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1 Anderungsliste

e Segeln (Aktion):
alt: Teile der Karte werden sichtbar (fog of war komplett)
neu: keine feindlichen Schiffe, die Karte ist aber bekannt (und das wird visuell

durch Ausgrauen dargestellt)

e Anlegen (Aktion):

alt: passt wies alt war, als passive Aktion.

e Inventar 6ffnen (Aktion):

war sowieso keine Aktion :) (so richtig).

e Schiff reparieren (Aktion):
bleibt im Grunde so, aber Héfen haben einen Button an dem man sagt, dass der
Hafen repariert (wihlt was was einen beim Spielen am wenigsten drgert). Gewihlt
wurde ein Button, der nach Farbkodierung angibt, ob der Hafen repariert oder

nicht. Rot fiir Reparaturstop, Gelb fiir Reparaturfreigabe.

e Ressourcen sammeln (Aktion):
macht nicht so richtig Sinn wére aber schon fiir wenn noch Zeit ist (Kontor sammelt

Ressourcen iiber Zeit, Schiff kann die dann aufladen)



2 Spielkonzept

2.1 Zusammenfassung des Spiels

In Humboldt wird der Spieler zuriick in die Zeit der Entdecker katapultiert: als unser
Planet noch nicht vollsténdig erforscht war, voller Geheimnisse und weifler Flecken auf
der Landkarte. Stich mit deinem Expeditionsschiff in See und erkunde die unbekannte
Weite. Wappne dich gegen die Gefahren, die in diesen fremden Gewdéssern drohen und
beschiitze deine Hafenstadt.

Humboldt ist ein Echtzeitstrategiespiel mit Top-Down Ansicht, welches mit Tower-
Defense Elementen ein abwechslungsreiches Spielerlebnis bietet.

Wirst du es schaffen, deine Hafenstadt gegen blutriinstige Piraten zu verteidigen?
Entdecke neue Inseln, sammle Rohstoffe, befestige und bewaffne deine Hafenstadt und
vergroBere deine Flotte. Aber beeil’ dich! Die Piraten greifen in Wellen deine Hafenstadt

an und auch dein Expeditionsschiff wird eine Eskorte brauchen...

2.2 Zentrale Spielmechanik

Der Spieler schickt sein Expeditionsschiff hinaus auf die Map, um Inseln entdecken. Von
entdeckten Insel bekommt er Ressourcen, die er wieder zu seiner Hafenstadt zuriickbringt,
um diese auszubauen oder neue Schiffe zu bauen. Ist ein Schiff beschéidigt, kann der
Spieler dieses an der Hafenstadt reparieren lassen, was ebenfalls Ressourcen kostet. Der
zweite Spieler (KI), die Fraktion der Piraten, versucht, ihn davon abzuhalten, in dem
er mit seinen eigenen Schiffen die des Spielers angreift und versucht diese zu versen-
ken. Dann bekommt die KI zusétzliche Ressourcen, um selbst neue Schiffe zu bauen.
Zusétzlich schickt die KI in Wellen Schiffe in Richtung der Hafenstadt des Spielers. Der
Spieler muss hierbei abwégen, wie die verfiigbaren Ressourcen einzusetzen sind und seine
Schiffe, die im Spielverlauf immer mehr werden, effektiv managen, das heifit entscheiden,

wo sie gebraucht werden.

3 Benutzeroberflache

3.1 Spieler-Interface

Das Zentrale Element unserer HUD, ist das Interface-Element in der Mitte des unteren
Bildschirmrands. Hier werden, je nach ausgewéihltem Spielobjekt, Informationen und
mogliche Aktionen angezeigt. Auf Abbildung 1, ist HUD zu sehen, wihrend die Hafen-
stadt ausgewdhlt ist. Hier hat der Spieler die Moglichkeit, eine der drei Schiffstypen
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Abbildung 1: Beispiel: HUD, wiahrend Hauptstadt ausgewéhlt ist

(Expedtionsschiff, Fregatte, Schlachtschiff) zu bauen, Schiffe zu reparieren, die Verteidi-
gung der Stadt zu verstédrken, die Stadt durch den Bau einer Harpune angriffsfihig zu
machen oder vorhandene Waffen zu verstérken. Diese Aktionen werden durch die sieben
mittleren Buttons bedienbar gemacht. Links davon befindet sich die Anzeige der in der
Stadt gelagerten Ressourcen, durch Driicken auf die Icons der Ressourcen lassen sich
diese auf das ausgewéhlte Schiff, welches links angezeigt wird verladen. Ebenso lassen
sich diese aber natiirlich auch von dem Schiff in die Stadt verlagern.

Ahnlich aufgebaute HUDs finden Verwendung bei dem Kontor, bei einzelnen aus-
gewihlten Schiffen, sowie bei Flotten. Auch in diesen Fillen gibt das HUD Informationen
zu Namen und Anzahl der Ressourcen, aulerdem gewéhrleistet es Zugang zu Aktionen,
wie z.B: das Aktivieren der Spezialfdhigkeiten sowie Beladen und Entladen von Items.

Die HUD-Anzeige in der Linken oberen FEcke zeigt an, wenn die Stadt angegriffen
wird und gibt Auskunft iiber den Status der ausgbauten/verbesserten Stadt (letzteres
noch nicht in Screenshot zu sehen). Ebenso erhilt man hier die Moglichkeit das Spiel zu
pausieren als Alternative zur ESC-Taste.

