fordern und die Schlacht so
entscheiden.

Armbrustschiitze: Feindliche Armbrustschiitzen sind iiberall auf den Mauern positioniert und
begriilen die herannahenden Angreifer mit einem Hagel aus geféhrlichen Bolzen. Sie sind nicht
besonders stark oder widerstandsfahig, doch durch ihre schiere Anzahl werden sie dennoch zu einer
ernsthaften Bedrohung fiir Sprengmeister und Krieger. Verluste unter den Schiitzen werden
verhéltnismaBig schnell wieder beglichen.

Wolfsreiter: Von Zeit zu Zeit wagen die gegnerischen Wolfsreiter einen Ausfall und greifen den
Spielers an. Sie sind schnell und ihre Angriffe sind oft verheerend, doch mit Hilfe von Speertrdgern
und der Unterstiitzung von Bogenschiitzen in sicherer Entfernung kann man ihrer recht schnell Herr
werden.

Pulvertriger: Am zweiten Wall werden die gegnerischen Wolfsreiter gelegentlich von den
gnadenlosen Pulvertrdgern unterstiitzt. Diese Einheiten tragen Pulverfédsser unter beiden Armen und

7 von 17



sprengen sich selbst in die Luft, um alle Einheiten in ithrer Umgebung mitzunehmen. Auch ihr Tod
16st die Sprengung aus, deshalb sollten sie am besten aus sicherer Entfernung mit Bogenschiitzen
getotet werden.

Goblinschwertkidmpfer: Diese kleinen und flinken Kédmpfer unterstiitzen die Ausfille des Gegners
vor allem am dritten Wall. Fiir mit Schwertern ausgestattete Krieger stellen sie keine echte
Bedrohung dar, doch deren speertragenden Kameraden und den Sprengmeistern kénnen sie
durchaus gefahrlich werden.

Drache: Der Drache ist das letzte Aufgebot des Magiers. Ist der Turm des Magiers erreicht, stellt
er sich dem Spieler in den Weg und kann mit seinem Feueratem breite Schneisen in die Reihen der
Angreifer schlagen. Geschosse prallen an seinen harten, glatten Schuppen einfach ab. Wird er mit
Schwertern oder Speeren bedringt, erhebt er sich manchmal fiir eine Weile in die Luft.
Nahkampfeinheiten kdnnen ihn nun nicht mehr erreichen, doch sein empfindlicher Bauch bietet
Schiitzen ein dankbares Ziel.

ii. Gebdude
des Spielers:

(Optional: Lazarett: Das Lazarett ist die Wirkstétte der mutigen Monche und Heilkundigen, die
sich mit den Soldaten in die Schlacht gewagt haben. In seiner Néhe heilen die Wunden verletzter
Soldaten (jedoch nicht von Belagerungsmaschinen). Der Heilungsprozess benétigt allerdings
Energie, die den Soldaten in Form von erh6hten Nahrungsrationen zugefiihrt werden muss.)

Kaserne: In der Kaserne werden mutige Krieger
ausgebildet, was den Spieler vor allem Metall
kostet. AuBerdem kann hier das Upgrade
Speertrdger erforscht werden.
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Werkstatt: In der Werkstatt werden Rammbdcke
und Katapulte gebaut. Ihre Herstellung
verschlingt Unmengen von Holz und etwas
Metall. Ab dem dritten Wall kann hier das
Upgrade Schwarzpulver erforscht werden, so dass
nun auch fiir etwas Metall die verschlagenen
Sprengmeister ausgebildet werden konnen.

SchieBBanlage: Im Schiehof werden die
geschickten Bogenschiitzen ausgebildet. Fiir ihre
Bogen wird vor allem Holz benétigt. Hier kann
auch das Upgrade Flammenpfeile erforscht
werden.

des Gegners:

Mauer: Eine hohe und stabile Mauer aus Stein,
die die gesamte gegnerische Festung umgibt.
Kann von Katapulten, Rammbocken und
Sprengmeistern zerstort werden, hat jedoch hohe
Verteidigungswerte und Lebenspunkte, so dass
die Angriffe hier einige Zeit in Anspruch nehmen.
Auf ihren Zinnen sind oft Armbrustschiitzen
positioniert, die die Angreifer aufs Korn nehmen.

