Softwiré‘P ;,.,_g,.x# ::ﬁl rS
- ."'#.-— % Y -.__'_ ¥
Gruppe 8: Felix Freyland, B gner, Nic

e Ny

& Simon Moser, Pau[Wg‘Hrherf Luka NG e.;ne‘y
Tutor: MaX|m|l|an Rohland s

g — !
ol # ¥ / 3, _
- - ! Stand: 25. Juni 2016 ; ~ :



Inhalt

1 Spielkonzept

1.1 Zusammenfassung 3
1.2 Alleinstellungsmerkmal 3

2 Benutzeroberflache und Interaktionen

2.1 Menii-Struktur -
2.2 Interface s

3 Technische Merkmale

3.1 Verwendete Technologien 10
3.2 Mindestvoraussetzungen 10

4 Spiellogik

4.1 Spielobjekte 11

4.2 Optionen und Aktionen 14
4.3 Spielstruktur 20

4.4 Statistiken 20

4.5 Achievements !

5 Screenplay
5.1 Storyboard 2>



1 Spielkonzept

1.1 Zusammenfassung

Du denkst, du kennst jeden Winkel der Meere und jedes Schiff auf der Blauen See?
Dann hast du noch nie die geféahrlichen Gewasser um Cartagena befahren. Die dschun-
geliberzogenen Inseln bergen einen Schatz, den es zu erringen gilt. Doch wirst du
stark, clever und gnadenlos genug sein?

Die Briten und die Spanier kampfen in dieser schwiilen Holle um die Vorherrschaft
und werden keine Fremden tolerieren, die sich in ihre Angelegenheiten einmischen.
Es gilt das Recht des Starkeren. Kampfe flir Ruhm, Gold und den Sieg. Verhelfe der
Spanischen Armada zum Sieg oder hilf dem Britischen Empire, das Tor zu Stidamerika
zu erobern.

Doch denke immer daran, dass unter der Oberflache des Meeres die unendliche Tiefe
darauf wartet, dich mit Mann und Maus zu verschlingen.

1.2 Alleinstellungsmerkmal

Unsere zufallig generierten Karten bestehen aus einer Auswahl befahrbarer und nicht-
befahrbarer Elemente, die jedes neue Spiel immer wieder zu einer Herausforderung
machen. Die nicht-befahrbaren Elemente sind Inseln, die dauerhaft sichtbar sind.
Die befahrbaren, aber zu Beginn unsichtbaren Elemente sind Riffe, Sandbanke und
der Kraken. Alle diese Elemente werden sichtbar, sobald ein Schiff sie entdeckt und
haben einen bestimmten Effekt auf die Schiffe. Riffe verringern die Geschwindigkeit
eines Schiffs und fligen dem Schiff Schaden zu. Sandbanke verringern ebenfalls die
Geschwindigkeit und der Kraken fligt allen Schiffen in seinem Einflussbereich Scha-
den zu. Ein weiteres sichtbares aber dynamisches Kartenelement ist der Sturm. Inihm
konnen sich Schiffe verstecken und bleiben so flir den Gegner unsichtbar, wahrend sie
allerdings unter dem Sturm einen stetigen Schaden erleiden.

Der Wind ist ein zusatzlicher Effekt, der sich je nach Windrichtung auf die Geschwindig-
keit der Schiffe auswirkt. Die Windrichtung andert sich dabei zufallig.



Der Spieler stellt sich ein Flotte aus verschiedenen Schiffstypen zusammen. Jeder
Schiffstyp hat eine ihm eigene Spezialfertigkeit und unterscheidet sich von den ande-
ren in bestimmten Eigenschaften wie z.B. Geschwindigkeit, Sichtweite, Angriffsstarke

etc.

Eine individuelle Flottenzusammenstellung und die verschiedenen Elemente bzw. Ef-
fekte bieten dem Spieler eine Vielzahl unterschiedlicher strategischer Moglichkeiten
im Kampf gegen die von einer kiinstlichen Intelligenz (Kl) gesteuerte gegnerische Flot-
te. Dadurch erhalten wir die Herausforderung fiir den Spieler und sorgen fiir einen ho-
hen Wiederspielwert.



2 Benutzeroberflache und Interaktionen

2.1 Menui-Struktur

Im Hauptmeni (Abbildung 2.1) stehen die folgenden Auswahlmoglichkeiten durch
Mausklick auf den entsprechenden Button zur Verfligung.

