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1 Uberblick

1.1 Einleitung

In diesem Projekt soll ein rundenbasiertes Taktik-Multiplayer-Spiel fiir maximal zwei Spieler entwickelt werden. Das
Spiel handelt im James Bond Universum. Der Schauplatz des Spiels ist ein Casino. In diesem Casino befinden sich
zwielichtige Gestalten verschiedenster Herkunft, zwei Spionage-Teams und vor allem die weiBe Katze des Bosewichts
Ernst Stavro Blofeld. Die Katze hat ihr Diamanthalsband verloren und versucht dieses wiederzufinden. Die Spione
hoffen, wenn sie das Diamanthalsband finden, die Gunst des Katzchens und damit die Gunst der zwielichtigen
Organisation, welcher das Katzchen angehért, zu gewinnen. Die Spieler kontrollieren jeweils ein Team von Agenten.
Am Ende gewinnt derjenige, der es schafft das Diamanthalsband aufzuspiiren.

1.2 Motivation

Am 3.April 2020 wird der 25. von Eon Productions produzierte James Bond Film mit dem Titel No Time to Die
veroffentlicht. Um dieses Jubildum zu feiern, soll ein Spiel im James Bond Universum entwickelt werden. Das Spiel
soll den Spirit von James Bond wiederspiegeln mit abgefahrenen Bésewichten, spannenden Geschichten und vor allem
jeder Menge Spionage!

Die Entscheidung fiir das Medium Videospiel fiel, da dieses vor allem bei jungen Menschen beliebter denn je ist. Das
Spiel soll sich vor allem an eine junge Zielgruppe richten und diesen ein cooles Spielerlebnis bieten.

Der Auftraggeber erhilt hierbei die Rechte an einem Spiel in einem der groBten Filmuniversen. Dadurch wird eine
groBe Zielgruppe angesprochen und da es sich bei dem Spiel um ein Mehrspieler-Spiel handelt, verbreitet sich dieses
schnell.

1.3 Vision

No Time to Spy soll ein ein 2D-Spiel werden. Die verschiedenen Charaktere im Spiel erhalten jeweils ein individuelles
Aussehen. Das Spiel soll also nicht nur durch spannendes Spieldesign sondern auch gutes Aussehen glanzen. Der
Spieler soll die Moglichkeit haben viele der Aktionen, welche ihm selbst einfallen, im Spiel umzusetzen. Dazu gehort
im Casino spielen zu kénnen, einen Cocktail zu trinken, um andere Spieler abzulenken, diese mit einem Cocktail zu
ibergieBen und vieles mehr.

Das Spiel soll zudem viele verschiedene Charaktere, Eigenschaften und Gadgets enthalten und so eine Tiefe bieten,
dass auch bei haufigen Spielen keine Langeweile entsteht. Das Spiel wird mehr als 10 verschiedene Eigenschaften,
beinahe 20 verschiedene Gadgets und mehr als 25 verschiedene Charaktere aus dem James Bond Universum enthalten.
Trotz der Komplexitat des Spiels soll auch Anfangern oder Neulingen in James Bond Universum ein gutes Spielerlebnis
geboten werden. Erméglicht wird dies durch ausfiihrliche Beschreibungen der Eigenschaften und Charaktere und einer
sinnvollen Hilfsfunktion im Spiel.

Um auch alleine Spielen zu konnen, wird das Spiel einen Kl-Gegner beinhalten. Dieser kann auf verschiedene
Schwierigkeiten eingestellt werden, so dass jeder Spieler ein fiir sich angenehmes Spielerlebnis geboten bekommt.
Um zu einem abwechslungsreichen Spielerlebnis beizutragen, enthélt das Spiel einen Charakter- und Szenarioeditor. In
diesem kann das Spielfeld und die eigene Gruppe an Agenten bearbeitet werden.
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1.4 Projektkontext

Das Spiel No Time to Spy wird zunachst im Rahmen des Softwaregrundprojektes an der Universitdt Ulm im
Wintersemester 2019/2020 und Sommersemester 2020 entwickelt. Eine mégliche Weiterentwicklung nach dem
Software-Grundprojekt ist nicht ausgeschlossen. Insbesondere wird das Spiel nach Abschluss des Projekts unter einer
Open-Source-Lizenz zur Verfiigung gestellt, so dass auch Dritte daran weiterentwickeln kénnen.

Im Rahmen der Entwicklung wird ein Client entstehen. Dieser bietet eine graphische Benutzeroberflache mit welcher
der Spieler interagiert. AuBerdem kann der Benutzer einen Charakter- und Leveleditor verwenden, dieser ist ebenfalls
teil des Projekts und bietet dem Benutzer eine graphische Oberflache.

Es wird ein Server implementiert der verschiedene Spielpartien verwaltet, auf RegelverstoBe achtet und den Ablauf des
Spiels kontrolliert. AuBerdem wird eine Kl entwickelt die am Spiel teilnehmen kann.
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2 Anforderungsanalyse

2.1 Fachwissen

Im Folgenden werden Abkiirzungen und doméanenspezifische Begriffe, welche fiir das Verstandnis dieses Dokuments

wichtig sind, definiert.

Begriff

Aktion

Beschreibung

Eine Aktion ist jegliche Anderung des Spielzustandes durch einen Spieler. Diese
Anderung wird immer iiber den Client ausgefiihrt.

Ist-ein Elementarer Spielbestandteil.

Kann-sein Benutzung eines Gadgets, Roulette spielen, Spionieren, in einen Tresor spicken,
einen Cocktail schliirfen oder (iber einen anderen Charakter schiitten.

Aspekt -

Bemerkung -

Beispiel Der Charakter ,,Eve Moneypenny" fiihrt eine Aktion aus und spielt Roulette.

Begriff Aktionspunkt (AP)

Beschreibung

Aktionspunkte werden zu Beginn eines jeden Zuges vom Server an die Charak-
tere entsprechend ihrer Eigenschaften vergeben. Fiir jeden Aktionspunkt kann der
Charakter eine Aktion ausfiihren.

Ist-ein Elementarer Spielbestandteil.

Kann-sein -

Aspekt Nicht genutzte Aktionspunkte verfallen am Ende eines Zuges.

Bemerkung -

Beispiel Der Charakter , Jaws" nutzt einen seiner verfiigbaren Aktionspunkte um sich selbst
mit einem , Akku-Féhn" trocken zu féhnen.

Begriff Angriff

Beschreibung

Unter einem Angriff versteht man den Einsatz eines Gadgets gegen einen anderen
Charakter, mit dem Ziel, diesem Schaden zuzufiigen.

Ist-ein Aktion.

Kann-sein -

Aspekt -

Bemerkung -

Beispiel Der Charakter ,James Bond" setzt den , Klingenhut" gegen den Charakter ,Quarrel"
ein und figt diesem dadurch Schaden zu.

Begriff Ausriistungsphase

Beschreibung

Die Ausriistungsphase wird nach der Wahlphase durchlaufen. Dabei entscheidet der
Spieler nun, welcher Agent seiner Fraktion welche Gadgets erhalten soll.

Ist-ein Elementarer Bestandteil der Spielvorbereitung.

Kann-sein -

Aspekt -

Bemerkung -

Beispiel Der Spieler ,Max Mustermann® riistet seinen Agenten ,James Bond" mit dem

Gadget ,Klingen-Hut" aus.
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Begriff

Balancing

Beschreibung

Unter Balancing versteht man das Verandern von Spielparametern mit dem Ziel
mehr Chancengleichheit zwischen den Spielern herzustellen.

Ist-ein Instrument der Spielgestaltung.

Kann-sein Starken bzw. Schwéchen von Charakteren und Items.

Aspekt Die Veranderung der Spielparameter erfolgt iiber den Editor.

Bemerkung -

Beispiel Erhohung der Health-Points des Charakters , James Bond * .

Begriff Bewegungspunkt (BP)

Beschreibung | Bewegungspunkte werden zu Beginn eines jedes Zuges vom Server an die Charaktere
entsprechend ihrer Eigenschaften vergeben. Fiir jeden Bewegungspunkt kann sich
der Spieler ein Feld weiter bewegen, sofern dieses nicht blockiert ist.

Ist-ein Elementarer Spielbestandteil.

Kann-sein -

Aspekt Nicht genutzte Bewegungspunkte verfallen am Ende eines Zuges.

Bemerkung -

Beispiel Der Charakter ,,Q" nutzt zwei seiner fiinf verfiigbaren Bewegungspunkte um sich
auf ein Kamin-Feld zu bewegen.

Begriff Charakter

Beschreibung

Eine Figur aus den James-Bond Filmen oder Romanen, die durch eine Einheit auf
dem Raster der Spielfelder reprasentiert wird.

Ist-ein Bewegliche Einheit.

Kann-sein Player-Character (PC), Non-Player-Charakter (NPC).

Aspekt Besitzt einen Namen, Eigenschaften, Gadgets im Inventar, Vorrat an Casino-
Spielchips, Health Points, Intelligence Points, eine Position auf dem Spielfeld
und ist einer Fraktion zugehérig oder ein NPC.

Bemerkung Der Begriff ,,Charakter" bezeichnet eine Person, die in der Welt des Spiels im Casino
herumlauft.

Beispiel Dr. Madelein Swann ist ein zur Auswahl stehender Charakter.

Synonym Spielfigur

Begriff Client

Beschreibung

Der Client ist diejenige Spielkomponente, welche dem Nutzer eine grafisches Ober-
flache bereitstellt. Mit dieser hat der Nutzer die Moglichkeit sich mit einem Server
zu verbinden und einer Partie als Spieler oder Zuschauer beizutreten. Uber die
grafische Oberflache wird wahrend einer Partie das Spiel visualisiert und mit dem
Spieler interagiert.

Ist-ein -

Kann-sein -

Aspekt Notwendig zum Spielen von ,,No Time To Spy" .

Bemerkung Der Begriff Client bezeichnet nicht die Person welches die Anwendung bedient,

sondern auf die Softwarekomponente selbst.

Beispiel
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Begriff

Continous Integration

Beschreibung

Continous Integration beschreibt den Vorgang des permanenten Zusammenfiigens
aller Komponenten wahrend des Entwicklungsprozesses. Insbesondere bei der Ent-
wicklung in Teams bedeutet dies, dass die Anderungen der einzelnen Personen
sehr frith wieder zusammengefiihrt werden, sodass eventuelle Probleme in der
Abstimmung frithzeitig erkannt und beseitigt werden kdnnen.

Ist-ein

Prozess der Softwareentwicklung

Kann-sein

Aspekt

Bemerkung

Beispiel

Synonym

Kontinuierliche Integration, Fortlaufende Integration

Begriff

C++

Beschreibung

C++ ist eine von der , International Organization for Standardization” in verschie-
denen Standards genormte Programmiersprache.

Ist-ein Programmiersprache

Kann-sein -

Aspekt C++ ermoglicht imperative und objektorientierte Programmierung.
Bemerkung -

Beispiel C+-+17 ist ein moéglicher Standardisierung von C++.