Lebensbalken befinden sich iiber den Schiffen. Griin, bei eigenen, Rot bei feindlichen.
Ausgewiihlte Objekte werden Gelb umkreist. In Abbildung 1 zu sehen an der Stadt.

Die Minimap am unteren rechten Bildschirmrand, zeigt die Positionen der Inseln sowie

der eigenen und feindlichen Schiffe. Sie dient primér zur Orientierung.



Das Spiel lisst sich iiber Maus und Tastatur steuern.

3.2 Menu-Struktur

3.2.1 Hauptmenii
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Abbildung 2: Ubersicht der Meniistruktur

Nach dem Start von Humboldt wird das Hauptmenii angezeigt (siche Abbildung 2).
Im Hauptmenii kann ein neues Spiel gestartet (neues S) oder ein zuvor gespeicherter
Spielstand geladen werden (Spiel laden). Innerhalb des Spiels kann das Hauptmenii iiber
das Pausenment aufgerufen werden. Das Pausenmenii wird in 3.2.2 erldutert.
Desweiteren kénnen unter dem Meniipunkt Statistiken die Spielstatistiken eingesehen

werden. Unter dem Meniipunkt Achievements sind die bisher erreichten Achievements



zu sehen und unter dem Meniipunkt Credits sind Teammitglieder sowie Tutorin ver-

ewigt.

Unter dem Meniipunkt Techdemo lésst sich die Techdemo starten.

Uber das Hauptmenmii ist es auch moglich, mit Beenden das Spiel zu verlassen.

Das Untermenii Optionen, was ebenfalls vom Hauptmend zu erreichen ist, wird im Ab-

schnitt 3.2.3 genauer beschrieben.

3.2.2 Pausenmenii
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Abbildung 3: Pausenmenii
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Das Pausemenii ist vom Spiel aus zu erreichen indem die Taste 'ESC’ oder der Pause-

button im HUD gedriickt wird. Vom Pausenmenii aus kann man durch Fortfahren wieder

zum Spiel zuriick. Uber den Meniipunkt Speichern, kann der aktuelle Spielstand gespei-

chert werden. Dabei wird der alte Spielstand {iberschrieben. Dieser kann vom Hauptmendi

(2 aus geladen werden. Die Statistiken sowie das Optionsmenii sind ebenfalls vom Pau-



senmenii aufrufbar. Desweiteren ldsst sich das Spiel direkt beenden.

3.2.3 Optionen
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Abbildung 4: Optionen

Im Optionsmenii kann der Spieler verschiedene Aspekte des Spiels konfigurieren. Das
Optionsmenii kann sowohl vom Spiel als auch vom Hauptmenii aus geladen werden. Hier
konnen unter den Meniipunkten Sound und Musik Einstellungen an den Soundeffekten
im Spiel und der Musik des Spiels vorgenommen werden. (Ein/Aus, Lautstirke). Die

Steuerung kann unter dem Meniipunkt Steuerung konfiguriert werden. Abhéingig davon,



von wo die Optionen aufgerufen wurden, gelangt der Spieler tiber die Zuriick-Schaltfliche

entweder wieder ins Pausenmenii oder ins Hauptmenii.

4 Technische Merkmale
4.1 Verwendete Technologien
e Microsoft C#
e Microsoft Visual Studio 2019
e Microsoft .NET Core Version 3.1
e JetBrains ReSharper 2020.2.4
e JetBrains Rider 2020.2.4, 2020.3, 2020.3.2
e GitKraken

e MonoGame 3.8

4.2 Mindestvorraussetzungen

e Intel UHD 480

e Intel Core i7-4770

e 4GB freier Speicherplatz (SSD)

e 8GB RAM

e Full-HD Monitor

e Betriebsystem: Windows 10 64-Bit
e Maus

e Tastatur



5 Spiellogik

5.1 Optionen und Aktionen

In Tabelle 1 wird festgelegt, welche moglichen Spiel-Interaktion es fiir den Spieler und

die KI gibt. Auflerdem werden die Gegebenheiten geklirt, die herrschen miissen, um

diese Interaktion durchzufiihren, welche Schritte dabei passieren und welche Ausgangs-

situation nach diesen Interaktionen herrscht.

Tabelle 1: Optionen und Aktionen

Akteure Ereignisfluss Anfangs- Abschluss-

Id/Name bedingungen bedingungen
LO00: Spieler / KI 1. Der Spieler bewegt den Cursor iiber eine  Spiel muss gestar- Ausgewihltes
Objekte / eigene Einheit oder eigenes Objekt und se- tet sein Objekt oder
Einheiten lektiert dieses mit einem Links-Klick. Fiir Objekte sind
auswihlen eine Mehrfachauswahl hélt man die Lin- hervorgehoben

ke Maustaste gedriickt und bewegt diese und Interakti-

iiber den Bildschirm bis die gewiinschte onsmoglichkeiten

Boxgrofie erreicht ist.

2. Der Spieler lésst die linke Maustaste los
und wihlt nun ein oder mehrere Objekte
aus, falls es schon zuvor eine Auswahl gab,
wird diese aufgehoben.

