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das Handbuch zum Computerspiel
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1 Beschreibung des Spiels

Mit maximal drei anderen Spielern kdmpfst du um die Eroberung einer Flagge, die sich in den Tiefen
eines Labyrinths befindet. Mit einer Ollampe und einer Spitzhacke ausgeriistet stapfst du durch die
dunklen Géange auf der Suche nach dem Flaggenrelikt, das dir so wertvoll erscheint.

Zu jeder Zeit kann dir ein anderer Spieler in den Riicken fallen und deiner Reise ein Ende setzten.
Oder du selbst iiberraschst deine Widersacher und hinderst sie an ihrem Vorhaben, dir die Flagge vor
der Nase weg zu schnappen. Da deine Lampe nur wenig Licht gibt, wirst du bald das Gefiihl haben,
von Hinten belauert zu werden und tust gut daran, dir den kiirzesten Weg zuriick zu deinem Startpunkt
zu merken.

Wenn dir die Wirren des Labyrtinths zu viel werden, kannst du versuchen, mit deiner Spitzhacke die
Wand einzureissen, um eine Abkiirzung zu finden. Aber Achtung: Wéndeeinreissen verursacht einen
Haufen Larm und macht andere Spieler auf dich aufmerksam.



2 Spielverlauf und -regeln

Die Spieler starten auf einer Seite der Karte entlang verteilt und wissen, dass sich die Flagge auf der
gegeniiberliegenden Seite befinden muss.

Wer die Flagge findet und an den eigenen Ausgangspunkt zuriick bringt, gwinnt die Spielrunde.

Die Spieler sind abwechselnd an der Reihe, und kénnen in ihrem Zug eine bestimmte Anzahl von
Aktionen ausfiihren. Sie haben dazu eine begrenzte Anzahl Aktionspunkte (AP) und begrenzte Zeit.

Mogliche Aktionen sind:

* Position in eine Richtung dndern (1 AP)
* Blickrichtung dndern (1 AP")

* Block zerstoren (2 AP)

* Spieler eliminieren (2 AP)

* Lampe einsetzen (1 AP)

Man muss nicht alle seine Aktionspunkte aufbrauchen, sondern kann seinen Zug auch schon vorher
beenden.

Bei den Aktionen ,,Block zerstéren®, ,,Spieler eliminieren und beim Aufnehmen der Flagge wird allen
Spielern, die gerade nicht am Zug sind, in Echtzeit fiir kurze Zeit (durch Aufleuchten auf der Karte) die
Position des Spielers, der die Aktion ausgefiihrt hat, angezeigt. Das Ereignis wird im Chat-Fenster auch
schriftlich ausgegeben.

Ein Spieler kann seine Widersacher nur von hinten (oder von der Seite) ausschalten, also nur wahrend
der angegriffene Spieler ihn nicht sieht und sich somit nicht wehren kann. Wenn zwei Spieler frontal
aufeinander treffen, sich also beide sehen, konnen sie sich nicht eliminieren. Sie gehen entweder
aneinander vorbei (nur wenn der Gang den Platz bietet) oder kehren um.

Ein Spieler, der eliminiert wurde, wird bei seinem nédchsten Zug wieder an den Startpunkt gesetzt.
Der Flaggentrager hat zwei Aktionspunkte pro Runde weniger zur Verfiigung.

3 Interface und Bedienung

3.1 Inder Lobby
Serveribersicht

Im mittleren Panel werden alle Spieler und alle Spiele, die der Server momentan beinhaltet, gezeigt.
Ein mit “Game” und einer Flagge gekennzeichneter Eintrag bezeichnet ein Spiel. Der Status des Spiels
und welche Spieler dazugehéren wird gleich dahinter und darunter angezeigt.

Mit Doppelklick auf ein Spiel tritt man dem Spiel bei (falls noch nicht voll und noch nicht begonnen).

Button-Men

Im rechten Panel findet man eine Auswahl an Buttons, die sich unterscheiden, je nach dem, ob man
sich einem Spiel angeschlossen hat, oder noch keinem Spiel angehort.

1 Die Blickrichtung kann beliebig oft verandert werden solange die <SHIFT>-Taste gedriickt gehalten wird. Der
Aktionspunkt wird erst bei Loslassen von Shift abgezogen.

-



In letzterem Fall hat man mit “Join Game” die Mdéglichkeit sich einem in der Serveriibersicht
markierten Spiel anzuschliessen oder mit “Create Game” ein eigenes Spiel zu ero6ffnen.

Wenn man einem Spiel angehort, kann man sich mit “Ready”, resp. “Unready”, als bereit (oder eben
nicht) erkldren. Dies wird in der Serveriibersicht mit einem Hackchen oder einem Kreuz
gekennzeichnet. Wenn alle Spieler bereit sind, beginnt das Spiel automatisch.

Mit “Leave” verldsst man die momentane Spielinstanz.

Mit “Quit” wird der Client und die Verbindung zum Server geschlossen.