Begriff Docker-Container

Beschreibung

Ein Docker-Container ist eine Form der Virtualisierung und enthélt eine Anwendung
sowie die zur Laufzeit notwendigen Ressourcen. Um die Anwendung auf einem
System auszufithren wird also lediglich die Container-Engine von Docker benétigt,
samtliche anderen Abhangigkeiten werden vom Container aufgelost.

Ist-ein Virtualisierungstool

Kann-sein -

Aspekt -

Bemerkung Die Serverkomponente des Spiels wird in einem Docker-Container realisiert um
plattformunabhéngiger entwickeln zu kénnen.

Beispiel -

Begriff Drafting Phase

Beschreibung

Bevor eine Partie startet wird die Zusammensetzung der Fraktionen der je-
weiligen Spieler in der Drafting-Phase ermittelt. Diese ist dabei in Wahl- und
Ausriistungsphase unterteilt.

Ist-ein Elementarer Spielbestandteil.

Kann-sein -

Aspekt -

Bemerkung -

Beispiel Der Spieler ,Max Mustermann " hat sich in der Drafting Phase fiir die Agenten

»James Bond" und ,Le Chiffre" sowie die Gadgets , Akku-Féhn" und ,,Maulwiirfel *
entschieden.
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Begriff

Editor

Beschreibung

Stellt dem Nutzer eine grafische Oberflache bereit, mit welcher die Spielkonfiguration,
Szenarien und Charakterkonfigurationen verandert werden kénnen.

Ist-ein -

Kann-sein -

Aspekt Ermoglicht dem Nutzer bestimmte Elemente des Spiels nach seinen eigenen Vor-
stellungen zu konfigurieren.

Bemerkung -

Beispiel Um das Spiel zu balancen erhéht der Nutzer ,,Max Mustermann® die Health-Points
des Charakters , James Bond" im Editor.

Synonym Konfigurator

Begriff Fraktion

Beschreibung

Der Begriff Fraktion beschreibt ein Team aus Agenten, welches sich die Spieler zu
Beginn einer Partie zusammenstellen.

Ist-ein -

Kann-sein -

Aspekt Da sich die Eigenschaften der Charaktere unterscheiden kann die Wahl der Fraktion
einen groBen Einfluss auf das Spielergebnis haben.

Bemerkung -

Beispiel Spieler 1 besitzt nach der Wahlphase in seiner Fraktion die Agenten ,, James Bond"
, »Vesper Lynd" und ,Wai Lin" .

Begriff Gadget

Beschreibung | Gadgets sind technische Hilfsmittel, welche Agenten bei ihren Missionen unterstiitzen.
Ein Agent kann mehrere Gadgets in seinem Inventar aufbewahren und diese dann
durch die Nutzung von Aktionspunkten einsetzen.

Ist-ein Elementarer Spielbestandteil.

Kann-sein Akku-Féhn, Maulwiirfel, Technicolor-Prisma, Klingen-Hut, Magnetfeld-Armbanduhr,
Giftpillen-Flasche, Laser-Puderdose, Raketenwerfen-Fiillfederhalter, Gaspatronen-
Lippenstift, Mottenkugel-Beutel, Nebeldose, Wurfhaken, Jetpack, Wanze und
Ohrstopsel, Chicken Feed, Nugget, Mirror of Wilderness, Pocket Litter, Diamant-
halsband der weiBen Katze.

Aspekt Gadgets ermoglichen den Agenten dabei spezielle Aktionen, welche ohne diese nicht
moglich waren.

Bemerkung -

Beispiel Das Gadget ,Wanze und Ohrstopsel” ermdglicht es einem Agenten eine Zielperson
abzuhoren.

Begriff Geheiminformation

Beschreibung

Geheiminformationen kénnen in Tresoren gefunden oder von der weiBen Katze im
Tausch gegen ihr Diamanthalsband erhalten werden. Da mit dem erstmaligen in
Erfahrung bringen einer Geheiminformation fiir jede Fraktion eine bestimmte Anzahl
an Intelligence Points verbunden ist, sind sie ein elementarer Bestandteil des Spiels.

Ist-ein

Kann-sein

Aspekt

Bemerkung

Beispiel

Synonym

Geheimnis
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Begriff

Health-Points (HP)

Beschreibung

Unter Health-Points versteht man die Anzahl der Lebenspunkte, die ein Charakter
besitzt. Diese wird in der Spielkonfiguration festgelegt. Wahrend einer Partie kann
die Charakter von anderen Charakteren angegriffen werden und Schaden nehmen.
Der erlittene Schaden wird dann von den noch vorhanden Lebenspunkten abgezogen.

Ist-ein -

Kann-sein -

Aspekt Sinken die Health-Points unter einen Punkt, so muss der Charakter exfiltriert werden.
Bemerkung -

Beispiel Der Charakter ,,James Bond" besitzt 100 HP.

Synonym Lebenspunkte

Begriff Intelligence Points (IP)

Beschreibung

Intelligence Points reprasentieren, wie gut ein Charakter beim Spionieren war. Fiir
jedes in Erfahrung gebrachte Geheimnis bekommt der Charakter eine entsprechende
Anzahl an Intelligence Points.

Ist-ein Elementarer Spielbestandteil.

Kann-sein -

Aspekt Intelligence Points sind die primare Metrik zur Bestimmung des Siegers.
Bemerkung -

Beispiel -

Begriff JSON

Beschreibung

JavaScript Object Notation (JSON) ist ein in RFC 8259 definiertes Datenformat.

Ist-ein

Datenformat

Kann-sein

Aspekt

Bemerkung

Beispiel

Begriff

Kiinstliche Intelligenz (K1)

Beschreibung

Die Kiinstliche Intelligenz definiert den Algorithmus bzw. die Regeln, nach welcher
der KI-Client seine Aktionen im Spielverlauf auswahlt.

Ist-ein -

Kann-sein -

Aspekt Notwendig fiir Spiele gegen einen Computergegner.

Bemerkung Der Begriff ,Kiinstliche Intelligenz" beschreibt lediglich die Logik, nach welcher die
Aktionen ausgewahlt werden. Die Implementierung erfolgt im KI-Client.

Beispiel -

Begriff KI-Client

Beschreibung

Der KI-Client interagiert mit dem Server wie ein normaler Client, mit der Beson-
derheit, dass er das menschliche Verhalten lediglich simuliert und nicht von einem
Menschen gesteuert wird. In Folge dessen besitzt der Kl-Client keine graphische
Benutzeroberflache.

Ist-ein -

Kann-sein -

Aspekt Notwendig fiir Spiele gegen einen Computergegner.

Bemerkung Der Begriff KI-Client beschreibt die Implementierung der Logik einer kiinstlichen
Intelligenz.

Beispiel -

Synonym

Computergegner, Bot
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Begriff

Merge-Request

Beschreibung

Unter einem Merge-Request wird eine Anfrage zum ,mergen " des Standes eines
Entwicklungszweiges in den Hauptzweig verstanden. Ziel ist es dabei, dass neue
Features auf eigenen Entwicklungszweigen implementiert werden und erst nach
eingehender Priifung in den Hauptzweig ibernommen.

Ist-ein Feature der Versionsverwaltungssoftware Git.
Kann-sein -

Aspekt -

Bemerkung Zentraler Bestandteil des Feature-Branch-Workflows.
Beispiel -

Begriff Monkey-Testing

Beschreibung

Unter Monkey-Testing wird eine spezielle Form des Softwaretestens verstanden, bei
welcher zufillige Nutzereingaben simuliert werden. Ziel ist es dabei sicherzustellen,
dass die Anwendung in keinem Fall abstiirzt.

Ist-ein Negativtest.

Kann-sein -

Aspekt -

Bemerkung Wird in Ergédnzung zu den Unit-Tests verwendet.
Beispiel -

Begriff Nichtspieler Charakter (NPC)

Beschreibung

Unter einem NPC wird ein Charakter verstanden, welcher von keinem der beiden
Spieler gesteuert wird. Fiir die Spieler ist es dabei lediglich ersichtlich, dass der
Charakter nicht zu ihrer Fraktion gehort, allerdings nicht, ob er zur gegnerischen
Fraktion gehort. Die Aktionen des Charakters werden dabei vom Server gesteuert,
allerdings ohne auf ein Spielziel hinzuwirken.

Ist-ein Charakter

Kann-sein -

Aspekt -

Bemerkung -

Beispiel Der Charakter , James Bond" wird vom Server gesteuert und ist somit ein NPC.
Begriff Nutzer

Beschreibung

Ein Nutzer ist eine Person, welche tiber den Client mit dem Spiel ,No Time To
Spy" interagiert. Diese Interaktion kann durch Bedienen des Konfigurators, Spielen
des Spiels oder Beobachten einer laufenden Partie erfolgen.

Ist-ein -

Kann-sein Spieler, Zuschauer

Aspekt -

Bemerkung -

Beispiel Der Nutzer ,Max Mustermann® interagiert mit dem Client.
Begriff Partie

Beschreibung

Unter einer Partie versteht man die Gesamtheit eines Spiels. Diese beginnt mit der
Drafting-Phase und endet mit der Feststellung des Gewinners.

Ist-ein

Kann-sein

Aspekt

Zu Beginn der Partie wird die Partiekonfiguration vom Server geladen.

Bemerkung

Beispiel
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Begriff

Partie-Konfiguration

Beschreibung

Die Einstellungen fiir eine Partie werden in einer separaten Konfigurationsdatei im
JSON-Format gespeichert.

Ist-ein -

Kann-sein -

Aspekt Enthalt Zeitlimits fiur die Bewegungs- und Aktionsphase, Wahrscheinlichkeiten von
Spielereignissen, Anzahl der Runden bis zum Wechsel in den Modus fiir iiberlange
Partien und das zu spielende Szenario.

Bemerkung -

Beispiel -

Begriff Runde

Beschreibung

Das Spiel ,,No Time To Spy" ist ein rundenbasiertes Spiel. Zu Beginn einer jeden
Runde handelt der Server Ereignisse wie das Platzieren von Cocktails auf leeren
Bar-Tischen ab. AnschlieBend bestimmt er die Zugreihenfolge der Charaktere zufallig
und l3sst jeden der Reihe nach seinen Zug machen.

Ist-ein

Elementarer Spielbestandteil.

Kann-sein

Aspekt

Bemerkung

Beispiel

Begriff

Server

Beschreibung

Der Server ist die zentrale Komponente des Spiels, in welcher die gesamte Spiellogik
implementiert ist und iiber welche die Clients miteinander kommunizieren. Der Server
stellt eine Kommandozeilenanwendung dar und besitzt keine grafische Oberflache.
Fir die Kommunikation zwischen Server und Clients werden Nachrichten im JSON-
Format tber das WebSocket-Protokoll ausgetauscht.

Ist-ein -

Kann-sein -

Aspekt Zustandig fiir die Kommunikation mit Clients und die Verwaltung der Spielpartien
mitsamt der gesamten Spiellogik.