3. Die ausgewihlten Objekte werden her-
vorgehoben und es werden weitere De-
tails iiber diese angezeigt sowie Interak-

tionsmoglichkeiten.

werden angezeigt
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Aktionen im Spiel 1

Akteure Ereignisfluss Anfangs- Abschluss-

Id/Name bedingungen bedingungen
LO1: Spieler / KI 1. Der Spieler / KI klickt auf einen belie- Der Spieler / KI Dass Schiffs-
Segeln bigen Punkt auf der Karte mit der rechten muss mindestens objekt ist in

Maustaste ein Schiffsob- der Né#he oder

2. Das Schiff versucht sich nun zu diesem jekt ausgewédhlt am Zielpunkt,

Punkt auf der Karte zu bewegen, falls der haben. je mnach dessen

Punkt nicht begehbar fiir das Schiff ist, Erreichbarkeit.

wird der néichste Punkt erreichbare Punkt

aus Schiffslokation angesteuert.

3. In der Bewegung wird das Schiff aktiv

versuchen, Kollisionen zu umgehen.

4. Wahrend der Bewegung werden Pria-

tenschiffe, welche sich im Sichtradius be-

finden sichtbar.
LO03: Spieler 1. Am Expeditionsschiff die Interaktion Nahe genug mit Zeigt weite-
Insel entde- entdecken ausfiihren dem Expeditions- re Interakti-
cken 2. Wird auf der Karte angezeigt schiff an der Insel onsmoglichkeiten

sein. mit der Insel an.
L04.1: Spieler 1. Verteidigungsmoglichkeiten (Mauern Genug Res- Aufriistung wird
Hafenstadt oder Waffen) in der Hafenstadt auswéhlen —sourcen fir visuell angezeigt
aufriisten: 2. Bestétigen entsprechende und Ressourcen
Mauern Aufriistung. werden  entspre-
und Waffen chend abgezogen.
L04.1: Spieler 1. Verteidigungsmoglichkeiten in der Ha- Genug Res-  Aufriistung wird
Hafenstadt fenstadt auswéhlen sourcen fir visuell angezeigt
aufriisten: 2. Bestétigen entsprechende und Ressourcen
Harpune Aufristung und werden entspre-
bauen Harpune und chend abgezogen.
Mauern miissen

aufgeriistet sein.
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Aktionen im Spiel 1

Akteure Ereignisfluss Anfangs- Abschluss-
Id/Name bedingungen bedingungen
LO5: Spieler 1. Interaktion einsammeln auswéhlen Der Spieler muss Ressourcen
Ressourcen in einer Form an werden dem pas-
sammeln einem Ort sein, senden Inventar
an dem Ressour- hinzugefiigt und
cen  gesammelt sind danach nicht
werden konnen. mehr einsammel-
bar.
LO8: Spieler 1. Schiffstyp auswéhlen Genug Ressour- Schiff wird zur
Flotte 2. Bestétigen cen fiir den Flotte hin-
erweitern entsprechenden zugefiigt und
Schiffstyp im Ressourcen wer-
Lager der Hafen- den entsprechend
stadt haben. abgezogen.
LO09: Spieler 1. gegnerisches Zielobjekt auswéhlen. Gegner in Reich- Gegner erleidet
Hafenstadt 2. Hafenstadt bekampft dieses weite der Ha- Schaden
Verteidi- fenstadt und
gung Hafenstadt muss
gegnerische
Einheit treffen
konnen.
L10: KI 1. KI spawnt Wellen von feindlichen Ein- Spieler muss eine Einheiten erschei-
Angriffs- heiten. Hafenstadt auf ei- nen und greifen
Welle 2. Feindliche Einheiten bewegen sich zur ner Insel haben. die  Hafenstadt
starten Hafenstadt hin. (Von Beginn an des Spielers an.
3. Sie versuchen diese zu zerstoren. gegeben)
L11: Spieler 1. Entweder wird die Esc Taste gedriickt Man kann jeder- Pause-Menii ist
Pause- oder das Pause Icon in der Spieloberfliche zeit das Pause- getffnet.
Menii ausgewihlt Menti 6ffnen.
offnen
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Aktionen im Spiel 1

Akteure Ereignisfluss Anfangs- Abschluss-
Id/Name bedingungen bedingungen
L12: Spieler / KI 1. Angriffs Interaktion auswihlen Ein oder mehre- Die eigenen Schif-
Gegner an- 2. Auf ein Ziel klicken re eigene Schiffe fe greifen das
greifen miissen nach LO0 Ziel an. Entfernt
ausgewahlt sein, sich das Ziel aus
das Ziel muss er- der Reichweite
reichbar sein und wird dies verfolgt.
das Ziel muss geg- Wenn das Ziel
nerisch sein. oder das eige-
ne Schiff stirbt
wird endet der
Angriff und die
Verfolgung, oder
durch manuelles
stoppen.
L12: Spieler 1. Wihlt Hafenstadt aus Reparatur muss Schiffe in Reich-
Schiff Repa- 2. Klicken auf den Reparaturknopf gestoppt sein, weite erhalten
rieren frei- das heifit Repa- Lebenspunkte

geben

raturbutton  ist
gelb.