Der Button START beginnt ein neues Spiel. Mit LOAD kann das zuletzt verlassene Spiel
fortgesetzt werden. OPTIONS Offnet das Optionsmenii, in dem verschiedene Einstel-
lungen zum Schwierigkeitsgrad, zur Bildschirmauflésung und zum Sound vorgenom-
men werden kdnnen. Uber STATISTICS kdnnen Spielstatistiken und Erfolge eingesehen
werden. Unter CREDITS sind die Credits zu finden. Mit ExiT wird das Spiel verlassen.

Options

Statistics

Abbildung 2.1: Hauptmendii
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Abbildung 2.2: Fleet Selection Screen

Wird ein neues Spiel gestartet, 6ffnet sich zuerst der MAP SELECTION SCREEN (Abbil-
dung 2.3) Hier kann eines von drei méglichen Spielszenarien ausgewahlt werden. Die-
se unterscheiden sich in der Grofte der Karte und der Anzahl an Rumfassern, die dem
Spieler zum Kauf von Schiffen zu Beginn des Spiels zur Verfligung stehen.

Der Button CONTINUE flihrt weiter zur Flottenauswahl. Im FLEET SELECTION SCREEN
(Abbildung 2.2) tauscht der Spieler seine Rumfasser gegen Schiffe ein. Es stehen sechs
verschiedene Schiffstypen zu unter-

schiedlichen Kosten zur Auswabhl.

NG
#.4 ’ 18 - . .
Small Archipel Carribean Sca All around the world Uber START PLAYING Oﬁnet Slch das
beginnt. Der auf allen Screens zu fin-
dende BAck-Button fiihrt immer zu-

rick zum ubergeordneten Screen.

oo iyl | Die Menusteuerung ist in Abbildung

2.4 schematisch dargestellt.

Abbildung 2.3: Map Selection Screen
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2.2 Interface

Die einzelnen Elemente des Interface sind in der Abbildung 2.5 - mit den Nummern 1
bis 10 beschriftet - dargestellt.

Hazme %, { eV

.
a . w S
Galley B

I:lr

Abbildung 2.5: Interface

In der folgenden Tabelle 2.1 werden die obigen nummerierten Elemente erlautert.

NUMMER BEDINGUNG FUR BESCHREIBUNG
SICHTBARKEIT

1 Immer sichtbar Die Anzahl eigener noch existierender Schiffe / die Anzahl an
gegnerischen Schiffen.

2 Mindestens ein Schiff = Der Name des aktuell ausgewahlten Schiffs. Wenn mehrere
wurde ausgewahlt Schiffe ausgewahlt sind wird hier die Anzahl ausgewahlter
Schiffe angezeigt.
3 Immer sichtbar Die vergangene Spielzeit wird angezeigt.

Tabelle 2.1: Interface-Elemente



NUMMER

10

BEDINGUNG FUR
SICHTBARKEIT

Mindestens ein Schiff

wurde ausgewahlt

Mindestens ein Schiff

wurde ausgewahlt

Immer sichtbar

Mindestens ein Schiff

wurde ausgewahlt

Immer sichtbar

Bereich wurde noch
nicht erkundet

Immer sichtbar

Immer sichtbar

BESCHREIBUNG

Buttons fiir mogliche Aktionen des ausgewahlten Schiffs.
Der vierte Button aktiviert die Spezialfertigkeit des Schiffs.
Werden mehrere Schiffe ausgewahlt, ist der vierte Button
zwar sichtbar aber nicht aktiv.

HEALTH-Anzeige des ausgewahlten Schiffs und des
CooLDOWN seiner Spezialfertigkeit. Bei Auswahl mehrerer
Schiffe, werden die Werte fiir mindestens zwei Schiffe ange-
zeigt.

Markierung der eigenen Schiffe. Die gegnerischen Schiffe
sind mit dem entsprechenden Symbol in rot markiert.

HEALTH-Balken wird Uiber jedem ausgewahlten Schiff ange-
zeigt. Die feindlichen Schiffe sind mit dem entsprechenden
Symbol in rot markiert.

Minimap

Der FOG oF WAR lichtet sich abhangig von der Sichtweite
des Schiffs, sobald dieses sich in eine noch nicht erkundete
Richtung bewegt.

Pfeil, der die Windrichtung anzeigt.

Button, um in das Pause-Menii zu kommen.