Bemerkung Der Server besitzt keine grafische Oberflache, sondern lediglich ein Kommandozei-
leninterface.

Beispiel -

Begriff Sichtlinie

Beschreibung

Die Sichtlinie beschreibt die Verbindungslinie zwischen zwei beliebigen Kacheln auf
dem Spielfeld. Wenn auf keinem Feld, dass von der Linie geschnitten wird eine
Wand oder ein Kamin steht, so ist das eine Feld vom anderen aus sichtbar (und
umgekehrt).

Ist-ein Elementarer Spielbestandteil.

Kann-sein -

Aspekt -

Bemerkung Die Sichtlinie stellt sicher, dass Charaktere nicht durch Wande hindurch schauen
kénnen.

Beispiel Zwischen den Feldern A und C liegt Feld B, auf welchem eine Wand platziert ist.

Daher kann der Charakter ,, James Bond"
Feld C nicht sehen.

, welcher sich auf Feld A befindet, das
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Begriff

Spieler

Beschreibung

Ein Spieler ist ein Nutzer, welcher sich in einer Partie des Spiels ,No Time To Spy"
gegen einen anderen Spieler befindet.

Ist-ein Nutzer

Kann-sein -

Aspekt Menschlicher Spieler, KI-Client

Bemerkung -

Beispiel -

Begriff Spieler Charakter (PC)

Beschreibung | Ein Spieler Charakter ist ein Charakter, welcher von einem Spieler gesteuert wird.

Ist-ein Charakter

Kann-sein -

Aspekt -

Bemerkung Das Pendant zum Spieler Charakter ist der Nichtspieler Charakter (NPC), welcher
vom Server gesteuert wird und keiner der beiden Fraktionen angehért.

Beispiel Der Spieler ,Max Mustermann® steuert den Charakter , Q" .

Begriff Spielfeld

Beschreibung

Das Spielfeld beschreibt die festgelegte Flache, auf welcher sich die Charaktere
bewegen.

Ist-ein -

Kann-sein -

Aspekt Das Spielfeld besteht aus einzelnen Kacheln, welche in einem kartesischen Gitter
angeordnet sind.

Bemerkung -

Beispiel -

Begriff Spielfeldkachel

Beschreibung

Das Spielfeld setzt sich aus unterschiedlichen Spielfeldkacheln zusammen,

Ist-ein Elementarer Bestandteil des Spielfelds.

Kann-sein Freies Feld, Wand, Kamin-Feld, Sitzplatz, Roulette-Tisch, Bar-Tisch, Tresor.

Aspekt Das Spielfeld besteht aus einzelnen Feldern, welche in einem kartesischen Gitter
angeordnet sind.

Bemerkung Bestimmte Arten von Feldern besitzen eine besondere Wirkung.

Beispiel -

Begriff Szenario

Beschreibung

Das Spiel ,,No Time To Spy" spielt in einem Casino. Das Szenario wird dabei unter
anderem durch die Art und Anordnung der Spielfeldkacheln sowie die Anzahl von
Chips an den Roulette-Tischen bestimmt.

Ist-ein

Kann-sein

Aspekt

Der Server bekommt das zu spielende Szenario iibergeben.

Bemerkung

Beispiel

Synonym

Level
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Begriff

Unit-Test

Beschreibung

Unit-Tests werden in der Softwareentwicklung verwendet, um einzelne Module
gezielt und automatisiert Funktionstests unterziehen zu kdnnen.

Ist-ein Testvariante in der Softwareentwicklung

Kann-sein -

Aspekt -

Bemerkung Werden eingesetzt um die Funktionalitat der einzelnen Module des Spiels zu
Uberpriifen.

Beispiel Google Test ist ein Framework fiir Unit-Tests mit C++.

Synonym Modultest, Komponententest

Begriff Wahlphase

Beschreibung

Zum Partiebeginn stellen die Spieler sich ihre Fraktionen in einer Wahlphase zu-
sammen. Dabei wahlt der Server fiir jeden Spieler aus der Menge der Charaktere
und Gadgets jeweils zufallig drei Charaktere und drei Gadgets aus, welche den
Spielern angeboten werden. Jeder Spieler entscheidet sich dann fiir eines der ange-
boten Objekte. Der Server stellt dabei sicher, dass sich die Wahl der Spieler nicht
tiberschneidet. Dieser Vorgang wird solange wiederholt, bis alle Slots belegt sind.

Ist-ein Elementarer Bestandteil der Spielvorbereitung.

Kann-sein -

Aspekt -

Bemerkung -

Beispiel Der Spieler ,Max Mustermann “ hat sich in der Wahlphase fiir die Agenten , Tiger
Tanaka” und ,Kissy Suzuki” sowie die Gadgets ,Klingen-Hut" und ,,Giftpillen-
Flasche” entschieden.

Begriff Wahrscheinlichkeit

Beschreibung

Eine Wahrscheinlichkeit ist Kennzahl eines Zufallsprozesses, beschreibt diesen aber
nicht vollstandig.

Ist-ein -

Kann-sein -

Aspekt Babysitter-Wahrscheinlichkeit, Honey-Trap-Wahrscheinlichkeit, Observations-
Erfolg-Wahrscheinlichkeit, Hut-Treffer-Wahrscheinlichkeit, Laser-Treffer-
Wahrscheinlichkeit, Wurfhaken-Treffer-Wahrscheinlichkeit, =~ Wanzen-Ausfalls-
Wahrscheinlichkeit, Mirror-of-Wilderness-Wahrscheinlichkeit, Cocktail-Ausweich-
Wahrscheinlichkeit, Spionage-Erfolgs-Wahrscheinlichkeit, NPC-Tresor-Kombination-
Wahrscheinlichkeit

Bemerkung -

Beispiel -

Begriff Wabhrscheinlichkeitsprobe

Beschreibung

Wenn ein Charakter eine Aktion ausfiihrt, welche von einer Wahrscheinlickeit
abhangt fiihrt der Server eine Wahrscheinlichkeitsprobe durch und stellt fest, ob die
Aktion erfolgreich sein wird.

Ist-ein

Elementarer Spielbestandteil.

Kann-sein

Aspekt

Bemerkung

Beispiel
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Begriff

WebSocket-Protokoll

Beschreibung

Das WebSocket-Protokoll ist ein Netzwerkprotokoll, welches auf TCP basiert und
fur eine bidirektionale Verbindung genutzt werden kann.

Ist-ein Netzwerkprotokoll

Kann-sein -

Aspekt -

Bemerkung -

Beispiel -

Begriff Werte

Beschreibung | Ein Wert ist im Folgenden Dokument eine reelle Zahl nach IEEE754.

Ist-ein -

Kann-sein Cocktail-HP, Gift-Cocktail-Schaden, Maulwiirfel-Wurf-Weite, Hut-Wurf-Reichweite,
Hut-Schaden, Rakten-Schaden, Reizgas-Schaden, Mottenkugel-Wurf-Reichweite,
Mottenkugel-Schaden, Nebeldosen-Wurf-Reichweite, Wurfhaken-Reichweite, IPs-
pro-Spielchip-Wert, IPs-pro-Geheimnis-Wert, Katzen-IPs, Uberlange—RundenzahI

Aspekt Der Editor bietet dem Spieler die Moglichkeit die Werte zu konfigurieren.

Bemerkung -

Beispiel -

Begriff Zufall

Beschreibung

Unter Zufall wird in diesem Fall das gleichverteilte Ziehen aus einer Menge verstan-
den.

Ist-ein -

Kann-sein -

Aspekt Der Eintritt von Ereignissen innerhalb einer Runde wird vom Zufall bestimmt.

Bemerkung -

Beispiel Wahrend der Drafting Phase werden vom Server zuféllig pro Runde drei Charaktere
ausgewahlt.

Synonym Zufallig

Begriff Zug

Beschreibung

In jeder Runde darf jeder Charakter einen Zug machen, wobei dieser in verschiedene
Zugphasen unterteilt ist. Zu Beginn eines Zuges wird vom Server bestimmt, wie viele
Bewegungs- und Aktionspunkte dem Charakter zur Verfligung stehen. Eine Zugphase
beschreibt nun den Verbrauch eines solches Punktes, wobei die Anordnung der
Bewegungs- und Aktionsphasen dabei beliebig ist, solange geniligend entsprechende
Punkte vorhanden sind.

Ist-ein Elementarer Spielbestandteil.

Kann-sein -

Aspekt Nicht genutzte Bewegungs- bzw. Aktionspunkte verfallen am Ende einer Runde.
Bemerkung -

Beispiel Francisco Scaramanga ist am Zug und besitzt 2 Bewegungspunkte und einen

Aktionspunkt. Mit diesen bewegt er sich erst ein Feld, setzt dann ein Gadget ein
und lasst den zweiten Bewegungspunkt schlieBlich verfallen.
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Begriff Zuschauer

Beschreibung | Ein Zuschauer ist ein Nutzer, welcher eine Partie des Spiels ,No Time To Spy"
beobachtet. Dabei kann er das gesamte Spielfeld einsehen, allerdings im Gegensatz
zu den Spielern keinen Einfluss auf das Spielgeschehen nehmen. Der Zuschauer
besitzt dabei die Moglichkeit im Gegensatz zu den Spielern das gesamte Spielfeld
einsehen zu kénnen, kann allerdings auch auswéhlen, das Spiel aus Sicht einer der
beiden Spieler zu verfolgen.

Ist-ein Nutzer

Kann-sein -

Aspekt -

Bemerkung -

Beispiel Der Nutzer ,,Max Mustermann” beobachtet die laufende Spielpartie als Zuschauer.
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2.2 Anwendungskontext

2.2.1 Akteure

Akteur

Server

Rolle

Zentrale Software-Einheit zur Kommunikation mit den Clients.

Aufgabe

Akteur

Der Server ist Vermittler in der Kommunikation zwischen den Clients. Er geht auf Anfrage
Verbindungen mit Clients ein und kann diese auch wieder beenden. Wahrend ein Client mit dem
Server verbunden ist, bearbeitet und validiert der Server alle Anfragen des Clients und sorgt
dafiir, dass der Client alle notwendigen Informationen zum aktuellen Stand erhilt.

Client

Rolle

Lokale Software-Einheit zur Kommunikation mit dem Server

Aufgabe

Akteur

Da Clients nicht direkt miteinander kommunizieren kénnen, kommuniziert der Client mit ei-
nem Server. Der Client kann eine Verbindung zum Server auf- und auch wieder abbauen. Ein
verbundener Client kann Informationen weitergeben, anfragen und erhalten.

Benutzer-Client

Rolle

Client, der von einem Menschen bedient wird.

Aufgabe

Akteur

Der Benutzer-Client stellt eine graphische Oberfliche zur Bedienung zur Verfiigung. Er erméglicht
die Bedienung des Editors und die Teilnahme an einer Spielpartie.

KI-Client

Rolle

Client, der von einem Computer gesteuert wird.