Wachturm: Dienen der Stabilisierung der Mauer.
Wachtiirme haben diinnere Winde und kénnen
somit leichter zerstort werden, jedoch wird von
ihren Zinnen siedendes Ol auf die Angreifer herab
gegossen, dem auch die Plane des Rammbocks
wenig entgegenzusetzen hat. Fallen die Tiirme, so
stiirzt jedoch auch die Mauer ein.
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Tor: Wie die Tiirme wird auch das Tor zusétzlich
durch siedendes Ol verteidigt. Fillt das Tor, ist
der Weg zum néchsten Wall frei. Kann nur vom
Rammbock zerstort werden.

Magierturm: Das Herz der feindlichen Festung.
Residenz des Magiers und seines Haustiers, des
Drachen.
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iii. Forschung:

Speertriger: Kann in der Kaserne erforscht werden. Nach Erforschung dieses Upgrades erhalten
die hier ausgebildeten Krieger einen Speer als zweite Waffe, der sie besonders effektiv gegen
berittene Einheiten macht. Auf Knopfdruck kann dann zwischen beiden Waffen gewechselt werden.
Kosten: Gold und Metall

Flammenpfeil: Kann in der Schieffanlage erforscht werden. Nach Erforschung dieses Upgrades
konnen die hier ausgebildeten Bogenschiitzen auf Knopfdruck ihre Pfeile in Brand stecken. Dadurch
fiigen sie den meisten gegnerischen Einheiten mehr Schaden zu, der Drache jedoch ist immun
gegen die Flammenpfeile.

Kosten: Gold und Holz

Sprengmeister: Kann in der Werkstatt erfoscht werden. Nach der Erforschung dieses Upgrades
konnen hier die durchschlagenden Sprengmeister ausgebildet werden, die Schwachstellen in der
feindlichen Mauer gezielt angreifen konnen.

Kosten: Gold und Nahrung

iv. Statistiken

Nach dem Spiel werden in einer Statistik die verlorenen und getdteten Einheiten sowie die Zeit
angezeigt, die zum Erreichen der einzelnen Verteidigungsringe und zum abschlieBenden Sieg
benotigt wurde. Diese Werte werden zusammen mit dem Namen des kommandierenden Feldherren
in einer Art Hall of Fame abgelegt. Anhand dieser Eintrdge konnen verschiedenen Spieler ihre
Leistung vergleichen und sich aneinander messen.

AuBerdem wird es moglich sein, Medaillen fiir das Erreichen bestimmter Achievments zu erringen.
Dazu zdhlen unter anderem:

— die Eroberung der Festung innerhalb eines verschirften Zeitlimits
— die Ausbildung / das T6ten einer bestimmten Anzahl von Einheiten
— das Toten aller gegnerischen Einheiten

— Eroberung der Festung ohne eine eigene Einheit zu verlieren

— das Sammeln einer bestimmten Rohstoffmenge,

— Entdeckung aller Goldlager

— etc.

11 von 17



IV. Technische Merkmale

i. Spieler-Interface
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I/éransél-zd-ulichung des vorgesehenen Interface

1. Wichtige Spielinformationen (Vorrite verschiedener Rohstoffe; Rekruten-/ Arbeiter-/
Militdreinheitenzahl) sowie Zugriff auf den Ressourcen-Manager

2. Zugriff aufs Hauptmenii zur Anderung der modifizierbaren Spieleinstellungen

3. Spielfeld

4. Minimap (fiir Uberblick und schneller Navigation auf dem Spielfeld)

5. Info-Bereich: Informationen iiber gerade ausgewéhlte Einheiten und Gruppen. Hat
der Spieler eine Gruppe von Einheiten ausgewaihlt, so werden hier die einzelnen
Einheiten in der Gruppe durch Icons repésentiert. Hat der Spieler eine einzelne
Einheit ausgewéhlt, so stehen hier Informationen iiber die Hitpoints, den Schaden,
unter welchen Einfliissen (Auren, negative Zauber) etc. die Einheit steht.