Tabelle 2.1: Interface-Elemente (Fortsetzung)



3 Technische Merkmale

3.1 Verwendete Technologien

« Microsoft Visual Studio 2015 (Sprache C#)
« Monogame

« JetBrains ReSharper 2016.1

« Adobe Photoshop (CS 5)

« Inkscape

« LaTeX

« Adobe InDesign (CS 5)

« TortoiseSVN

« Paint

+ MediBang Paint Pro

3.2 Mindestvoraussetzungen

Die hinreichenden Mindestvoraussetzungen fiir eine fliissige Spieldarstellung sind:

+ Betriebssystem: Windows 7 SP1, 64-Bit

o Prozessor: Intel® Core™i7-4770 CPU @ 3.4 GHz
« Arbeitsspeicher: 8 GB

«  Grafikkarte: NVIDIA GeForce GT 630

o Maus und Tastatur

10



4 Spiellogik

Sobald der Spieler seine Spielvorbereitungen abgeschlossen hat und das Interface ge-

laden ist, kann der Spieler beginnen mit seinen Schiffen die Karte zu erkunden und

gegnerische Schiffe aufzuspiiren und anzugreifen. Das Ziel des Spiels ist es, alle gegne-

rischen, von einer Kl gesteuerten Schiffe zu versenken oder zu entern. Hat der Spieler

dieses Ziel erreicht und noch mindestens ein Schiff, endet das Spiel mit einem Sieg.

Verliert der Spieler alle seine Schiffe, hat er verloren. Genaueres zu den moglichen Ak-

tionen und Eigenschaften der Schiffe wird in den folgenden Tabellen erlautert.

4.1 Spielobjekte

4.1.1 Beschreibung der steuerbaren Spielobjekte

NAME

SHIP OF THE LINE

PRIVATEER

FIRE SHIP

BESCHREIBUNG UND BESONDERHEITEN

Das SHIP OF THE LINE ist das groRte aller sich im Spiel befindlichen Schiffe.
Es ist das starkste Schiff, das allerdings durch seine geringe Geschwindig-
keit und seinen hohen Preis eingeschrankt ist.

Spezialfertigkeit ANCHOR: Erhoht Reichweite und Prézision, senkt und halt
bis zur Deaktivierung die Geschwindigkeit auf null.

Der PRIVATEER ist ein mittelgroRes und wendiges Schiff mit hoher Ge-
schwindigkeit. Seine Schwache im Fernkampf wird durch eine starke
Nahkampffertigkeit ausgeglichen.

Spezialfertigkeit BOARD ENEMY SHIP: Gelingt es dem PRIVATEER, an ein geg-
nerisches Schiff heranzufahren, kann er diesem Schaden machen und es
besteht die Moglichkeit, das Schiff zu entern und es so in die eigene Flotte
zu integrieren.

Das robuste FIRE SHIP ist flir den Fernkampf wenig tauglich, kann aber
durch seinen Spezialangriff einen enormen Schaden verursachen.

Spezialfertigkeit BURN ‘EM ALL: Durch eine Explosion wird das Schiff selbst
zerstort und es richtet einen groflen Schaden in seiner Umgebung an.

Tabelle 4.1: Steuerbare Spielobjekte
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NAME

REPAIR SHIP

SPY SHIP

GALLEY

BESCHREIBUNG UND BESONDERHEITEN

Das REPAIR SHIP ist das schnellste und wendigste Schiff im Spiel. Seine ge-
ringe Abwehr- und Angriffskraft machen es aber zu einer schlechten Wahl
im Gefecht.

Spezialfertigkeit REPAIR: Das REPAIR SHIP heilt verbilindete Schiffe in sei-
ner Nahe.

Das Spy SHIP ist das kleinste Schiff im Spiel und hat eine enorme Sichtwei-
te. Wie das REPAIR SHIP ist es aber flir den Kampf weniger geeignet.

Spezialfertigkeit GATHER INTELLIGENCE: Das SPY SHIP kann das JAR OF DIRT
auf einer Insel finden.

Die GALLEY ist ein robustes und schnelles Schiff. Ihre Starke im Nahkampf
macht sie zu einem geeigneten Schiff um sich gegen den PRIVATEER zu
verteidigen.

Spezialfertigkeit BoosT: Die Galley kann mit erhéhter Geschwindigkeit ein
gegnerisches Schiff rammen.

Tabelle 4.1: Steuerbare Spielobjekte (Fortsetzung)

4.1.2 Beschreibung der nicht-steuerbaren Spielobjekte

NAME

Kraken

Inseln

Sandbanke

Wind

Sturm

BESCHREIBUNG UND BESONDERHEITEN

Der Kraken taucht auf, wenn ein Schiff Giber ihn fahrt und greift Schiffe in
seiner Umgebung an.

Hindernisse, die von allen Schiffen umfahren werden miissen.

Hindernisse, die Schiffe ausbremsen. Sie werden erst sichtbar, nachdem
ein Schiff sie entdeckt hat.

Der Wind verandert sich im Spiel zufallig. Die Geschwindigkeit von Schiffen
wird je nach Windrichtung beeinflusst.

Ein sich mit dem Wind bewegendes Objekt, in dem sich Schiffe vor dem
Gegner verstecken konnen, aber gleichzeitig Schaden erleiden.