Aufgabe

Akteur

Der Kl-Client kann von einem Benutzer-Client als Spieler zur Spielpartie hinzugefiigt werden und
benutzt keine graphische Oberflache.

Teilnehmer

Rolle

Alle Akteure, die an einer Spielpartie teilnehmen.

Aufgabe

Akteur

Teilnehmer erhalten Informationen zur Spielpartie vom Server und kénnen die Spielpartie jederzeit
wieder verlassen.

Zuschauer

Rolle

Benutzer-Client, der passiv an einer Spielpartie teilnimmt.

Aufgabe

Akteur

Uber die graphische Oberfliche des Benutzer-Clients, kann der Benutzer das laufende Spiel
beobachten, aber nicht eingreifen.

Spieler

Rolle

Client, der aktiv an einer Spielpartei teilnimmt.

Aufgabe

Akteur

Wenn ein Spieler an der Reihe ist, fiihrt er durch Steuerung seiner Charaktere valide Spielziige
aus und informiert den Server tber seine Aktionen. Ziel des Spielers ist es, die Spielpartie zu
gewinnen.

Benutzer-Spieler

Rolle

Spieler, der ein Benutzer-Client ist.

Aufgabe

Akteur

Ein Benutzer-Spieler spielt die Spielpartie iiber die graphische Oberflache.

KI-Spieler

Rolle

Spieler, der ein KI-Client ist.

Aufgabe

Akteur

Ein Kl-Spieler spielt die Spielpartie unter Verwendung von kiinstlicher Intelligenz.

Agent

Rolle

Charakter in einer Spielpartie, der von einem Spieler gesteuert wird.

Aufgabe

Agenten sind Charaktere, die wihrend der Spielpartie von Spielern gesteuert werden.
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Akteur

NPC

Rolle

Charakter in einer Spielpartie, der von keinem Spieler gesteuert werden kann.

Aufgabe

Akteur

NPCs sind Charaktere, die vom Server gesteuert werden. Der Server informiert die Teilnehmer
tber die Spielziige der NPCs.

Auftraggeber

Rolle

Florian Ege, stellvertretend fiir das Institut fir Softwaretechnik und Programmiersprachen

Aufgabe

Akteur

Gibt die Anforderungen fiir ,No Time To Spy“vor und nimmt das fertige Produkt ab.

Vertreter des Auftraggebers

Rolle

Tutor Ismail Temel

Aufgabe

Akteur

Dient als Vermittler zwischen Entwicklern und Auftraggeber.

Entwickler

Rolle

SoPra-Team-17: Dominik Authaler, Lukas Bleile, Marco Deuscher, Jonas Otto, Carolin Schindler,
Dominik Tabib Khoie

Aufgabe

Agile Entwicklung von ,No Time To Spy“nach den Anforderungen des Auftraggebers.
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2.2.2 Anwendungsfidlle des Systems

2.2.2.1 Verbindungsverwaltung zwischen Client und Server

Der Client ist entweder ein KI-Client, der von Software gesteuert ist oder ein Benutzer-Client, der von einem Menschen
gesteuert wird. Deshalb gibt es eine extend-Relation von den beiden Akteuren 'KI-Client' und 'Benutzer-Client’ zum
abstrakten Client.

Nachdem der Client die Verbindung aufgebaut hat, muss die Verbindung von Client und Server gehalten werden,
deshalb ist der Anwendungsfall 'Verbindung halten’ mit einer include-Relation an den Anwendungsfall 'Verbindung
initiieren’ gebunden.

Die Dateien des Spiels miissen im JSON-Format iiber die Verbindung libertragen werden, deshalb die include-Relation
vom Anwendungsfall 'Verbindung halten’ zum Anwendungsfall 'JSON-Codierung'

Falls die Verbindung abbricht, muss die Verbindung wieder aufgebaut werden, damit die Verbindung gehalten ist.
Deshalb gibt es eine include-Relation vom Anwendungsfall "Verbindung halten’ zum Anwendungsfall "Verbindung
wieder aufbauen’.

Wenn der Client eine Verbindung zum Server initiiert, muss der Client dem Server tibermitteln, ob es sich um
einen Kl-Client oder um einen von Menschen gesteuerten Client handelt. Deshalb gibt es eine include-Relation vom
Anwendungsfall "Verbindung initiieren’ zum Anwendungsfall 'Registrieren des Client-Typs'.

Falls der Client wahrend dem Halten der Verbindung die Anwortfrist nicht einhalt, so soll der Server die Verbindung
zum Client trennen. Deshalb gibt es eine bedingte extend-Relation vom Anwendungsfall 'Verbindung trennen’ zum
Anwendungsfall 'Verbindung halten”.

Anforderungsabdeckungen:

Verbindung initiieren

FA-C 33 FA-KI 39

Verbindung halten

FA-S 4 FA-S 19 FA-C 33 FA-KI 39
Verbindung wieder aufbauen

FA-S 4 FA-C 34

Verbindung trennen

FA-S 6

JSON-Codierung

FA-S 17 FA-S 18 FA-C 33 FA-KI 39
Registrieren des Client-Typs

FA-C 24 FA-KI 40

2.2.2.2 Verwaltung der Spielpartien bei Client und Server

Damit ein Benutzer ein Spiel starten kann, muss er sich iiber das Hauptmenii verfiigbare Lobbys anzeigen lassen.
Dann kann er entweder einer bestehenden Lobby beitreten oder eine neue Lobby erstellen. Das Erstellen einer neuen
Lobby beinhaltet das Auswéhlen der Konfigurationsdateien. Ist der Benutzer nun Mitglied einer Lobby, wird er vom
Server einer der Rollen Spielerl, Spieler2 oder Zuschauer zugeteilt. Diese Rolle kann der Benutzer im Lobby-View
wechseln. Befinden sich zwei Spieler in einer Lobby, startet der Server das Spiel. Eine Lobby kann verlassen werden,
dann kehrt der Benutzer in die Lobby-Ubersicht zuriick. Verlasst er diese ebenfalls, gelangt er in das Hauptmenii.
Uber das Hauptmenii kann die gesamte Anwendung beendet werden.
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No Time To Spy /

Verbindung trennen

extension point: Timeout
Condition: {Antwortzeit nicht T

eingehalten} B |
extension point: Timeout H

<<extend>>
Server

. 0..n
KI-Client <<extend>>—l>

<<include>>x

Verbindung initiieren Verbindung halten

Benutzer-Client

Client{abstract} H T
<<include>> <<include>> <<inclgfie>>

Registrieren des Client-Typs Verbindung wieder aufbauen JSON-Codierung

Abbildung 1: Anwendungsfalle Netzwerkverbindungsmanagement

Hauptmenii anzeigen

FA-C 21

Anwendung beenden

FA-C 21

Zur Lobby-Ubersicht wechseln
FA-C 21 FA-C 7?
Lobby-Ubersicht anzeigen
FA-C 77

Lobby-Ubersicht verlassen
FA-C 21 FA-C 7?
Nutzernamen festlegen

FA-C 25

Lobby erstellen
Konfigurationsdateien festlegen
FA-S 1 FA-S 2 FA-S 3

Lobby beitreten

FA-C 22 FA-C 23 FA-S 5
Lobby anzeigen

Lobby verlassen

FA-C 77

Rolle wechseln
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FA-C 22 FA-C 23 FA-S 5

Spiel starten FA-S 8

2.2.2.3 Anwendungsfille innerhalb einer Spielpartie
Partie-Vorbereitung

FA-G 125

Wahlphase

FA-G 63 FA-G 64 FA-G 93 FA-G 126
Ausriistungsphase FA-G 73 FA-G 93 FA-G 127
Startplatzverteilung der Charaktere
FA-S 8 FA-G 52 FA-G 53
Zugreihenfolge festlegen

FA-S 9

Spiel pausieren

FA-S 9 FA-C 31 FA-C 32

Spiel fortsetzen

FA-S 9 FA-C 32

Spielbrett aktualisieren

FA-S 14 FA-C 26 FA-G 53
Spielbrett anzeigen

FA-C 26 FA-G 53

Charakter anzeigen

FA-C 26 FA-G 63

Feld anzeigen

FA-C 26 FA-G 52

Spielzustand aktualisieren

FA-S 14

Spielzug durchfiihren

FA-S 10

Spielzug animieren

FA-C 30

Spielzug validieren
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<l—<<extend>>—
KI-Client KI-Spieler
<]—<<extend>> <<extend>>—l>

Client{gbstract} Spieler
<l—<<extend>>

Benutzer-Client Benutzer-Spieler

Zuschauer

<<exte nd>>—>

Teilnehmer

No Time To Spy /

Anwendung beenden

Zur Lobby-Ubersicht

Lobby-Ubersicht verlassen wechseln

<<extend> <<include>>

. H .
<<include>> <<extend>> <<extend>>
e ! N

Lobby verlassen Lobby beitreten Lobby erstellen

<<extend>> <<include>> <<include>>
AN h ¢

Lobby anzeigen |J<----------- I <<extend>>

<<extend>>

Server

Spiel starten

Nutzernamen festlegen

Konfigurationsdateien
auswéhlen

Rolle wechseln

Abbildung 2: Anwendungsfalle Lobbymanagement
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FA-S 13

Punkt verwenden

FA-G 68

Bewegung durchfiihren
FA-G 114

Drangeln

FA-G 115

Gewinner Erkennung
FA-S 15

Gewinner anzeigen

FA-C 36

Charakter auswahlen
FA-G 66

Charakterwert anzeigen
FA-G 63

Aktion durchfiihren
FA-G 116

freies Nachbarfeld finden
FA-S 11

Gadget verwenden

FA-G 117 FA-G 93
Roulette spielen

FA-G 118
Charaktereigenschaft anwenden
FA-G 72 FA-G 89 FA-G 92
Spionieren

FA-G 122

Tresor spicken

FA-G 123
Tresorkombination erhalten
FA-G 124

Cocktail-Aktion durchfiihren
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Cocktail aufnehmen

FA-G 119 FA-G 74

Jemanden mit einem Cocktail iibergieBen
FA-G 74 FA-G 120

Cocktail schliirfen

FA-G 74 FA-G 121

2.2.2.4 Editor

Die drei Anwendungsfalle 'Charakterkonfiguration erstellen und editieren’, Szenario-Konfiguration erstellen und
editieren’ und 'Partie-Konfiguration erstellen und editieren’ beinhalten den Anwendungsfall 'GUI anzeigen’, da es
notwendig ist dem Benutzer die zu editierenden Daten graphisch anzuzeigen. Die drei erstellten Konfigurationsdateien
miissen dann in das JSON-Format codiert werden. Dies wird durch den Anwendungsfall 'JSON-Datei bearbeiten’
erweitert.