6. Aktionsmenii: Befehle, die fiir ausgewihlte Einheit oder selektierter Einheitengruppe

verfligbar sind. Bei Gebduden konnen hier Einheiten in Auftrag gegeben und
Upgrades erforscht werden.
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ii. Steuerung

Wie die meisten RTS-Spiele wird auch Salazar's Fortress hauptséchlich mit der Maus gesteuert.
Zusitzlich werden héaufig benoétigte Funktionen mittels Hotkeys auf der Tastatur bereitgestellt, um
den Spielfluss zu verbessern.

Die linke Maustaste wird dabei zur Auswahl von Einheiten und zur Navigation im Spielmenii
verwendet. Die rechte Maustaste ist die primare Aktionstaste fiir gegenwartig ausgewdhlte
Einheiten und Strukturen. Gerade ausgewihlte Einheiten konnen per rechter Maustaste tiber die
Karte bewegt werden oder neue Angriffsziele erhalten. Fiir Strukturen, welche Einheiten
produzieren kdnnen, wird durch ein Rechtsklick auf der Karte ein Sammelpunkt fiir produzierte
Einheiten festgelegt.

Hotkeys sind zum schnellen Zugriff auf hiufig benotigte Funktionen verfiigbar:

* Gebdudetyp-Selektion:
Zugriff auf ein gewliinschtes Gebdude (ohne dieses sehen zu miissen)

* Einheiten-Produktion:
Produktion gewiinschter Einheiten bei Selektion des entsprechenden Gebéudes
(Organisation von Nachschub ohne das Kampfgeschehen zu vernachlédssigen)

* FEinheiten-Verhalten:
Anderung des Verhaltens ausgewihlter Kampfeinheiten
* agressiv ... Einheit bekdmpft und verfolgt erblickte gegnerische Einheiten/Gebdude
* neutral ... Einheit bekdmpft erreichbare gegnerische Einheiten/Gebdude ohne die
Verfolgung aufzunehmen
* defensiv ... Einheit bekdmpft nur sich angreifende und erreichbare gegnerische
Einheiten/Gebédude

* Einheiten-Gruppierung:
Gruppierung von Einheiten und Zugriff auf gruppierte Einheiten

Es wird fiir den Spieler die Moglichkeit geben, die Tastenbelegung selbst anzupassen.

iii. Kameraperspektive

Der Spieler wird das Spielgeschehen aus der Vogelperspektive mitverfolgen. Dabei kann der
Kamerawinkel [optional] aus einer von vier moglichen Perspektiven gewdhlt werden. Eine
Zoomfunktion ist nicht vorgesehen.
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iv. Menti-Struktur

Hauptmenu Hauptment (laufendes Spiel)
»| Neues Spiel » Spiel Speichern
» Spiel Laden » Spiel Laden
» Optionen » Optionen
» Medaillen » Medaillen
» Beenden » Spiel Verlassen

Optionen

Lautstarke
— ™ Soundeffekte

Lautstarke
™ Musik

Healthbars
— ™ an/aus

v. Verwendete Technologien

Da es sich bei Salazar's Fortress um ein 2,5-dimensionales Spiel handelt, wird keine Bibliothek zur
Simulation der Spielphysik bendtigt. Damit beschrianken sich die verwendeten Bibliotheken
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voraussichtlich auf

* das XNA Game Studio 3.1

* das .NET Framework 3.5
Sound wird in Form von einer Hintergrundmusik und diversen Soundeffekten wéhrend des Spiels
unterstiitzt. Dabei werden sowohl die Musik als auch die Effekte fest im Spiel verankert und nicht
durch den Spieler modifizierbar sein.

Ein Netzwerkmodus ist nicht vorgesehen.

vi. Hard-/Softwarevoraussetzungen

Welche Hardware fiir ein fliissiges Spielerlebnis benotigt wird, ldsst sich im Vorfeld noch nicht
genau bestimmen und hiangt hauptsidchlich vom Ressourcenverbrauch des XNA Frameworks ab. In
jedem Fall sollte ein halbwegs moderner Rechner mit Dual-Core-CPU, 2048 MB RAM und einer
Grafikkarte mit 256 MB Grafikspeicher ausreichen.