Tabelle 4.2: Nicht-steuerbare Spielobjekte
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NAME BESCHREIBUNG UND BESONDERHEITEN

Riffe Hindernisse, die durchfahrende Schiffe beschadigen und deren Geschwin-
digkeit drosseln. Sie sind wie die Sandbanke zunachst unsichtbar.

JAR OF DIRT Kann vom Spy SHiP auf Inseln gefunden werden. Es verhindert, dass ein
Schiff mit dem JAR OF DIRT vom Kraken angegriffen werden kann.

Tabelle 4.2: Nicht-steuerbare Spielobjekte (Fortsetzung)

4.1.3 Eigenschaften der Schiffe

NAME BESCHREIBUNG w
=
a
= =
FlE|lal|lZ]| a
6 & X x T =x
< wn = n &
a = = o > =
T s = i o <
n o L. o wn O
Health Lebenspunkte des Schiffs. Bei 0 ist das
Schiff versenkt und scheidet aus dem + 0 0 - - +
Spiel aus.
Panzerung Senkt den eingehenden Schaden + + + - - +
Geschwindigkeit Maximale Distanz, welche eine Schiff
pro Zeitintervall auf der Karte zurlick - + 0 + 0 +
legen kann
Turnrate Maximale Drehrate eines Schiffs - + 0 + + 0
Anzahl an Kanonen Teil der Schadensberechnung - je
mehr Kanonen, desto mehr Schaden + 0 0 - - 0
kann ein Schiff verursachen.
Feuerrate Anzahl von ausgehenden Angriffen pro 0 .
Zeiteinheit.

Bedeutung: 0 durchschnittlich, - unterdurchschnittlich, + tiberdurchschnittlich

* Nur der PRIVATEER kann die Nahkampfstarke agressiv nutzen, bei anderen Schiffen dient dieser Wert nur der Verteidigung
gegen BOARD ENEMY SHIP

Tabelle 4.3: Eigenschaften der Schiffe
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NAME BESCHREIBUNG

SHIP OF THE LINE
PRIVATEER

FIRE SHIP
REPAIR SHIP

SPY SHIP

GALLEY

Reichweite Teil der Schadensberechnung Distanz,

+
1
(=]
1
1
(=]

ab der ein Schiff ein gegnerisches
Schiff angreifen kann

Nahkampfstarke * Fester Wert, der den Schaden im Nah-
kampf mit anderen Schiffen bestimmt

Sichtweite Bestimmt, wann gegnerische Schiffe
entdeckt werden und wie weit der Fog
of War um das Schiff herum gelichtet
wird.

Cooldown Bestimmt, wann eine Spezialfertigkeit
nach deren Benutzung wieder einge- 0 0 + - +
setzt werden kann.

Kosten Kosten fiir den Kauf eines Schiffs in
der Spielvorbereitung

Bedeutung: 0 durchschnittlich, - unterdurchschnittlich, + tiberdurchschnittlich

* Nur der PRIVATEER kann die Nahkampfstarke agressiv nutzen, bei anderen Schiffen dient dieser Wert nur der Verteidigung
gegen BOARD ENEMY SHIP

Tabelle 4.3: Eigenschaften der Schiffe (Fortsetzung)

4.2 Optionen und Aktionen

NAME AKTEURE EREIGNISFLUSS ANFANGS- ABSCHLUSS-
BEDINGUNGEN BEDINGUNGEN

Einzelnes Schiff Spieler Mit der linken Maus- Schiff muss auf der Schiff ist ausgewahlt
auswahlen taste auf ein Schiff Karte sichtbar sein
klicken

Tabelle 4.4: Optionen und Aktionen
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NAME

Schiffe abwahlen

Mehrere Schiffe
auswahlen

Sicht bewegen

In einen anderen
Kartenausschnitt
springen (Minimap)

Pause-Meni 6ffnen

Stop

AKTEURE

Spieler

Spieler

Spieler

Spieler

Spieler

Spieler, KI

EREIGNISFLUSS

Fall 1: Ein oder
mehrere Schiffe
auswahlen

Fall 2: Mit der linken
Maustaste auf einen
Schiffefreien Bereich
des Bildschirms
klicken