zuriick und und
verbrauchte Res-
sourcen  werden
aus dem Inventar
entfernt.  Repa-
raturbutton wird

gelb.
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Aktionen im Spiel 1

Akteure Ereignisfluss Anfangs- Abschluss-
Id/Name bedingungen bedingungen
L13: Spieler 1. Wahlt Hafenstadt aus Reparatur muss Es werden keine
Schiff Repa- 2. Klicken auf den Reparaturknopf freigegeben  sein  Schiffe in Reich-
rieren stop- (von Anfang an weite mehr repa-
pen gegeben), das riert. Reparatur-
heifit Repara- button wird rot.
turbutton ist
gelb.
L14: Spieler / KI 1. Falls die Lebenspunkte eines Objektes Lebenspunkte des Das Objekt stirbt
Sterben auf 0 sinken, stirbt dieses und ist weder Objektssind auf0 und ist weder
auswéihlbar noch kontrollierbar. gesunken. auswihlbar noch
kontrollierbar.
L14: Spieler 1. Spieler zieht den Cursor in Ecke des Spiel muss gestar- Kamera bewegt
Kamera Bildschirms, in die er die Karte bewegen tet sein. sich in Richtung
Steuerung mochte des Cursers.
L15.1: Spieler 1. Mit Linksklick die Interaktion Insel ent- Schiff muss ein 1. Schiff fahrt zur
Spezialfahigkeit: decken auswéhlen Expeditions- entsprechenden

Insel entde-

cken

2. Mit Rechtsklick auf einen Bauplatz fiir
ein Kontor klicken (Markiert durch eine
Fahne)

schiff und muss

vom Spieler aus-

gewihlt sein.
Es miissen die
Baukosten fiir
ein Kontor im
Laderaum des
Expeditions-

schiffs vorhadnen

sein.

Insel an den Steg
heran

2. Nachdem Schiff
gestoppt ist wird,

falls die Bau-
kosten fiir das
Kontor mitge-
bracht worden

sind, ein Kontor

errichtet.
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Aktionen im Spiel 1

Akteure Ereignisfluss Anfangs- Abschluss-
Id/Name bedingungen bedingungen
L15.2: Spieler 1. Mit Linksklick die Angriffsmoglichkeit — Schiff muss Bei ausgefiihrtem
Spezialfdhigkeit: Morserangriff auswéhlen Schlachtschiff Angriff (Falls
Morserangriff 2. Mit Rechtsklick auf ein gegnerisches und vom Spieler Zielobjekt im
Objekt klicken. ausgewahlt sein. Angriffsradius)
wird auch bei
umligenden feind-
lichen Schiffen
ein Schaden
verursacht.
L15.3: Spieler 1. Mit Linksklick die Spezialfihigkeit Schiff muss Fre- Bei ausgefiihrter
Spezialfahigkeit: zusétzliche Segel auswiahlen gatte und vom Spezialfihigkeit
weitere Se- Spieler aus- wird die aus-
gel gewihlt sein. gewihlte Fregatte
Cooldown der fiir kurze Zeit
Spezialfihigkeit schneller.
muss abgeschlos-
sen sein.
L16: Spieler 1. In Benutzoberfliche auf Ausladen kli- Expeditionsschiff — Ressourcen wer-
Ressourcen cken an der Hafenstadt den aus Expediti-
ausladen angelegt  haben onsschiff Inventar
und Ressourcen entfernt und zu
geladen haben. Insel Inventar
hinzugefiigt.
L17: Spieler 1. In Benutzoberfliche des Kontors auf Expeditionsschiff = Ressourcen
Ressourcen verladen klicken muss an Kontor werden ins Ex-
einladen 2. Wihlen Ressourcen und Menge aus. angelegt  haben peditionsschiff
und noch freien Inventar hinzu-
Inventarplatz gefiigt und aus
besitzen. dem Inventar des

Kontors entfernt.
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Aktionen im Spiel 1

Akteure Ereignisfluss Anfangs- Abschluss-

Id/Name bedingungen bedingungen
L18: KI 1. Auswihlen eines grofien Piratenschiffen Grofien Pira-
Angriff auf 2. Setze als Angriffsziel ein Geb&ude. tenschiff muss
Gebdude vorhanden  und

das Gebdude

muss bekannt

sein.
L19: KI 1. Setzten des Krakens auf das Spielfeld vorletzte Angriffs-
Krakenbeschworung 2. Setze als Angriffsziel die Hafenstadst. welle wurde be-

siegt.

16



5.2 Spielobjekte

5.2.1 Eigenschaften der Spielobjekte
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Eigenschaft

Beschreibung

Lebenspunkt

Alle Einheiten haben einen Wert fiir Lebenspunkte.
Der mogliche Maximalwert variiert zwischen den ver-
schiedenen Einheitentypen, bleibt aber pro Einheiten-
typ konstant. Die Lebenspunkte konnen zunehmen
(z.B. Reparatur an der Werft) oder abnehmen (durch
Kampf und den Kraken). Fallt der Wert der Lebens-
punkte auf Null, ist die Einheit tot.

Sichtradius

Jede Einheit hat einen Wert fiir den Sichtradius. In-
nerhalb dieses Radius ist es der Einheit moglich gegne-
rische Einheiten auszumachen. Auflerhalb ist sind nur
die Karte ohne die gegnerischen Einheiten sichtbar.

Geschwindigkeit

Distanz in der sich eine Einheit pro Zeiteinheit fort-
bewegen kann.