JSON-Datei speichern

FA-E 46

JSON-Datei bearbeiten

FA-E 47

GUI anzeigen

FA-E 48

Szenarion Konfiguration erstellen und editieren
FA-E 49

Partie Konfiguration erstellen und editieren
FA-E 50

Charakter Konfiguration erstellen und editieren

FA-E 51
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Spiel pausieren -<<extend>>_....3

Charakter anzeigen

Feld anzeigen

Charaktere
Spiel fortsetzen

<<include>>

Spielbrett anzeigen - -<<include>>---- Spielbrett aktualisieren - -<<include>>----

<<include>> <<include>>

Drangeln  J<---- <<extend>>--

----<<include>>--Z

- -<<include>>----

Spielzug animieren Spielzug durchfiihren

<<include>>

Bewegung durchfihren Punkt verwenden ----<<include>>--2

Charakter auswéhlen

Charakter-Werte anzeigen

E extension point: Fraktion

Aktion durchfihren

condition: {Charakter gehort der
eigenen Fraktion an}
extension point: Fraktion

<<extend>> -

Gadget verwenden

Roulette spielen

Charaktereigenschaft
anwenden

Spionieren Tresor-Spicken

<<extend>>

<<include>>

Tresorkombination
erhalten

Server
—
—
Spieler
No Time To|Spy )
Wahlphase
Partie-Vorbereitung
Ausrustungsphase T
<<include>>
Startplatzverteilung der ----<<include>>--> Zugreihenfolge festlegen

Spielzustand aktualisieren

Spielzug validieren

Gewinner Erkennung

<<extend>>

Gewinner anzeigen

freies Nachbarfeld finden

Cocktail aufnehmen

Jemanden mit einem
Cocktail UbergieBen

Cocktail schltirfen

Abbildung 3: Anwendungsfalle Spielpartie
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No Time To Spy J

JSON-Datei speichern

<<extend>>

JSON-Datei bearbeiten

Charakterkonfiguration
erstellen und editieren

Szenario-Konfiguration

erstellen und editieren GUI anzeigen

Partie-Konfiguration erstellen
und editieren

Abbildung 4: Anwendungsfalle Editor

Benutzer-Client
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2.2.3 Abladufe im System

2.2.3.1 Verbindungsaufbau zum Server

Beim Aufbau einer Verbindung mit dem Server, muss der Spieler seinen Anzeige-Namen angeben und ob er ein
Mensch- oder ein Kl-Spieler ist.

X

P:Spieler

— register N
name(String)

alt type(”Mensch”)
[Mensch]
[KI] type(”Kl”)

Success
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2.2.3.2 Beitreten einer Lobby und Spiel starten

P1 und P2 sind bereits mit dem Server verbunden. P1 kann entweder mit einem anderen Mensch-Spieler spielen,
oder einen Kl-Spieler zu seiner Lobby hinzufiigen. Sind beide Spieler in der Lobby und signalisieren dem Server, dass
sie bereit sind, so kann entweder P1 oder P2 die Spielpartie starten.

Zum Erstellen einer neuen Lobby gehért auch die Konfiguration des Editors mit Szenario, Partie-Konfiguration und
Charakter-Beschreibung. Diese wurde hier nicht explizit aufgefiihrt.

X X

P1:Mensch-Spieler P2:Spieler

— newLobby(String)

. __lobbyCreated |
joinLobby(String)
S lobbylnfo_____ |
alt addKiToLobby
[P2 is KI]
lobbylInfo N
[P2 is Mensch] joinLobby(String) -
,,,,,, lobbylnfo
— ready L
> ready D

= D start =D

D< start D
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2.2.3.3 Ablauf des Spiels

Wahl- und Ausriistungsphase
In diesem Diagramm wird die Wahl- und Ausriistungsphase durch ein Sequenzdiagramm beschrieben.

X X X

P1:Spieler Server P2:Spieler

Wahlphase 3 Char./3 Gadgets - 3 Char./ 3 Gadgets

Gewdhltes Gadget/Char. Gewdhltes Gadget/Char.

Ausristungsphase Gadget auf Char. - Gadget auf Char,

Bestatigung Bestatigung

In der Wahlphase bietet der Server jedem Spieler drei Charaktere und drei Gadgets zur Auswahl an. Es wird dabei
durch den Server sichergestellt, dass die Spieler nicht das gleiche Gadget oder den gleichen Charakter wahlen kénnen.
Eine vom Spieler zusammengestellte Fraktion besteht aus zwei bis vier Charakteren. Insgesamt wird die im Diagramm
beschriebene Wahlphase acht mal wiederholt.

In der Ausriistungsphase muss jeder Spieler seine gewahlten Gadgets einem seiner Agenten zuordnen. Die im Diagramm
beschriebene Ausriistungsphase wird solange wiederholt, bis alle Gadgets einem Charakter zugeordnet sind.
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Durchfiihren eines Zugs
In jeder Runde legt der Server eine Zugreihenfolge fir die Charaktere fest und berechnet deren Bewegungs- und
Aktionspunkte. Hier ist gerade ein Charakter aus der Fraktion von P1 am Zug. Ein Zug kann entweder eine Bewegung

oder eine Aktion sein. Die dargestellte Sequenz wiederholt sich solange bis der Charakter von P1 keine BP und AP
mehr hat oder P1 den Zug beendet. AnschlieBend ist der nichste Charakter an der Reihe.

X X

P1:Client P2:Client

— zug —

»

< validate

[success] zug(result)

v
]
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Aktualisieren des Spielfelds

Nach jedem Zug muss das Spielfeld aktualisiert werden. Dabei unterscheidet sich die Verarbeitung je nach Art des

Teilnehmers. Hier ist nur der Fall ,,no Winner “dargestellt. Der Fall ,Winner "befindet sich in Kapitel ,,2.2.3.4 Spielende
und Abbau der Verbindung zum Server".

X X

W:Zuschauer P:Spieler

E zug(result) o
D‘ zug(result)
alt
alt
[noWinner] [Mensch] w < validateView
[wasTurn]
[: updateView | (| | 1o
[wasNotTurn]
< updateView

< updateModel
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2.2.3.4 Spielende und Abbau der Verbindung zum Server

Sobald ein Sieger feststeht wird diese Information je nach Art des Teilnehmers verarbeitet. AnschlieBend verlassen die
Teilnehmer das Spiel und landen erneut bei ,,2.2.3.2 Beitreten einer Lobby und Spiel starten”, wenn sie nicht nicht die
Verbindung zum Server beenden.

X X

W:Zuschauer P:Spieler

- action(result) C
. action(result) |
alt alt
. . . displayWinner
[Winner] » displayWinner [Mensch] «]
(K] < infoWinner
leaveGame
leaveGame

opt deregister

deregister
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2.2.3.5 Zustinde im Spiel

In diesem Zustandsdiagramm werden abstrakt die Zustande beschrieben, welche wéhrend eines Spiels auftreten

kénnen.

Zug beendet

l

e N
Charakter wahlen

Char. Fraktion 1

Zug beendet

Charakter am Zug

Server macht Zug]

Bestimmen der AP/BP

NPC
N

Do/Bestimmen der AP und BP

———— Abhangig vom

gewahlten Charakter

Char. Fraktion 2

—

| S

Spieler 1 ist am Zug

~

r

Uberlanges Spiel

N

Spieler 2 ist am Zug

Aktion/Bewegung

Uberlanges Spiel

Spiel beendet | | Spiel beendet

®

Aktion/Bewegung
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2.2.3.6 Zustdnde des Clients

Im folgenden werden die moglichen Zustande des Clients in einem Zustandsdiagramm dargestellt.

s D
Hauptmenii

’
Hauptmenii (disconnected) 1

Client starten/ Client schlieBen/

do/bekannte Server

Hilfe aufrufen/ anpingen
L
Hilfe schlieBen/ verbinde/ trennen/
Einstellungen aufrufen/
X
( Hauptmenii (connected) Einstellungen

Einstellungen schlieBen/

t do/Lobbies abfragen

J

L ) J
Lobbytibersicht aufrufen/

/—@bersicht

verlasse Lobby/

Zurick zum Menii/

betrete Lobby[Spielerslot frei]/ - <
Lobby

7
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2.2.3.7 Zustinde des Kl-Clients
Das untenstehende Zustandsdiagramm gibt einen kleinen Uberblick iiber die grobe Funktionsweise des KI-Clients.
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running

Spielende erreicht/

Aktion Empfangen
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A
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2.2.3.8 Zustdnde des Servers

Im Folgenden wird ein Ausschnitt der Zustande des Servers betrachtet. Um das Zustandsdiagramm iibersichtlich zu
halten werden lediglich zwei Spieler und keine Zuschauer modelliert. AuBerdem wird davon ausgegangen, dass die
beiden Clients sich entsprechend Abschnitt 2.2.3.1 bereits beim Server registriert haben.
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————
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J
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-
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Spiel fortsetzen /Spieler*.continue

LS pieler Verbindungsabbruch/Spieler*.notify p

Warte auf Reconnect W

Spieler Reconnect/Spieler*.gameContinues

Shutdown Server/

( Deinitialisierung W
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2.3 Funktionale Systemanforderungen

Dieser Abschnitt enthalt alle Anforderungen, die die grundlegenden Aktionen des Softwaresystems spezifizieren.
Jeder funktionalen Systemanforderungen wird eine Prioritat zugeordnet. Es gibt fiinf verschiedene Stufen (- -,-,0,+,4++).
Wobei ++ eine funktionale Anforderung mit der hochsten Prioritat ist und - - eine funktionale Anforderung mit der
niedrigsten Prioritat ist.

2.3.1 Server
ID FA-S 1
TITEL: Partie Konfiguration

BESCHREIBUNG:

Der Server muss beim Start der Spielpartie die Partie-Konfiguration aus einer Datei
lesen.

BEGRUNDUNG: Die Konfiguration soll fiir das Balancing des Spiels einfach angepasst werden kdnnen.
PRIORITAT: ++

ABHANGIGKEITEN: | FA-S 18

ID FA-S 2

TITEL: Szenario Konfiguration

BESCHREIBUNG:

Der Server muss beim Start der Spielpartie die Szenario-Konfiguration (Spielfeld)
aus einer Datei lesen.

BEGRUNDUNG: Das Spielfeld soll veranderbar sein.
PRIORITAT: ++

ABHANGIGKEITEN: | FA-S 18

ID FA-S 3

TITEL: Charakter Konfiguration

BESCHREIBUNG:

Der Server muss beim Start der Spielpartie die Konfiguration der Charaktere aus
einer Datei lesen.

BEGRUNDUNG: Notwendig fiir Balancing des Spiels
PRIORITAT: ++

ABHANGIGKEITEN: | FA-S 18

ID FA-S 4

TITEL: Client Verbindung

BESCHREIBUNG:

Der Server muss mittels Websockets tiber TCP eine Verbindung mit dem Client
halten. Die Verbindung wird vom Client initiiert. Bei Verbindungsabbruch muss die
Verbindung wiederhergestellt werden.

BEGRUNDUNG: Integrale Funktionalitidt des Servers
PRIORITAT: ++

ABHANGIGKEITEN:

ID FA-S 5

TITEL: Zuschauer

BESCHREIBUNG:

Ein Client kann sich als Zuschauer verbinden, bekommt also Updates iiber den
Spielzustand, kann aber nicht aktiv am Spiel teilnehmen.