Chat

Das untere Panel ist das Chat- und Nachrichtenfenster.
Es stehen die folgenden Chat-Modi zur Verfiigung:

* globale Nachricht: alle Spierler auf dem Server bekommen die Nachricht.
* instanzinterne Nachricht: nur die Spieler in der eigenen Spielinstanz erhalten die Nachricht.
* private Nachricht: nur der ausgewdhlte Spieler bekommt die Nachricht.

Standartmassig ist der Chat auf instanzintern eingestellt.

Fiir globale Nachrichten markiert man das “Global” Feld neben der Chateingabe.

Fiir private Nachrichten markiert man entweder das PM-Feld und gibt den gewiinschten Spielername
vor dem Nachrichttext ein oder wahlt den gewiinschten Spieler in der Serveriibersicht mit Doppelklick
auf den Spielername aus.

Mit dem Befehl “/name <neuer name>" kann man seinen Nickname auf dem Server dndern.

3.2 Im Spiel
Spielstatus und Buttons

Auf der rechten Seite sind alle beteiligten Spieler mit ihrer Farbe, die auch ihre Spielfigur hat,
aufgelistet. Gleich darunter ist angezeigt wieviel Aktionspunkte wéhrend eines Zuges iibrigbleiben. Der
Spieler der jeweils am Zug ist, wird fett markiert.

Ein Klick auf den ,,Highscore“-Button ldsst den aktuellen Highscore im Chat-Panel anzeigen.
Der ,,Lamp“-Button steht im Spiel fiir die Benutzung einer Lampe, die den Beleuchtungs-Radius
vergrossert. Mit dem Button “Endturn” hat man die Wahl, seinen Zug zu beenden bevor man alle
Aktionspunkte verbraucht hat. Mit “Leave” verldsst man das Spiel und kehrt in die Lobby zuriick.

Chat

Wahrend des Spiels stehen einem die gleichen Chatfunktionen zur Verfiigung wie schon in der Lobby.
Im Chat-Panel werden einem auch die wichtigsten Informationen betreffend Spielverlauf und
Spielstatus angezeigt. Die Highscore-Liste wird hier angezeigt.

Kartenansicht

Den Hauptteil des Fensters nimmt die Anzeige des Labyrinths ein. Die Fenstergrosse ist fest. Karten
die grosser sind als das Fenster konnen mit der Maus verschoben werden in dem man die linke
Maustaste gedriickt halt und die Maus verschiebt.



Auf der Karte sieht man seine Spielfigur und deren Umgebung im Sicht- und Beleuchtungsradius.
Sichtbar ist nur, was von Lichtquellen beleuchtet wird und im Sichtradius der eigenen Spielfigur liegt.
Man sieht also nicht immer nur die Umgebung, die durch die eigene Lampe beleuchtet wird, sondern
auch den Lampenschein eines anderen Spielers, wenn er sich in Sichtweite befindet.

Aktionen wie ,,Block zerschlagen®, ,,Spieler eliminiert oder ,,Flagge aufgenommen“ die von anderen
Spielern ausgefiihrt werden, bekommt man auch angezeigt.

Die Holzblocke BSl die Teil der Labyrinthwinde sind, sind Schwachstellen, die fiir Abkiirzungen
zerstort werden konnen.

Die Spielfigur wird mit den Pfeiltasten gesteuert. Unabhdngig von der aktuellen Blickrichtung macht
die Figur einen Schritt in Richtung der gedriickten Pfeiltaste.

Um nur die Blickrichtung zu dndern benutzt man die Pfeiltasten wahrend man die <SHIFT>-Taste
gedriickt halt.

Wenn man einen Block zerstéren oder einen Spieler angreifen will, muss man sich frontal zum
gegebenen Objekt positionieren und die Aktion mit der Leertaste initialisieren.

Die Flagge wird automatisch aufgenommen, wenn man sich iiber ihr Feld bewegt. Wenn man die
Flagge erst mal aufgenommen hat, kann sie nicht mehr abgeworfen werden. Jedoch verliert der Spieler
die Flagge, wenn er von einem anderen angegriffen wird.

Wird die Flagge von einem Spieler an seinen Startpunkt gebracht, ist die Runde beendet und man kann
annehmen oder ablehnen, eine weitere Runde zu spielen. Wenn mindesten zwei Spieler zustimmen,
wird mit ihnen eine neue Runde gestartet. Die anderen gehen zuriick zur Lobby.

3.3 Serverinterface

Der Server bietet ein Konsolen-Fenster in dem der Verlauf einer Spielsession schriftlich ausgegeben
wird. Man hat folgende Buttons zur Verfiigung:

— “Status”, gibt Informationen zur IP und Port des Servers, sowie {iber verbundene Clients und
geoffnete Spielinstanzen.

— ,,Player”, gibt Informationen {iber den im darunterliegenden Dropdown Menii gewéhlten Spieler
aus.