Angriffstérke

Jede kampffihige Einheit hat mindestens einen spezi-
fischen Wert fiir die Angriffsstirke vorzuweisen. Dieser
gibt an, wie viele Lebenspunkte der attakierten Ein-
heit maximal abgezogen pro Schlag werden.

Angriffsradius

Jede kampffihige Einheit hat mindestens einen spezi-
fischen Wert fiir die Angriffsradius vorzuweisen. Dieser
gibt an, in welchem Radius die Einheit fihig ist einen
Angriff zu starten.

Spezialfdhigkeit

Dies ist eines der Alleinstellungsmerkmale eines Ein-
heitentyps oder Objekts.

Ergiebigkeit

Anzahl der Ressourceneinheiten, die aus einer Res-
sourcenquelle oder einem Ressourcenquellgebiet vor
dessen Erschopfung gewonnen werden kénnen.

Ladezeit

Dies ist die Zeitspanne die eine Einheit braucht, um
nach einer Angriffsaktion die néchste vorzubereiten.

Baukosten

Die Auflistung an Ressourcen die es braucht, um eine
Einheit (sofern sie generierbar ist) zu generieren.

Anlegeradius

Der Anlegeradius ist die Beschreibung der maxima-
len Distanz zwischen einem dem Wasser zugénglichen
Gebdude und einem Schiff, indem Interaktionen
moglich sind.

Laderaum

Verwendungszweck

Ist die maximale Kapazitidt die ein Schiff oder
Gebaude fiir Ressourcen besitzt.
Gibt an wofiir diese Ressource benétigt wird.

Reparaturradius

Radius in dem Schiffe von der Hafenstadt repariert
werden konnen

Tabelle 2: Eigenschaften von Einheiten und Objekten
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5.2.2 Kontrollierbare Schiffe

Kontrollierbare Schiffe sind durch den Spieler auswéahlbare und auf der Karte bewegliche
Spielobjekte. Sie konnen sich ausschliefflich auf dem Meer fortbewegen. Je nach Schiffstyp

sind weitere Aktionen moglich, z.B. verladen von Ressourcen oder der Angriff.

Expeditionsschiff

Das Expeditionsschiff ist ein Schiff zum Entdecken von Inseln, erbauen von Kontoren

und Transportieren von Rohstoffen von den Kontoren zur Hafenstadt.

Eigenschaften Wert

Max. Lebenspunkte 100

Geschwindigkeit 5

Sichtradius 10

Baukosten 100 Holz, 20 Eisen

Laderaum 250 Rohstoffeinheiten

Spezialfihigkeit anlegen an Gebduden, Ressourcen
einladen/ ausladen, Inseln erkunden
/ Kontor errichten.

Je nach Inseltyp werden andere Rohstoffe eingeladen.
e Im Fall einer rein bewaldeten Insel werden 250 Einheiten Holz geladen.
e Im Fall einer rein Bergbauinsel werden 250 Einheiten Eisen geladen.

e Im Fall einer gemischten Insel werden 180 Holz und 70 Einheiten Eisen geladen.

Schlachtschiff

Das Schlachtschiff ist das schlagkréftigste, aber auch langsamste Schiff des Spielers. Nur
das Schlachtschiff ist in der Lage, den Morser als Waffe zu benutzen und so Flachenschaden

um den Zielpunkt herum zu verursachen.
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Eigenschaften
Max. Lebens- | 200

punkte

Geschwindingkeit

Angriffstirke

Angriffsradius 15

Sichtradius 30

Ladezeit 10

Baukosten 250 Holz, 150 Eisen
Spezialfihigkeit Moérserangriff verursachen

Fliachenschaden mit Abzug von
10 Lebenspunkten von allen feinldi-
chen Schiffen im Trefferradius. Der
Morserangriff hat eine Ladezeit von
20 und einen Angriffsradius von 30.

Er kann nicht mit dem normalen

Angriff kombiniert werden.

Fregatte

Die Fregatte ist eine kleine, schnelle und schlagfertige Einheit. Durch die hohe Geschwin-
digkeit ist die Fregatte in der Lage vor den Piraten zu flichen oder sie zu jagen.
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Eigenschaften
Max. Lebens- | 150

punkte

Geschwindigkeit | 6 (4 2)
Angriffsstiarke

Angriffsradius

Sichtradius 25

Baukosten 150 Holz, 80 Eisen
Ladezeit 5

Spezialfihigkeit ist in der Lage weitere Segel fiir kur-

ze Zeit zu hissen, um so schneller zu

werden

5.2.3 Gebiude

Die Hafenstadt
Die Hafenstadt ist die Hauptbasis des Spielers. Die Stadt muss iiber den Spielverlauf

verteidigt werden. In der Hafenstadt konnen auf Schiffen aufgeladene Ressourcen in
das Inventar iibertragen werden. Zudem ist es moglich dort neue Schiffe zu bauen und
geschéidigte zu reparieren. Die Hafenstadt kann auch in Mauern und Waffen ausgebaut
werden. Sie kann ebenfalls die Harpune bauen die als effektive Waffe gegen den Kraken

eingesetzt werden kann. Die Kosten sind hierfiir:

e Update der Mauern:
— Baukosten: 500 Holz, 500 Erz
— Benefit: +200 Lebenespunkte und es werden nur noch 80% Schaden feindlicher
Angriffe an der Hafenstadt abgezogen.
e Update Waffen:
— Baukosten: 1500 Holz, 1000 Erz
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— Benefit: + 50 Angriffspunkte

e Harpune bauen:
— Baukosten: 500 Holz, 2000 Erz

— Benefit: Harpune wird gebaut und kann als Waffe eingesetzt werden.