BEGRUNDUNG:

Ermdglicht anderen das Spiel zu beobachten.

PRIORITAT:

+

ABHANGIGKEITEN:

FA-S 4
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ID

FA-S 6

TITEL:

Client Timeout

BESCHREIBUNG:

Der Server muss die Verbindung mit Clients, die nicht innerhalb einer in der
Partiekonfiguration festgelegten Zeit antworten, trennen. Im Falle eines aktiven
Spielers wird dieser disqualifiziert und verliert somit das Spiel.

BEGRUNDUNG:

Abbau von Verbindungen mit fehlerhaften und unresponsiven Clients

PRIORITAT:

+

ABHANGIGKEITEN:

ID

FA-S 7

TITEL:

Verspatete Nachrichten

BESCHREIBUNG:

Der Server muss Nachrichten empfangen, die zum aktuellen Zeitpunkt ungiiltig sind,
in einer vorherigen Phase aber korrekt waren. Diese Nachrichten werden verworfen
und nicht als Protokollverletzung gewertet.

BEGRUNDUNG: Client ist nicht verantwortlich fiir verspatet eintreffende Pakete (z.B. aufgrund von
Netzwerkproblemen)

PRIORITAT: 0

ABHANGIGKEITEN: | FA-S 4, 19

ID FA-S 8

TITEL: Spiel Start und Initialisierung

BESCHREIBUNG:

Zum Starten des Spiels verteilt der Server alle Charaktere auf giiltigen Feldern auf
dem Spielfeld.

BEGRUNDUNG: Integrale Funktionalitit des Servers
PRIORITAT: +

ABHANGIGKEITEN: | FA-S 13

ID FA-S 9

TITEL: Rundenstart und Initialisierung
BESCHREIBUNG: Zum Starten einer Runde legt der Server die Zugreihenfolge aller Agenten fest.
BEGRUNDUNG: Integrale Funktionalitiat des Servers
PRIORITAT: +

ABHANGIGKEITEN: | FA-S 13

ID FA-S 10

TITEL: Spiel Durchfiihrung

BESCHREIBUNG:

Nach Starten eines Spiels muss der Server abwechselnd Spielziige der Spieler
akzeptieren und durchfiihren.

BEGRUNDUNG: Integrale Funktionalitat des Servers
PRIORITAT: ++

ABHANGIGKEITEN: | FA-S 4, 19, 13

ID FA-S 11

TITEL: Finden freier Felder und Alternativen

BESCHREIBUNG:

Wenn fiir eine Aktion ein benachbartes freies Feld benétigt wird, und es dieses nicht
gibt, muss ein anderes moglichst nahes freies Feld gefunden werden.

BEGRUNDUNG: Fortsetzen des Spiels auch wenn die Regeln (benachbarte Felder) nicht exakt erfiillt
werden kénnen.
PRIORITAT: +

ABHANGIGKEITEN:

FA-S 13
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ID FA-S 12

TITEL: Spielpause

BESCHREIBUNG: Auf Anfrage eines (Nicht-KI-)Clients muss der Server das Spiel pausieren.
BEGRUNDUNG: Integrale Funktionalitit des Spiels

PRIORITAT: 0

ABHANGIGKEITEN:

ID FA-S 13

TITEL: Erkennung von RegelverstoBen

BESCHREIBUNG:

Waéhrend der Durchfiihrung des Spiels muss der Server die Aktionen jedes Clients
auf Regelkonformitat prifen. Ungiiltige Aktionen werden vom Server abgelehnt.

BEGRUNDUNG: Um korrekten Spielablauf zu gewahrleisten.
PRIORITAT: ++

ABHANGIGKEITEN:

ID FA-S 14

TITEL: Senden des Spielzustands

BESCHREIBUNG:

Nachdem ein Spieler seinen Zug beendet hat, muss der Server den aktuellen Spiel-
zustand an alle aktiven Spieler und Zuschauer senden.

BEGRUNDUNG: Notwendig fiir die Darstellung des Spielfelds beim Spieler.
PRIORITAT: ++

ABHANGIGKEITEN: | FA-S 19

ID FA-S 15

TITEL: Gewinner Erkennung

BESCHREIBUNG:

Nach jeder Aktion muss der Server iiberpriifen, ob eine der Bedingungen um das
Spiel zu gewinnen erfiillt ist. Wenn ein Spieler das Spiel gewinnt, wird dieses sofort
beendet.

BEGRUNDUNG: Integrale Funktionalitit des Servers
PRIORITAT: ++

ABHANGIGKEITEN: | FA-S 10

ID FA-S 16

TITEL: Erstellen von Replay Files

BESCHREIBUNG:

Der Server soll den Spielablauf in einer Log-Datei speichern, sodass dieser zu
spaterem Zeitpunkt vom Client angezeigt/abgespielt werden kann.

BEGRUNDUNG:

Ermoglicht spatere Analyse von Spielablaufen

PRIORITAT:

ABHANGIGKEITEN:

ID

FA-S 17

TITEL:

JSON Encoding

BESCHREIBUNG:

Der Server muss die Funktionalitat besitzen, Nachrichten, die Aktionen und Spiel-
zustande darstellen, im JSON Format zu encodieren.

BEGRUNDUNG: Notwendig fiir Kommunikation mit Clients.
PRIORITAT: ++

ABHANGIGKEITEN:

ID FA-S 18

TITEL: JSON Decoding

BESCHREIBUNG:

Der Server muss die Funktionalitat besitzen, Nachrichten, die Aktionen und Spiel-
zustande darstellen, und Konfigurationsdateien aus dem JSON Format zu decodieren.

BEGRUNDUNG:

Notwendig fiir Kommunikation mit Clients.

PRIORITAT:

+F

ABHANGIGKEITEN:
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ID FA-S 19

TITEL: Websockets

BESCHREIBUNG: Der Server muss die Funktionalitat besitzen, JSON encodierte Nachrichten tber
eine Websockets Verbindung mit mehreren Clients auszutauschen.

BEGRUNDUNG: Notwendig fiir Kommunikation mit Clients.

PRIORITAT: ++

ABHANGIGKEITEN: | FA-S 18, 17
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2.3.2 Client
ID FA-C 20
TITEL: Optional: Intro

BESCHREIBUNG:

Beim Starten des Programms soll ein Film ablaufen, der den Titel des Spiels
prasentiert und die Teammitglieder nennt. Dieser kann jederzeit mittels Tastendruck
abgebrochen werden. Nach Ende des Films oder Abbruch gelangt der Nutzer ins
Hauptmenii.

BEGRUNDUNG:

Der Film versteckt etwaige Ladezeiten beim Starten und informiert den Spieler (iber
das Spiel und die Autoren.

PRIORITAT:

ABHANGIGKEITEN:

ID

FA-C 21

TITEL:

Hauptmenii

BESCHREIBUNG:

Im Hauptmeni hat der Nutzer die Méglichkeit, seinen Namen festzulegen, sich mit
einem Server durch Eingabe der Adresse zu verbinden oder das Spiel zu beenden.

BEGRUNDUNG: Vor dem Spielen muss der Spieler eine Verbindung zum Server aufbauen.
PRIORITAT: 0

ABHANGIGKEITEN: | FA-C 33

ID FA-C 22

TITEL: Beitreten als Mitspieler

BESCHREIBUNG:

Nach Verbinden mit dem Server kann der Spieler die Rolle als aktiver Spieler wahlen.
Dies wird dem Server mitgeteilt.

BEGRUNDUNG: Es muss zwischen aktiven Spielern und passiven Zuschauern unterschieden werden.
PRIORITAT: ++

ABHANGIGKEITEN: | FA-C 33

ID FA-C 23

TITEL: Beitreten als Zuschauer

BESCHREIBUNG:

Nach Verbinden mit dem Server kann der Spieler die Rolle als passiver Zuschauer
wahlen. Dies wird dem Server mitgeteilt.

BEGRUNDUNG: Es muss zwischen aktiven Spielern und passiven Zuschauern unterschieden werden.
PRIORITAT: 0

ABHANGIGKEITEN: | FA-C 22

ID FA-C 24

TITEL: Registrieren als menschlicher Spieler

BESCHREIBUNG:

Beim Verbinden mit dem Server muss diesem mitgeteilt werden, dass es sich um
einen menschlichen Spieler handelt.

BEGRUNDUNG: Es muss zwischen menschlichen Spielern und Kl Spielern unterschieden werden.
PRIORITAT: +

ABHANGIGKEITEN: | FA-C 22

ID FA-C 25

TITEL: Nutzername

BESCHREIBUNG:

Der Client muss es dem Nutzer erméglichen einen Nutzernamen zu wahlen. Dieser
soll vom Server validiert werden und wird eventuell nicht akzeptiert.

BEGRUNDUNG: Beide Mitspieler werden durch Nutzernamen identifiziert.
PRIORITAT: +
ABHANGIGKEITEN: | FA-C 22
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ID

FA-C 26

TITEL:

Spiel Anzeige

BESCHREIBUNG:

Der Client muss dem Benutzer den Aktuellen Zustand des Spiels jederzeit darstellen.
Dazu gehort:

= Charaktere der eigenen Fraktion
= Eigenschaften der Charaktere
= Gadgets der Charaktere

= Spielfeld mit Spielern und Gadgets

BEGRUNDUNG: Integraler Teil des Spiels
PRIORITAT: 4+
ABHANGIGKEITEN:

ID FA-C 27

TITEL: Interaktion mit dem Spiel

BESCHREIBUNG:

Der Client muss dem Spieler erméglichen, Aktionen auf dem Spielfeld durchzufiihren,
wenn der Spieler am Zug ist.

BEGRUNDUNG: Integraler Bestandteil des Spiels

PRIORITAT: ++

ABHANGIGKEITEN: | FA-C 26

ID FA-C 28

TITEL: Optional: Hilfefunktion

BESCHREIBUNG: Der Client soll den Spieler durch Vorschlage fiir Aktionen unterstiitzen.

BEGRUNDUNG: Dies vereinfacht das Erlernen des Spiels und das Kennenlernen der verschiedenen
Aktionen.

PRIORITAT: -

ABHANGIGKEITEN:

ID FA-C 29

TITEL: Optional: Hotkeys

BESCHREIBUNG: Die Aktionen wahrend dem Spiel sollen durch Hotkeys ausfiihrbar sein.
BEGRUNDUNG: Dies dient einer komfortableren Bedienung des Spiels.
PRIORITAT: 0

ABHANGIGKEITEN: | FA-C 26, 27

ID FA-C 30

TITEL: Animation der Aktionen

BESCHREIBUNG: Die Aktionen einer Runde sollen animiert dargestellt werden.
BEGRUNDUNG: Einfacheres Nachvollziehen der eigenen und gegnerischen Aktionen
PRIORITAT: +

ABHANGIGKEITEN: | FA-C 26

ID FA-C 31

TITEL: Wunsch auf Pausieren

BESCHREIBUNG:

Der Client erméglicht es dem Spieler, ein Pausieren der Runde zu beantragen. Diese
Anfrage wird zum Server gesendet.