Die linke Maustaste
gedriickt halten
und einen Bereich
markieren

Fall 1: Mauszeiger zu
einem Spielfenster-
rand bewegen

Fall 2: Pfeiltasten
der Minimap wird
gedriickt

Kartenansicht
verschiebt sich in
die entsprechende
Richtung

Ende Fall 1: Wenn die
Maus sich nicht mehr
bei einem Bildschirm-

rand befindet

Ende Fall 2: Wenn die
Kartengrenze erreicht

ist

Mit der linken
Maustaste auf einen
gewiinschten Punkt
auf der Minimap
klicken

Fall 1: Die Taste Esc
driicken

Fall 2: Button PAUSE
anklicken

Pause-Men( wird
geoffnet

Den Button Stop
driicken

KI: Stop aktivieren

Ende: Die Schiffe
stoppen

Tabelle 4.4: Optionen und Aktionen (Fortsetzung)
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ANFANGS-
BEDINGUNGEN

Mindestens ein Schiff
muss ausgewahlt sein

Mehrere Schiffe ms-
sen in dem markier-
ten Bereich liegen

Es darf die entspre-
chende Kartengrenze
in Richtung der
Sichtbewegung nicht
erreicht sein

Diese Aktion ist zu
jedem Zeitpunktim
Spiel moglich

Diese Aktion ist zu
jedem Zeitpunktim
Spiel moglich

Ein oder mehrere
Schiffe missen aus-
gewdhlt sein

ABSCHLUSS-
BEDINGUNGEN

Fall 1: Eine andere
Gruppe von Schiffen
ist ausgewahlt

Fall 2: Schiff ist nicht
ausgewahlt

Mehrere eigene Schif-
fe sind ausgewahlt
und bilden nun eine
Selektion von Schiffe

Maus befindet sich
nicht mehr am Spiel-
fensterrand

ODER

Pfeiltaste der Mini-
map ist nicht mehr
gedriickt

Der Bildschirmaus-
schnitt wird um den
geklickten Punkt auf
der Minimap zentriert

Das Pause-Menii ist
geoffnet

Die ausgewahlten
Schiffe bleiben auf
ihrer Position stehen



NAME

Segeln

Gegner angreifen

Cast Anchor

AKTEURE

Spieler, KI

Spieler, KI

Spieler, KI

EREIGNISFLUSS

Fall 1: Den Button
MovE oder die Taste
S driicken und dann
einen Zielort auf der
Karte mit der linken
Maustaste auswahlen

Fall 2: Mit der rechten
Maustaste auf den
Zielort klicken

Kl: Ziel auswahlen

Die ausgewahlten
Schiffe segeln von
ihrem aktuellen Ort
zum gewlinschten
Zielort

Fall 1: Den Button
ATTACK oder die Taste
F driicken und dann
ein Ziel mit der linken
Maustaste anklicken

Fall 2: Mit der rechten
Maustaste auf ein Ziel
klicken

Kl: Ziel auswahlen

Die ausgewahlten
Schiffe bewegen sich
in Richtung Gegner
und greifen an, so-
bald sie in Reichweite
sind

Fall 1: Button CAsT
ANCHOR driicken

Fall 2: Taste A driicken

KI: Spezialfertigkeit
aktivieren

Das Linienschiff
bremst und die
Geschwindigkeit wird
auf null gesetzt

Das Linienschiff kann
sich noch drehen

Reichweite des Lini-
enschiffs wird erhoht

Tabelle 4.4: Optionen und Aktionen (Fortsetzung)
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ANFANGS-
BEDINGUNGEN

Ein oder mehrere
Schiffe missen aus-
gewdhlt sein

UND

Der gewiinschte
Zielort darf kein
unpassierbares Hin-
dernis sein und muss
erreichbar sein

Ein oder mehrere
Schiffe (Angreifer)
missen vor dem
Angreifen ausgewahlt
sein.

UND

Das Ziel muss erreich-
bar sein

UND

Das Ziel muss ein geg-
nerisches Schiff sein

SHIP OF THE LINE ist
ausgewahlt

UND

Die Abklingzeit dieses
Schiffes ist 0

UND

CAST ANCHOR ist bei
diesem Schiff nicht
aktiviert

ABSCHLUSS-
BEDINGUNGEN

Die ausgewdhlten
Schiffe befinden sich
am gewiinschten
Zielort oder in dessen
Umgebung

Der Angreifer be-
schieRt das Ziel

Entfernt sich das Ziel
aus der Reichweite,
verfolgt ihn der An-
greifer bis zum Bruch
der Sichtlinie

Wenn das Ziel oder
der Angreifer stirbt,
endet die Attacke und
das Verfolgen

CAST ANCHOR ist
aktiviert



NAME

Anchor Clear

Board Enemy Ship

Burn ‘em All

AKTEURE

Spieler, KI

Spieler, KI

Spieler, KI

EREIGNISFLUSS

Fall 1: Button CAsT
ANCHOR driicken

Fall 2: Taste A driicken

Kl: Fertigkeit akti-
vieren

Das Linienschiff kann
sich wieder normal
bewegen, die Reich-
weite wird auf den
Standardwert gesetzt