—  “Kick”, wirft den im darunterliegenden Dropdown Menii gewdhlten Spieler vom Server.
— “Broadcast”, schickt die im darunterliegenden Textfeld eingegebene Nachricht an alle Clients.
— “Shutdown”, schliesst innerhalb 5 Sekunden die Verbindung zu allen Clients.

— ,clear”, leert das Textfenster.

4 Beispiel-Spielsession mit 3 Spielern

4.1 Server SetUp

1. Programmstart

2 “Server”-Button driicken

3. Gewiinschten Port fiir den Server eingeben und “Start”-Button driicken.
4 Konsolenartiges Fenster wird gedffnet. Server lauft.
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4.2 Client SetUp

1. Programmstart

2 “Client”-Button driicken.

3. IP-Adresse und Port des gewiinschten Server eingeben und den “Connect”-Button driicken.
4 Das Lobby-Fenster wird getffnet. Client lauft.

4.3 Client-Interaktion (mit Spieler 1, 2 und 3)

Wenn die Clients laufen, sehen alle drei Spieler die Serveriibersicht, die ihnen momentan sich selbst
und die jeweils anderen beiden Spieler anzeigt.

Spieler 1 driickt den “Creat Game”-Button und sieht sich nun einer neuen Spielinstanz untergeordnet.
Die anderen beiden Spieler fiigen sich dem jetzt offenen Spiel mit Doppelklick in der Serveriibersicht
oder mit dem “Join Game”-Button hinzu.

Allen wird mit einem Kreuz vor dem Spielernamen angezeigt, dass sie sich noch nicht als bereit erklart
haben. Mit dem “Ready”-Button wechselt das Kreuz zu einem Hackchen und, wenn alle Spieler bereit
sind, startet das Spiel.

Zufillig wird eine Reihenfolge gewdhlt, nach der jetzt die Spieler zum Zuge kommen.

Die Spieler fiihren nun, entsprechend den gegebenen Regeln, Aktionen aus und versuchen die Flagge
zu finden und zu erobern. Ein paar mal kommen sie sich in die Quere, was meist fiir einen zum Tod
und Respawn am Startpunkt fiihrt.

Spieler 3 erleidet nach kurzer Spielzeit einen unbegriindeten Verbindungsverlust zum Server. Das Spiel
wird eingefroren, wahrend Spieler 3 den Client neu startet und die Verbindung wieder aufbaut.

Er wird, sobald er wieder mit dem Server verbunden ist, automatisch wieder ins Spiel aufgenommen,
das nun genau gleich fortgesetzt wird, wie es vor dem Einfrieren war.

Irgendwann gelingt es Spieler 2 die Flagge zu seinem Startpunkt zu bringen und die Runde zu
gewinnen.

Die Spieler haben nun die Wahl, sich fiir eine weitere Spielrunde bereit zu erklédren, oder die Instanz zu
verlassen. Spieler 2 und 3 wollen weiterspielen, wahrend Spieler 1 das Spiel verldsst. Es beginnt eine
neue Runde mit Spieler 2 und 3.

Spieler 1 befindet sich wieder in der Lobby.

5 Map Editor

Der Map Editor kann iiber die Kommandozeile durch den Aufruf des Jar-Files mit dem Argument
'mapedit’ oder {iber den entsprechenden Button im Dialog gestartet werden.

Um eine neue Karte zu generieren, muss die GroBe in den beiden Feldern links des ,,OK“-Buttons
eingegeben und dieser danach gedriickt werden. Dies speichert die Map noch nicht ab.

Die Felder der Map lassen sich fiillen mit den Elementen links in der Leiste: Wall, Block, Blood, Pieces
und die Spawnpunkte 1-4, die nur einmal vorkommen k&énnen.

Mit der linken Maustaste ldsst sich eine Wand platzieren, mit der rechten Maustaste Boden setzen.

Um die Karte abzuspeichern, muss der Name in das Feld iiber dem ,,Save“-Button eingegeben und
dieser danach gedriickt werden.

Um eine Karte zu 6ffnen gibt man entsprechend den Karten-Namen (ohne Dateierweiterung) in das
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Feld ein und driickt auf den Open-Button.

Eine Karte muss alle 4 Spawnpunkte beinhalten. Kein Spieler sollte eingesperrt spawnen.
Unerreichbare Bereiche, auf denen keine Wand steht, kénnen das Spiel unméglich machen, falls die
Flagge dorthin gesetzt wird. Empfehlung fiir die Gréle der Karte sind 20x20 bis 30x30 Felder, jedoch
konnen auch groRere oder kleinere Karten gespielt werden.

6 Kundendienst

Da wir fiir unsere Arbeit nicht bezahlt werden, bieten wir keinen kostenfreien Support bei Problemen
und Fragen in Bezug auf MazeHunter an.

Sie kénnen uns zwar unter claude.mueller@stud.unibas.ch erreichen, miissen aber fiir die Bearbeitung
ihrer Anfrage mit Kosten von ca. CHF 5.- pro Antwort-Email rechnen.
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