BEGRUNDUNG: Fir bessere Immersion kann der Benutzer wahrend dem Spielen selbst Cocktails
trinken, was eventuelle Pausen fiirs Nachfiillen bedingt.
PRIORITAT: 0

ABHANGIGKEITEN:
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ID

FA-C 32

TITEL:

Waunsch auf Wiederaufnahme des Spiels

BESCHREIBUNG:

Der Client erméglicht es dem Spieler, die Wiederaufnahme des Spiels (Beenden der
Pause) zu beantragen.

BEGRUNDUNG: Ermoglicht Beenden der Pause
PRIORITAT: 0

ABHANGIGKEITEN:

ID FA-C 33

TITEL: Websocket Verbindung

BESCHREIBUNG:

Der Client muss eine Websocket Verbindung zum Server aufbauen kénnen. Dariiber
kénnen JSON encodierte Nachrichten geschickt werden.

BEGRUNDUNG: Mehrspieler Funktionalitat
PRIORITAT: ++

ABHANGIGKEITEN:

ID FA-C 34

TITEL: Persistente Session

BESCHREIBUNG:

Ein Abbruch der Verbindung zum Server darf nicht zum Beenden des Spiels fiihren.
Der Client muss versuchen, die Verbindung wiederherzustellen und im Erfolgsfall
das Spiel fortsetzen.

BEGRUNDUNG: Mit Verbindungsabbriichen ist z.B bei der Verwendung von WiFi zu rechnen, es soll
trotzdem moglich sein zu spielen.

PRIORITAT: +

ABHANGIGKEITEN: | FA-C 33

ID FA-C 35

TITEL: Aktionen Senden

BESCHREIBUNG: Vom Spieler durchgefiihrte Aktionen werden zum Server gesendet.

BEGRUNDUNG: Mehrspieler Funktionalitat

PRIORITAT: ++

ABHANGIGKEITEN: | FA-C 33, 27

ID FA-C 36

TITEL: Gewinneranzeige

BESCHREIBUNG:

Wenn durch den Server ein Gewinner festgestellt wird, muss dies im Client dem
Spieler prasentiert werden.

BEGRUNDUNG: Integraler Bestandteil des Spiels
PRIORITAT: +

ABHANGIGKEITEN:

ID FA-C 37

TITEL: Optional: Statistik

BESCHREIBUNG:

Neben der Anzeige des Gewinners sollen zusatzlich Statistiken zum Spielverlauf
angezeigt werden.

BEGRUNDUNG:

Information des Spielers

PRIORITAT:

ABHANGIGKEITEN:

FA-C 36
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ID

FA-C 38

TITEL:

Optional: Replay

BESCHREIBUNG:

Der Client kann statt eines aktiven Spiels auch eine vom Server erstellte Aufzeichnung
eines vergangenen Spiels anzeigen. Hierbei ist keinerlei Interaktion moglich.

BEGRUNDUNG:

Erneutes Anschauen besonders interessanter Partien

PRIORITAT:

ABHANGIGKEITEN: | FA-S 16
2.3.3 KI-Client
ID FA-KI 39
TITEL: Websocket Verbindung

BESCHREIBUNG:

Der KI-Client muss eine Websocket Verbindung zum Server aufbauen kdnnen.
Dariiber kénnen JSON encodierte Nachrichten geschickt werden.

BEGRUNDUNG: Kommunikation mit dem Server

PRIORITAT: ++

ABHANGIGKEITEN:

ID FA-KI 40

TITEL: Registrieren als Kl

BESCHREIBUNG: Der Kl-Client muss sich nach der Verbindung mit dem Server als Kl identifizieren.
BEGRUNDUNG: Anzeige fiir den Spielers, ob er gegen eine Kl oder einen menschlichen Gegner spielt.
PRIORITAT: ++

ABHANGIGKEITEN: | FA-KI 39

ID FA-KI 41

TITEL: Commandline Argumente

BESCHREIBUNG:

Der KI-Client muss Kommandozeilen Argumente unterstiitzen um Parameter zu
setzen. Die Argumente sind vom Standardisierungskomitee definiert.

BEGRUNDUNG: Nicht-interaktive Benutzung, Konfiguration des Clients.
PRIORITAT: +

ABHANGIGKEITEN:

ID FA-KI 42

TITEL: Konfigurationsdatei

BESCHREIBUNG:

Die Parameter des Commandline Interface miissen auch iiber eine Konfigurationsda-
tei konfigurierbar sein.

BEGRUNDUNG: Persistentes Speichern der Parameter
PRIORITAT: -

ABHANGIGKEITEN: | FA-KI 41

ID FA-KI 43

TITEL: Intelligenzstufen

BESCHREIBUNG:

Der KI-Client muss die Moglichkeit besitzen, zwischen mehreren Strategien zu
wechseln abhangig von der eingestellten Intelligenzstufe. Die Intelligenzstufe kann
durch ein Commandline Argument oder in der Konfigurationsdatei festgelegt werden.

BEGRUNDUNG:

Unterschiedlicher Schwierigkeitsgrad fiir Anfanger vs. fortgeschrittene Spieler

PRIORITAT:

0

ABHANGIGKEITEN:

FA-KI 41, 42
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ID

FA-KI 44

TITEL:

Aktionen

BESCHREIBUNG:

Die KI muss in jeder Runde regelkonforme und sinnvolle Aktionen bestimmen, und
diese dem Server senden.

BEGRUNDUNG: Grundlegende Funktionalitat der KI
PRIORITAT: ++

ABHANGIGKEITEN: | FA-KI 39

ID FA-KI 45

TITEL: Optional: API

BESCHREIBUNG:

Die Kl soll eine Programmierschnittstelle zur Anbindung an den Benutzer Client
besitzen.

BEGRUNDUNG:

Verwenden der KI zum Vorschlagen von Aktionen fiir den Spieler

PRIORITAT:

+

ABHANGIGKEITEN: | FA-KI 44

2.3.4 Editor
ID FA-E 46
TITEL: JSON Encoding

BESCHREIBUNG:

Der Editor muss die Funktionalitat besitzen, Konfigurationsdateien fiir Szenarios,
Partien und Charaktere im JSON Format zu encodieren.

BEGRUNDUNG: Notwendig zum Speichern der Konfiguration.
PRIORITAT: ++

ABHANGIGKEITEN:

ID FA-E 47

TITEL: JSON Decoding

BESCHREIBUNG:

Der Editor muss die Funktionalitat besitzen, Konfigurationsdateien fiir Szenarios,
Partien und Charaktere aus dem JSON Format zu decodieren.

BEGRUNDUNG: Notwendig zum laden der Konfiguration.
PRIORITAT: ++

ABHANGIGKEITEN:

ID FA-E 48

TITEL: GUI

BESCHREIBUNG:

Der Editor muss iiber eine grafische Benutzeroberfliche zum Editieren der Konfigu-
ration besitzen.

BEGRUNDUNG: Grundlegende Funktionalitat
PRIORITAT: +

ABHANGIGKEITEN:

ID FA-E 49

TITEL: Szenario Editor

BESCHREIBUNG:

Benutzeroberflache zum Editieren des Szenarios mit Darstellung dquivalent zum
Benutzer Client des Spiels

BEGRUNDUNG:

Grundlegende Funktionalitat

PRIORITAT:

0

ABHANGIGKEITEN:

FA-E 48
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ID FA-E 50

TITEL: Partie Editor

BESCHREIBUNG: Im Partie Editor werden die Partie Konfigurationen (Zeit fir Phasen, Wahrschein-
lichkeiten) in tabellarischer Form editiert.

BEGRUNDUNG: Grundlegende Funktionalitat

PRIORITAT: +

ABHANGIGKEITEN: | FA-E 48

ID FA-E 51

TITEL: Charakter Editor

BESCHREIBUNG: Der Charakter Editor zeigt die existierenden Charaktere in der Konfiguration an und
erlaubt es, bestehende und neue Charaktere zu editieren.

BEGRUNDUNG: Grundlegende Funktionalitat

PRIORITAT: -

ABHANGIGKEITEN: | FA-E 48
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2.3.5 Allgemeine funktionale Anforderungen

ID

FA-G 52

TITEL:

Felder

BESCHREIBUNG:

Die schachbrettartigen Felder, aus denen das Spielbrett aufgebaut ist, kénnen freier
Raum sein, oder mit Hindernissen oder Objekten besetzt sein.

BEGRUNDUNG: Unterschiedliche Arten von Feldern erlauben den Charakteren das Fortbewegen und
interagieren auf dem Spielbrett.

PRIORITAT: ++

ABHANGIGKEITEN: | FA-G 53

ID FA-G 53

TITEL: Spielbrett

BESCHREIBUNG:

Das Spiel findet auf einem Spielbrett statt, welches aus den Feldern eines kartesischen
Gitters aufgebaut ist.

BEGRUNDUNG: Der Aufbau aus Feldern in einem kartesischen Gitter ermdglicht die Fortbewegung
der Charaktere durch Bewegungspunkte.

PRIORITAT: ++

ABHANGIGKEITEN: | FA-G 52

ID FA-G 54

TITEL: Entfernung

BESCHREIBUNG:

Die Entfernung zwischen zwei Feldern A und B ist die minimale Anzahl an Schritten
auf Nachbarfelder (in alle acht Richtungen), die benétigt wird um von A nach B zu
gelangen.

BEGRUNDUNG: Mit der Entfernung zwischen zwei Feldern A und B wird berechnet, wieviele Bewe-
gungspunkte ein Charakter benétigt, um von Feld A zu Feld B zu gelangen.
PRIORITAT: ++

ABHANGIGKEITEN:

ID

FA-G 52, FA-G 53

FA-G 55

TITEL:

Sichtlinie

BESCHREIBUNG:

Es existiert eine Sichtlinie zwischen zwei Feldern A und B, wenn gilt: Betrachtet man
die Verbindungslinie vom Mittelpunkt von A zum Mittelpunkt von B, so miissen
alle Felder, die von dieser Verbindunglinie geschnitten werden Felder sein, die die
Sichtlinie nicht blockieren. Dann ist B von A aus sichtbar. Felder, die von dieser
Verbindungslinie nur tangiert werden blockieren die Sicht nicht.

BEGRUNDUNG: Dadurch wird festgestellt, ob ein Feld B von einem Feld A aus sichtbar ist, also ob
ein Charakter auf Feld A sehen kann, was sich auf Feld B befindet.
PRIORITAT: ++

ABHANGIGKEITEN:

ID

FA-G 52, FA-G 53

FA-G 56

TITEL:

Freies Feld

BESCHREIBUNG:

Charaktere konnen auf einem Freien Feld stehen oder dariiber hinweglaufen. Es
blockiert die Sichtlinie nicht.

BEGRUNDUNG:

Freie Felder dienen der Fortbewegung der Charaktere.