Fall 1: Button BOARD
ENEMY SHIP driicken
und Ziel auswahlen

Fall 2: Taste A driicken
und Ziel auswahlen

Kl: Ziel auswahlen

Falls das Ziel nichtin
Nahkampfreichweite
ist, fahrt der PRIVA-
TEER dort hin

Wahrend des zeitlich
begrenzten Angriffes
erhalten beide Schiffe
den Nahkampfscha-
den des gegnerischen
Schiffes

Fall 1: Button BURN
‘EM ALL driicken

Fall 2: Taste A driicken

Kl: Fertigkeit akti-
vieren

Ende: Schiffe in

der Ndhe werden
beschadigt und das
ausgewahlte Schiff ist
zerstort

Tabelle 4.4: Optionen und Aktionen (Fortsetzung)
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ANFANGS-
BEDINGUNGEN

SHIP OF THE LINE ist
ausgewahlt.

UND

CAST ANCHOR ist
bei diesem Schiff
aktiviert

PRIVATEER muss
ausgewahlt sein

UND

Ziel ist ein gegneri-
sches Schiff

UND
Ziel ist erreichbar
UND

Die Abklingzeit dieses
Schiffes ist 0

FIRE SHIP muss aus-
gewahlt sein

ABSCHLUSS-
BEDINGUNGEN

CAST ANCHOR ist
deaktiviert

Die Abklingzeit
beginnt herunterzu-
zahlen

Health des Ziels ist 0

Das gegnerische
Schiff wird mit
teilweise wiederher-
gestelltem Health

in die eigene Flotte
libernommen

ODER

Das eigene Schiff ist
versenkt

ODER

Der Enterangriff auft
aus

Die Abklingzeit
beginnt herunterzu-
zahlen

Health des ausge-
wahlten Schiffes ist 0

UND

Die Schiffe im Um-
kreis des FIRE SHIP
erhalten Schaden
abhéngig von der
Entfernung des FIRE
SHIP



NAME

Repair

Gather Intelligence

Boost

AKTEURE

Spieler, KI

Spieler, KI

Spieler, KI

EREIGNISFLUSS

Fall 1: Button REPAIR
driicken

Fall 2: Taste A driicken

Kl: Fertigkeit akti-
vieren

Ende: Die verbiin-
deten Schiffe im
naheren Umkreis des
Repair Ship erhalten
Health

Fall 1: Button GATHER
INTELLIGENCE driicken
und Ziel mit der
linken Maustaste
auswahlen

Fall 2: Taste A driicken
und Ziel mit der
linken Maustaste
auswahlen

Kl: Ziel auswahlen

Falls das Ziel nichtin
Nahkampfreichweite
ist, fahrt das SPy SHIP
dort hin

Ende: Spieler erfahrt,
ob ein JAR OF DIRT
gefunden wurde

Fall 1: Button BoosT
driicken und Ziel mit
der linken Maustaste
auswahlen

Fall 2: Taste A driicken
und Ziel mit der
linken Maustaste
auswahlen

Kl: Ziel auswahlen

Das Schiff dreht sich
in Richtung des Ziels

Geschwindigkeit des
Schiffs wird hochge-
setzt, Drehrate wird
heruntergesetzt

Das Schiff rammt das
Ziel

Tabelle 4.4: Optionen und Aktionen (Fortsetzung)
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ANFANGS-
BEDINGUNGEN

REPAIR SHIP muss
ausgewahlt sein

UND

Die Abklingzeit dieses
Schiffes ist 0

SPY SHIP muss ausge-
wahlt sein

UND
Zielist eine Insel
UND
Zielist erreichbar
UND

Die Abklingzeit dieses
Schiffesist 0

GALLEY muss ausge-
wahlt sein

UND

Schiff in Rammreich-
weite

UND

Die Abklingzeit dieses
Schiffes ist 0

ABSCHLUSS-
BEDINGUNGEN

Verbiindete Schiffe,
die sich im naheren
Umbkreis des REPAIR
SHIP befinden, erhal-
ten Health, die aber
nicht tiber ihr Grund-
Health hinausgehen
kann

Die Abklingzeit
beginnt herunterzu-
zahlen

Die Abklingzeit
beginnt herunterzu-
zahlen

UND

Es wurde ein JAR OF
DIRT entdeckt

ODER

Es wurde kein JAR OF
DIRT entdeckt

Ziel verliert Health
und Panzerung

UND

Geschwindigkeit und
Drehrate werden
zurlickgesetzt

Die Abklingzeit
beginnt herunterzu-
zahlen



NAME

Riff entdecken

Sandbank entdecken

Kraken entdecken

Sturm betreten

Sturm verlassen

AKTEURE

Spieler, KI

Spieler, KI

Spieler, KI

Spieler, KI

Spieler, KI

EREIGNISFLUSS

Mindestens ein Schiff
des Akteurs bewegt
sich tiber einen
Kartenbereich, unter
dem ein Riff liegt