Sie dient gleichzeitig auch als Lagerstétte der eingeschifften Ressourcen sowie als Aus-

stattungspunkt fiir das Expeditionsschiff zum erkunden von Inseln.

Eigenschaften ‘ Wert

Max. Lebens- | 1500 (+ 50 mit Mauernupdate)

punkte

Angriffstarke 0 (+ 40 mit Waffenupdate) | Harpu-
ne: 80 gegen den Kraken

Angriffsradius 25 | Harpune 15

Sichtradius 50

Ladezeit 20 | Harpune: 40

Anlegeradius 5

Reparaturradius 5

Spezialfihigkeit Werftaktionen, Harpune

Kontor

Das Kontor wird gebaut sobald man mit dem Expeditionsschiff eine Insel als entdeckt
markiert hat. Das Kontor erméglicht die abgebauten / gesammelten Ressourcen der Insel
auf ein Schiff mit einer nach Inseltyp abhingigen Gewichtung zu laden (siehe Tabelle

Auflistung). Das Kontor wird im Kiistengebiet am Platz der Fahne postiert.
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Eigenschaften Wert

Max. Lebens- | 300

punkte

Sichtradius 4

Baukosten 100 Holz

Spezialfdhigkeit Anlegestelle fiir Expeditionsschiff

zum aufnehmen von Ressourcen.

5.2.4 Objekte auf der Karte

Diese Objekte sind weder auswahlbar, noch kontrollierbar.

Meer

Das Meer ist das einzige Medium auf dem die Schiffe und der Kraken sich frei bewegen

konnen. Somit ist das Meer ein nicht kollidierendes Objekt

Eigenschaften

Wert

Spezialfdhigkeit

Das Medium auf dem Schiffe und

der Kraken sich fortbewegen kénnen

Biume

Die starke Anwesenheit dieser Objekte auf einer Insel, zeigt an, dass dort Holzabbau

betrieben werden kann und so die Ressource ”Holz” verfiigbar ist. Baume werden als

nicht kollidierend angesehen.

23



@23t

&

o

L&

oy >
ot
sils W @
Eigenschaften ‘ Wert
Ergibigkeit abh. grofle Vorkommen 100 - 1000
Spezialfihigkeit nur hier kann Holz abgebaut werden
Erzvorkommen

Die Anwesenheit dieser Objekte zeigt an, dass dort durch Sammeln auf einer Inseln mit

diesem Vorkommen die Ressource , Eisen “

nicht kollidierendes Objekt angesehen.

verfiigbar ist. Ein Erzvorkommen wird als

S
Eigenschaften ‘ Wert
Ergibigkeit abh. grofle Vorkommen 100 - 1000
Speialfiigkeit nur hier kann Erz abgebaut werden
Landobjekte

Landobjekte ergeben als zusammenhéingende Menge die Grundlage einer Inseln. Sie gel-
ten als kollidierend mit Schiffen und dem Kraken, das heifit Schiffe und der Kraken

konnen sich nicht hindurch bewegen. Bei Kollision bleibt ein Landobjekt statisch an

seinen Platz. Uber kiistennahen Landobjekten wird das Kontor / ist dessen Bauplatz

postiert.
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Eigenschaften ‘ Wert

Spezialfdhigkeit Landobjekte gelten als Untergrund

fiir:
e die Hafenstadt
e Biume

e Erzvorkommen

5.2.5 Ressourcen

Ressourcen sind Objekte die als Bezahlung gelten fiir:
e den Schiffsbau
e die Schiffsreparatur
e das Entdecken von Inseln

Ressourcen konnen in der Hafenstadt verladen, in einem Kontor eingesammelt und im

Expeditionsschiff transportiert werden.

Holz

Holz kann auf entdeckten Inseln mit Waldvorkommen vom Expeditionsschiff am Kontor

eingesammelt werden.
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Eigenschaften ‘ Wert

Spezialfdhigkeit Wird benétigt fiir:
e den Schiffsbau
e die Schiffsreparatur

e das Entdecken von Inseln

Eisen

Eisen kann auf entdeckten Inseln mit Erzvorkommen vom Expeditionsschiff am Kontor

4 4;&1‘;-«
. e r

eingesammelt werden.