Dartiber hinaus miissen sowohl eine Maus als auch eine Tastatur als Eingabemittel vorhanden sein.
Weitere Eingabemittel werden nicht unterstiitzt.

Um das Spiel starten zu konnen wird Windows XP SP 3 oder hoher und das .NET Framework 3.5
oder hoher bendtigt.

V. Screenplay

i. Geschichte

Der Magier Salazar hat es schon lange Zeit auf das Konigreich Triadan abgesehen. Nachdem er
jahrelang angeheuerte Soldner zum Rauben und Pliindern ins Konigreich entsandt hat, formt er
einen Plan, das Land an sich zu reilen: Nachdem es ihm gelingt, den triadanischen Palast mit
mehreren Spionen zu infiltrieren, l4sst er die Tochter des Konigs — Prinzessin Serena — entfiihren
und beauftragt seine beriichtigten Assassinen, den Konig zu ermorden.

Obwohl die Entfiihrung der Prinzessin gelingt, entkommt der Konig verwundet doch lebend den
Meuchlern. Nachdem er von der Entfiihrung seiner geliebten Tochter hort, schickt er sofort seinen
Sohn — Prinz Adaras — mit einem Grofteil der koniglichen Streitkraft gen Norden zur Festung
Salazars.

Adaras erreicht die in Gewitterwolken gehiillte Festung und die Schlacht um das Koénigreich

beginnt, denn sollte Adaras mit seinem Heer fallen, so steht dem Magier nur noch wenig im Wege,
in Triadan einzumarschieren ...
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ii. Drehbuch

(optionale) Eroffnungssequenz:

Bild: griine Hiigel, blauer Himmel, Palast im Hintergrund
Text: Triadan ist ein florierendes Konigreich, dessen Konig Dorian von seinen
Untertanen geliebt wird.

Bild: dunkle Festung in einer Gebirgslandschaft, Salazar auf einem Wall
Text: Der Magier Salazar heckt jedoch Pline aus, den Konig zu beseitigen und
Triadan an sich zu reifen.

Bild: dunkle Gestalten mit Frau im Schlepptau; dunkle Gestalten mit gezogenen
Schwertern dem Konig gegeniiber

Text: Er lasst Prinzessin Serena, die er des Anspruchs auf das Konigreich zu heiraten
gedenkt, entfiihren und schickt seine Assassinen gegen den Konig.

Bild: Prinz Adaras reitet mit Streitkraft aus den Palast
Text: Konig Dorian entkommt jedoch schwer verwundet mit seinem Leben und
schickt seinen Sohn Prinz Adaras als Anfiihrer seiner Armee gen Norden.

Bild: Armee vor dunkler, von Gewitterwolken umgebenen Festung [kein Text]

Spielstart:

Eine berittene Gestalt betritt, gefolgt von einer Armee, das Spielfeld im Siiden, wo sich ein
Lager mit mehreren Gebduden befindet. Im Norden erhebt sich eine gewaltige Festung
umgeben von drei bemannten Wiéllen und Gebirge. Im Osten schmiegt sich ein Fluss an
seine steinigen Ufers und im Westen erstreckt sich ein dichter Wald.

(optionale) Endsequenz:

Verlust
Bild: Salazar totet Adaras mit einem Lichstrahl
Bild: ein Drache verwiistet das Armeelager

Gewinn

Bild: Adaras ersticht Salazar auf der Spitze des Turms
Bild: Adaras und Serena umarmen sich wéhrend die Festung im Hintergrund brennt
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VL.

Glossar

RTS ... Real-Time-Strategy bzw. Echtzeit-Strategie

Achievment ... besondere Errungenschaft wiahrend des Spiels, die sich nicht auf den
Spielverlauf selbst auswirkt

Hotkey ... Tastenkombination

Sammelpunkt ... Ziel eines Gebdudes auf dem Spielfeld, wohin sich produzierte Einheiten
des Gebéudes begeben
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