Mindestens ein Schiff
des Akteurs bewegt
sich liber einen
Kartenbereich, unter
dem eine Sandbank
liegt

Mindestens ein Schiff
des Akteurs bewegt
sich direkt Giber den
Kraken

Mindestens ein Schiff
des Akteurs wird in
einen Kartenbereich
bewegt, der vom
Sturm tiberdeckt wird

Mindestens ein Schiff
des Akteurs wird in
einen Kartenbereich
gesteuert in dem sich
kein Sturm befindet

Tabelle 4.4: Optionen und Aktionen (Fortsetzung)
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ANFANGS-
BEDINGUNGEN

Das Riff ist fiir den
Akteur nicht sichtbar

Sandbank ist fiir den
Akteur nicht sichtbar

Kraken wurde von
Akteur noch nicht
entdeckt

Schiff befindet sich
nicht unter dem
Sturm

Mindestens ein Schiff
des Akteurs befindet
sich im Sturm

ABSCHLUSS-
BEDINGUNGEN

Komplettes Riff
wird fiir den Akteur
sichtbar

Beim Pathfinding
werden die entspre-
chenden Felder mit
hoheren Kosten
belegt

Komplette Sandbank
wird fiir den Akteur
sichtbar

Beim Pathfinding
werden die entspre-
chenden Felder mit
hoheren Kosten
belegt

Der Kraken wird flr
den Akteur sichtbar

Der Kraken fiigt allen
Schiffen in einem
Kreis um ihn herum
einen Schaden zu,
der abhangig ist von
der Entfernung eines
Schiffes zum Kraken

Schiff(e) bleiben
unter dem Sturm und
bewegen sich mit
dem Sturm mit

Schiff(e) erleiden
konstanten Schaden
pro Zeiteinheit

Schiff(e) sind fiir den
Gegner nicht sichtbar

Schiffe erleiden kei-
nen Schaden mehr

Schiff(e) sind fiir den
Gegner sichtbar



4.3 Spielstruktur

Vor Beginn des eigentlichen Spiels muss der Spieler zunachst eine von drei Karten
wahlen, die sich in ihrer GroRe voneinander unterscheiden. Je groRer die ausgewahlte
Karte ist, desto mehr Rumfasser stehen danach zum Kauf von Schiffen zur Verfligung.
Die Kl verfugt Giber die gleiche Menge an Rumfassern. Hat der Spieler dann seine Flotte
zusammengestellt beginnt das eigentliche Spiel.

Im Verlauf des Spiels erkundet der Spieler mit seinen Schiffen die Karte. Er versucht
gegnerische Schiffe zu finden und zu versenken.

Beim Erkunden der Karte kann es zu verschiedenen Interaktionen mit Hindernissen
und Effekten kommen. Diese konnen den Schiffen schaden, vom Spieler aber auch
strategisch genutzt werden. Sowohl die Schiffe des Spielers, als auch die von der Ki
gesteuerten gegnerischen Schiffe werden durch diese Hindernisse (Riffe, Sandbanke,
Inseln) und Effekte (Wind, Sturm, Kraken) beeinflusst.

Es kommt im Spiel auch darauf an, dass der Spieler die Spezialfertigkeiten seiner
Schiffe moglichst geschickt ausnutzt. Spy SHIPS bieten zum Beispiel mit ihrer hohen
Sichtweite eine gute Moglichkeit, das Terrain zu erkunden. AuRerdem braucht man
sie, um das JAR OF DIRT zu finden, das auf einer der Inseln verborgen ist.

Um Gegner zu besiegen, kann man durch die unterschiedlichen Spezialfertigkeiten
und Eigenschaften der Schiffe einer individuellen Strategie nachgehen. Man konnte
beispielsweise eine defensive Taktik wahlen und fiir seine Flotte viele SHIPS OF THE
LINE und Spy SHIPS auswahlen. Die hohe Reichweite der ankernden SHIPS OF THE LINE
wird durch die hohe Sichtweite der SPY SHIPS beglinstigt, sodass man mit den weitrei-
chenden SHIPs OF THE LINE aus dem Hinterhalt angreifen kann.