Figenschaften ‘ Wert

Spezialfihigkeit Wird benétigt fiir:
e den Schiffsbau
e die Schiffsreparatur

e das Entdecken von Inseln

5.2.6 Gegnerische Spielobjekte

Der Gegner (KI) verfiigt iiber 3 Objekte: leichtes Piratenschiff, schweres Piratenschiff
und den Kraken. Mit diesen werden Angriffe auf den Spieler durchgefiihrt. Diese Art

von Spielobjekten sind kollidierend, auswéhlbar aber nicht kontrollierbar.

leichtes Piratenschiff

Kann die Schiffe des Spielers mit einfachen Kanonen angreifen.
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Figenschaften Wert

Max. Lebenspuk- | 180
te

Geschwindigkeit
Angriffsstérke
Angriffsradius 10
Sichtradius 35

schweres Priatenschiff

Das schwere Piratenschiff kann sowohl die Schiffe des Spielers als auch die Hafenstadt

angreifen.
Eigenschaften Wert
Max. Lebens- | 180
punkte
Geschwindigkeit
Angriffstéirke
Angriffsradius 12
Sichtradius 30
Spezialfihigkeit Angriff auf Geb#dude
Der Kraken

Der Kraken ist der schwerste Gegner im gesamten Spielverlauf. Er kommt erst im Late

Game hinzu, nach seiner Beschworung durch die Piraten. Seine Anfangsposition liegt
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an einem unbekannten Ort der Karte. Von hier aus bewegt er sich Stiick fiir Stiick in
Richtung der Hafenstadt. Dabei kann er auf seinem Weg ihm zu nah gekommene Schiff

mit einem Schlag zerstoren.

Eigenschaften ‘ Wert

Max. Lebens- | 1200

punkte

Geschwindigkeit 2

Angriffstéirke 200

Angriffsradius 1

Sichtradius 4

Spezialfihigkeit Kann Schiffe des Spielers mit einem
Schlag zerstoren

5.3 Spielstruktur

Das Spiel findet in Echtzeit statt, die Schiffe des Spielers und die der KI bewegen sich

in Echtzeit. Der Spieler und die KI fiihren Aktionen simultan aus.

EXPLORE

\ BUILD
—

DEFEND
Abbildung 5: Gameplay

Das Gameplay von Humboldt ist gepriagt von 3 Aspekten des Spielablaufs (siehe Ab-

bildung 5), die im Folgenden genauer erklirt werden:
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1. Explore:
Der Spieler bewegt das Expeditionsschiff (eventuell mit einer Eskorte Battleship
und/oder Cruiser) iiber die Karte. Er entdeckt mit einem Expeditionsschiff eine noch
unentdeckte Insel. Dort befinden sich Ressourcen (Holz, Erz), mit denen das Expe-
ditionsschiff beladen wird. Der Spieler bringt das Expeditionsschiff sicher zuriick zur
Hafenstadt, d.h. er verteidigt sich gegen eventuell angreifende Piratenschiffe (sieche

3.). Jetzt konnen die Ressourcen genutzt werden.

2. Build:
Wenn das Spielobjekt Hafenstadt ausgewahlt ist, sich keine Gegner in der Néhe befin-
den und genug Ressourcen vorhanden sind, kénnen neue Schiffe (Cruiser, Battleship,
Expeditionsschiff) gebaut oder die Hafenstadt verbessert (Kanonen, Mauern, Harpu-

ne) werden.

3. Defend:
Die gegnerische KI-Fraktion (zweiter Spieler), die Piraten, greift den Spieler auf zwei

Arten an:

o Angriffswelle auf Hafenstadt: Piratenschiffe spawnen in der Nidhe der Hafenstadt
und greifen diese oder eventuell Schiffe in der Umgebung an. Die Angriffswelle
endet, wenn entweder alle Piraten zerstort sind oder die Hafenstadt zerstort ist.
Wenn letzteres passiert, ist das Spiel verloren. Hat man die letzte Angriffswelle

iiberstanden, ist das Spiel gewonnen.

e Begegnungen auf der Karte wihrend FExplore-Phase: Die Piratenschiffe fahren
auf der Karte. Sobald sich ein aktives Spielobjekt des Spielers im Sichtfeld des
Piratenschiffs befindet, greift das Piratenschiff an.

Zur Verteidigung setzt der Spieler die in der Build-Phase gebaute Flotte ein. Das Ziel
fiir den Spieler ist, die angreifenden Piratenschiffe zu zerstoren. Da diese Angriffs-

Arten auch gleichzeitig auftreten kénnen, muss der Spieler seine Flotte aufteilen.
Bei einer Angriffswelle auf die Hafenstadt helfen die ebenfalls in der Build-Phase

gebauten Verbesserungen (Mauern, Kanonen, Harpune).

Early Game

e Spieler 1 (menschlich)

Der Spieler hat zu Beginn des Spieles seine Hafenstadt und ein Expeditionsschiff,
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sowie geniigend Ressourcen fiir das erste Kontor zur Verfiigung. Beim Start eines
neuen Spiels wird der Spieler iiber eine Anzeige vor drohenden Gefahren gewarnt
und es wird nahegelegt, erst die néchstgelegenen Inseln zu erkunden. Mit dem Ex-
peditionsschiff begibt er sich auf die Suche nach Ressourcen, die auf naheliegenden
Inseln zu finden sind. Mit den gefunden Ressourcen baut er sich eine Flotte auf
und verbessert die Verteidigung seiner Stadt. Hat der Spieler Schiffe gebaut, die
kampffiahig sind (Battleship oder Cruiser), kann er sein Expeditionsschiff verteidi-

gen, in dem er gegen die Piratenschiffe kampft, sie totet und somit ausschaltet.

e Spieler 2 (KI)
Die KI patroulliert zunichst auf der Karte in Gruppen von 1-2 Schiffen und weif3
nicht, wo die Hafenstadt ist. Sie konzentriert sich auf die Produktion von kleinen
Piratenschiffen fiir die Jagd auf die Schiffe des Spielers. Sie greift gezielt Expediti-
onsschiffe an (bevorzugt die mit viel Ladung und kleiner oder keiner Eskorte), um
fiir sich selbst Ressourcen zu gewinnen. Die KI merkt sich, wo Expeditionsschiffe
auftauchen (Der Spieler muss ja mehrmals zu einer Insel, um alle Ressourcen zu

holen) und lauert mit Piratenschiffen an diesen Stellen.