4.4 Statistiken

Uber den gesamten Ablauf des Spiels werden folgende Statistiken gesammelt, die
uber das Hauptmenu angesehen werden kénnen:

« Die Anzahl der versenkten gegnerischen Schiffe
« Die Anzahl der vom Kraken versenkten gegnerischen Schiffe

« Die Anzahl der versenkten eigenen Schiffe
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« Die Anzahl der vom Kraken versenkten eigenen Schiffe
+ Die kurzeste, langste und durchschnittliche Dauer abgeschlossener Spiele
« Die Anzahl der gestarteten, gewonnenen bzw. verlorenen Spiele

« Die Anzahl der gefundenen JARS OF DIRT

4.5 Achievements

Die folgenden Achievements konnen vom Spieler erreicht werden:

NAME BEDINGUNG

Start a game Der Spieler startet ein Spiel

Win a game Der Spieler gewinnt ein Spiel

Lose a game Der Spieler verliert ein Spiel

Lose a ship Ein Schiff des Spielers fallt auf 0 HEALTH

Lose a ship to the kraken Ein Schiff des Spielers fallt durch den Kraken auf 0 HEALTH
Defeat a ship Ein Schiff der Kl fallt auf 0 HEALTH

Enemy ship killed by the kraken Ein Schiff der Kl fallt durch den Kraken auf 0 HEALTH

Find a JAR OF DIRT Der Spieler findet mit ein JAR OF DIRT

Speedy Gewinne ein Spiel in unter 2 Minuten

Tabelle 4.5: Achievments
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5 Screenplay

5.1 Storyboard

“Ayeeee Captain, Willkommen in Cartagena” war das erste, was ich in diesem Hollen-
loch am Ende der Welt horte. Die Worte kamen aus der stinkenden Grotte eines Man-
nes, gekleidet in einen zerrissenen Rock und ein fleckiges Hemd, der mich am Pier
erwartet hatte. “Mein Name ist Thalin und ich bin der Hafenmeister unserer schonen
Stadt.”

Stadt? Diese stinkende Jauchegrube umgeben von Dschungel und erfiillt vom Gestank
der Menschen, Tiere und was auch immer sonst hier herumkraucht. “Mein Name ist
John Smith”,

“Aye Captain Smith, davon haben wir einige”, lachte die zerlumpte Gestalt. “Daihr neu
seid, lasst mich euch einiges liber unsere Oase der Zivilisation inmitten dieser wilden
Bestien erzahlen.”

Er bedeutete mir, ihm zu folgen und mangels Alternativen folgt ich ihm in die schumm-
rige, chaotische, labyrinthartige Oase, die er nicht miide wurde zu beschreiben. “Wir
sind hier in der letzten Bastion der spanischen Armada in der Karibik. Ihr wisst sicher-
lich, dass die Spanier und Englander seit zwei Jahren im Krieg liegen. Einige erzahlen
sich, dass eine britische Armada auf dem Weg ist, uns alle zu vernichten — alles Hum-
bugwenn ihr mich fragt. Sorgt aber dafiir, dass unser Hafen tiberlaufen ist von Schiffen
von Kaperkahnen zu Sklavenhandlern. Was ihr sucht, das findet ihr”, sagte er als wir an
einem Haus vorbei liefen, aus dem die eindeutigen Gerdausche eines Bordells drangen.
Seinem hdhnischen Grinsen entnahm ich, dass diese Tour nicht umsonst gewahlt wor-
den wurde und das ihn meine Unbehagen amusierte. Verdammter Bastard!

“Auch exotische Giiter und sagenhaft Schatze konnt ihr hier erwerben, Captain”, fuhr
die Vogelscheuche fort. ”Oder selbst bergen auf den Inseln. Schatze von grolRem Wert
und magischer Macht sollen auf diesen Inseln verstreut sein. Einige erfahrene Schatz-
sucher und Matrosen konnt ihr in diesen Gewassern finden. Vielleicht heuert ja sogar
einer bei euch an?” Bei diesem Satz warf er einen Arm in einer ausladenden Geste von
sich und schloss damit zwei Betrunkene, einer mit einem komischen Hut, ein Glas mit
Dreck, ein einsames Huhn und eine Tavernentiir ein.
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”Und hier nun sind wir an der luxuriosesten Taverne unserer Metropole. Ihr werdet we-
der in London, Paris noch Moskau sauberere Betten und schonere Bardamen finden.”
Damit schloss er seinen Vortrag, verbeugte sich und hielt in demdutiger Verbeugung
inne, mit der Hand ausgestreckt nach einem Trinkgeld bittend. Nun gut, er hatte mich
tatsachlich zu einer Taverne gebracht und einige wichtige Informationen gegeben. Ich
zahlte meine Schuld und trat auf die Tur zu, atmete durch und betrat die Taverne “Zur
betrunkenen Auster” ...

Aus den Tagebiichern der Elisabeth Smith, 1769
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