Mid Game
Das Mid Game beginnt, wenn die KI die Hafenstadt des Spielers entdeckt hat (sobald

die Hafenstadt im Sichtfeld eines Piratenschiffs war).

e Spieler 1 (menschlich)
Mit der Entdeckung der Hafenstadt durch die KI muss sich der Spieler sowohl um
das Management und die Verteidigung seiner Expeditionsschiffe, die auf der Karte
verteilt nach neuen Inseln suchen oder mit Ressourcen beladen wieder auf dem
Weg zuriick zur Hafenstadt sind, als auch um die Verteidigung der Stadt kiitmmern.
Der Ressourcenbedarf steigt in die Hohe, da mehr Schiffe gebraucht und repariert
werden konnen. Deshalb werden jetzt auch mehrere Expeditionsschiffe benotigt.
Des Weiteren kann der Spieler seine Hafenstadt ausbauen, damit sie gewappnet
ist fiir die Angriffe der KI. Hier muss der Spieler entscheiden, wohin er welche
Schiffe zu welchem Zweck schicken soll und fiir welchen Zweck er seine Ressourcen

aufbrauchen soll.

e Spieler 2 (KI)
Als Belohnung fiir die Entdeckung der Insel erhélt die KI zusétzliche Ressourcen

als Bonus. Sie konzentrieren sich auf die Produktion von grofien Piratenschiffen.
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Diese werden in Wellen los geschickt, um die Stadt anzugreifen. Diese Wellen bein-
halten immer mehr Schiffe. Des Weiteren lauert die KI dem Spieler weiterhin auf
der Map auf und stort somit den Prozess des Entdeckens neuer Inseln sowie das

Zuriickbringen von Ressourcen in die Hafenstadt.

Late Game

Das Late Game wird dadurch eingeleitet, dass Spieler 1 die letzte Ausbaustufe der Ha-

fenstadt erreicht hat. Die KI ist nun in der Lage, den Kraken zu beschwéren.

e Spieler 1 (menschlich)
Da der Kraken sehr zerstorerisch ist und nur effektiv mit der Harpune angegriffen
werden kann, steigt der Ressourcenbedarf stark an. Der Spieler muss, um das Spiel

zu gewinnen, die letzte Angriffswelle mit dem Kraken iiberstehen.

e Spieler 2 (KI) Die KI schickt den Kraken, nach dem er beschworen wurde, zu-
sammen mit anderen Schiffen zur Stadt des Spielers. Dort kommt es zum letzten
Kampf.

5.4 Statistiken

Die Statistiken in Humboldt beziehen sich auf einen Spielstand. Sie sind nicht spiel-
standiibergreifend. Beim Laden des gespeicherten Spielstandes werden auch die dazu-

gehorigen Statistiken geladen.
e Linge der Spielzeit

Anzahl der entdeckten Inseln

Anzahl des gesammelten Holzes

Anzahl des gesammelten Erzes

Anzahl der gebauten Schiffe

e Anzahl der versenkten Piratenschiffe

5.5 Achievements(Global)

Die Achievements sind bei Humboldt spielstandiibergreifend, das heifit, hat ein Spieler
ein Achievement in einem Spielstand erreicht, bleibt es, auch wenn der Spieler ein neues

Spiel beginnt.
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e No Life”: wenn insgesamt 5 Stunden gespielt wurde

e _Ich und mein Holz”: wenn insgesamt 1000 Einheiten Holz gesammelt wurden.
e  War-Lord”: wenn insgesamt 1500 Kriegsschiffe gebaut wurden.

o  Erzkonig”: wenn insgesamt 1000 Einheiten Erz gesammelt wurden.

e Chuck Norris”: wenn insgesamt 1000 Piratenschiffe versenkt wurden

6 Screenplay

Humboldt spielt sich vor dem Hintergrund der Zeit der groflen Entdeckungen ab, einer
ereignisreichen Epoche der Geschichte. Durch passende Musik im Seemannsflair soll eine
abenteuerliche Atmosphire entstehen. Schauplatz des Spiels ist eine tropische Inselland-

schaft in einem lebhaften, bunten Pixel-Art Design.

6.1 Story

Der Spieler entscheidet mit seinen Aktionen iiber das Schicksal einer kleinen Hafenstadt,
die von einem Expeditionstrupp erst kiirzlich am Rande eines bisher unbekannten Teil
des Ozeans errichtet wurde.

Nun liegt es in den Hénden des Spielers, die Umgebung zu entdecken und die Ressourcen
zu nutzen, damit die Hafenstadt gedeiht und nicht von Piraten iiberrannt wird.

Die Piraten haben allerdings Zugang zu einem grofien Kraken, den sie zur Hilfe be-

schworen.

6.2 Konzeptzeichnungen und Storyboards

32



(5 Humboldt

Abbildung 6: Startbildschirm
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