PRIORITAT:

+

ABHANGIGKEITEN:

FA-G 52, FA-G 55
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ID

FA-G 57

TITEL:

Wand

BESCHREIBUNG:

Ein Feld, auf welchem sich eine Wand befindet ist nicht betretbar und es blockiert
die Sichtlinie.

BEGRUNDUNG:

Durch Wande kénnen groBe Raume getrennt werden oder neue Rdume entstehen.

PRIORITAT:

+

ABHANGIGKEITEN:

ID

FA-G 52, FA-G 55

FA-G 58

TITEL:

Kamin-Feld

BESCHREIBUNG:

Kamin-Felder sind nicht betretbar und sie blockieren die Sichtlinie. Befindet sich ein
Charakter mit klammen Klamotten am Anfang einer Runde auf einem Nachbarfeld
eines Kamin-Feldes, so wird die Klamme Klamotten-Eigenschaft am Ende der Runde
entfernt.

BEGRUNDUNG: Der Kamin trocknet die klammen Klamotten, dadurch kann ein Charakter diese
Eigenschaft los werden.
PRIORITAT: +

ABHANGIGKEITEN:

ID

FA-G 52, FA-G 55

FA-G 59

TITEL:

Sitzplatz

BESCHREIBUNG:

Auf einem solchen Feld befindet sich eine Sitzgelegenheit, bspw. ein Sessel, Barhocker,
etc. Das Feld ist betretbar und blockiert die Sichtlinie nicht. Befindet sich ein
Charakter am Anfang einer Runde auf einem Sitzplatz-Feld, so werden seine Health
Points am Ende der Runde auf den Maximalwert aufgefillt.

BEGRUNDUNG:

Dadurch kénnen Charaktere mit wenigen Health Points diese wieder fiillen.

PRIORITAT:

+

ABHANGIGKEITEN:

ID

FA-G 52, FA-G 55

FA-G 60

TITEL:

Roulette-Tisch

BESCHREIBUNG:

Ein Feld, auf welchem ein Roulette-Tisch steht ist nicht betretbar und es blockiert die
Sichtlinie nicht. Wenn ein Charakter auf einem Nachbarfeld eines Roulette-Tisches
steht, kann er als Aktion einmal Roulette spielen. Jeder Roulette-Tisch verfiigt zu
Beginn einer Partie liber eine im Szenario festgelegte individuelle Anzahl an Chips.

BEGRUNDUNG: An Roulette-Tischen haben Charaktere die Chance Chips zu gewinnen bzw. zu
verlieren.
PRIORITAT: +

ABHANGIGKEITEN:

ID

FA-G 52, FA-G 55, FA-G118, FA-G75

FA-G 61

TITEL:

Bar-Tisch

BESCHREIBUNG:

Felder, auf denen sich ein Bar-Tisch befindet sind nicht betretbar und sie blockieren
die Sichtlinie nicht. Zu Beginn jeder Runde erscheint auf jedem leeren Bar-Tisch
ein Cocktail.

BEGRUNDUNG:

An Bar-Tischen kénnen die Charaktere Cocktails aufnehmen.

PRIORITAT:

+

ABHANGIGKEITEN:

FA-G 52, FA-G 119, FA-G 55
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ID

FA-G 62

TITEL:

Tresor

BESCHREIBUNG:

Felder, auf denen sich ein Tresor befindet, sind nicht betretbar und sie blockieren die
Sichtlinie nicht. Tresore kdnnen Geheiminformationen enthalten. AuBerdem enthalt
einer der Tresore das Diamanthalsband der weiBen Katze. Die Tresore sind eindeutig
und sichtbar durchnummeriert (1, 2, ...).

BEGRUNDUNG:

An Tresoren kénnen Charaktere Geheimnisse oder Gadgets erhalten.

PRIORITAT:

+

ABHANGIGKEITEN:

ID

FA-G 52, FA-G 55, FA-G 93, FA-G 124

FA-G 63

TITEL:

Charakter

BESCHREIBUNG:

Ein Charakter besitzt folgende Werte, die normalerweise fiir die gegnerische Fraktion
nicht sichtbar sind:

= Name

= Beschreibung

= Position

= Fraktion

= Bewegungspunkte (BP) und Aktionspunkte (AP)
= Health Points (HP)

= Intelligence Points (IP)
= Eigenschaften

= |nventar

= halt Cocktail

= Spielchips

Ein spezieller Charakter besitzt nur die Werte Name, Beschreibung, Position.

BEGRUNDUNG: Jeder Charakter soll individuell sein und sich iiber das Spiel hinweg verandern
koénnen.
PRIORITAT: ++

ABHANGIGKEITEN:

ID

FA-G 65, FA-G 66, FA-G 67, FA-G 68, FA-G 69, FA-G 71, FA-G 72, FA-G 73, FA-G
74, FA-G 75

FA-G 64

TITEL:

Charakter Liste

BESCHREIBUNG:

Eine Liste, die alle spielbaren Charaktere mit ihren Fahigkeiten beinhaltet. Die
Charaktere, die im Lastenheft unter , A Einige Vorschlage fiir Charaktere” aufgefiihrt
sind, sollen mindestens in der Liste enthalten sein.

BEGRUNDUNG: Aus dieser Liste konnen Charaktere zum Spielen gewahlt werden.
PRIORITAT: 0

ABHANGIGKEITEN: | FA-G 63

ID FA-G 65

TITEL: Charakter-Name und -Beschreibung

BESCHREIBUNG:

Jeder Charakter hat einen eindeutigen Namen und die Charakter-Beschreibung
beschreibt den Charakter aus , James Bond"in wenigen Satzen.

BEGRUNDUNG:

Zusatzliche Informationen fiir den Spieler.

PRIORITAT:

ABHANGIGKEITEN:
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ID FA-G 66

TITEL: Charakter-Position

BESCHREIBUNG: Gibt die Position des Charakters auf dem Spielfeld in x- und y-Koordinaten an.
BEGRUNDUNG: Halt fest, wo sich der Charakter auf dem Spielfeld befindet.

PRIORITAT: 0

ABHANGIGKEITEN:

ID

FA-G 70, FA-G 114, FA-G 115, FA-G 107, FA-G 53, FA-S 8

FA-G 67

TITEL:

Charakter-Fraktion

BESCHREIBUNG:

Gibt an, zu welcher Fraktion der Charakter gehort. Mogliche Fraktionen sind Spielerl,
Spieler2 oder NPC.

BEGRUNDUNG: Halt fest, von wem der Charakter zu steuern ist.
PRIORITAT: +

ABHANGIGKEITEN: | FA-G 126

ID FA-G 68

TITEL: Bewegungspunkte (BP) und Aktionspunkte (AP)

BESCHREIBUNG:

Wiéhrend ein Charakter am Zug ist, kann er BP fiir Bewegungen auf dem Spielfeld
und AP fiir Aktionen einsetzen. Zu Beginn eines Zuges erhalt er standardmaBig
zwei BP und ein AP. Nach Beenden eines Zuges verfallen tbrig gebliebene Punkte.
BP und AP konnen nicht negativ sein.

BEGRUNDUNG: Halt fest, wie viele Bewegungen und Aktionen der Charakter in diesem Spielzug
noch ausfithren kann.
PRIORITAT: +

ABHANGIGKEITEN:

ID

FA-G 76, FA-G 77, FA-G 78, FA-G 79, FA-G 80, FA-G 114, FA-G 116

FA-G 69

TITEL:

Health Points (HP)

BESCHREIBUNG:

HP geben Auskunft iiber den Gesundheitszustand des Charakters. Zu Spielbeginn
werden die HP auf 100 gesetzt. Wahrend des Spiels sorgen verschiedene Aktionen
dafiir, dass HP hinzugefiigt oder abgezogen werden. Werden HP abgezogen, spricht
man von Schaden. Die Punkte nehmen Werte zwischen 0 und 100 an.

BEGRUNDUNG:

Zeigt Auswirkung verschiedener Aktionen auf den Charakter.

PRIORITAT:

+

ABHANGIGKEITEN:

ID

FA-G 85, FA-G 86, FA-G 116, FA-G 93, FA-G 70, FA-G 121, FA-G 66

FA-G 70

TITEL:

Exfiltration

BESCHREIBUNG:

Sinken die HP eines Charakter auf 0, so wird eine Exfiltration durchgefiihrt. Dabei
wird der Charakter auf ein zufillig gewahltes freies Sitzplatz-Feld versetzt und seine
HP auf 1 gesetzt. Ist kein freier Sitzplatz vorhanden, so wird ein Sitzplatz zufallig
ausgewahlt und die Person, die dort saB, wird auf ein zufilliges freies Nachbarfeld
des Sitzplatzes platziert.

BEGRUNDUNG:

HP sollen nicht O sein.

PRIORITAT:

+

ABHANGIGKEITEN:

ID

FA-G 69, FA-S 11, FA-G 66

FA-G 71

TITEL:

Intelligence Points (IP)

BESCHREIBUNG:

IP geben Auskunft, liber die Spionagefihigkeiten des Charakter. Zu Beginn besitzen
die IP den Wert 0.

BEGRUNDUNG:

Punkte, die spater fiir Sieg relevant sind.

PRIORITAT:

0

ABHANGIGKEITEN:

FA-G 103, FA-G 108, FA-G 109, FA-G 124, FA-G 75
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ID

FA-G 72

TITEL:

Eigenschaften

BESCHREIBUNG:

Sind entweder dauerhafte Fahigkeiten eines Charakters oder voriibergehende
Zustande. Fahigkeiten kommen passiv zum Tragen oder ermdglichen dem Charakter
bestimmte Aktionen. Zustdnde werden durch Aktionen erworben oder verloren.

BEGRUNDUNG: Fahigkeiten sorgen fiir individuelle Charaktere und Eigenschaften halten den aktuellen
Zustand des Charakters fest.
PRIORITAT: +

ABHANGIGKEITEN:

FA-G 76, FA-G 77, FA-G 78, FA-G 79, FA-G 80, FA-G 81, FA-G 82, FA-G 83, FA-G
84, FA-G 85, FA-G 86, FA-G 87, FA-G 88, FA-G 89, FA-G 90, FA-G 91, FA-G 92

ID FA-G 73

TITEL: Inventar

BESCHREIBUNG: Im Inventar sind alle Gadgets aufgelistet, die der Charakter aktuell bei sich tragt.
BEGRUNDUNG: Halt fest, welche Gadgets der Charakter nutzen kann.

PRIORITAT: +

ABHANGIGKEITEN: | FA-G 93

ID FA-G 74

TITEL: halt Cocktail

BESCHREIBUNG:

Gibt an, ob der Charakter einen Cocktail in seiner Hand halt oder nicht. Ein
Charakter kann maximal einen Cocktail in der Hand halten. Wird ein Cocktail in
der Hand gehalten, so sind Aktionen mit diesem moglich.

BEGRUNDUNG:

Halt fest, ob Interaktion mit einem Cocktail moglich ist oder nicht.

PRIORITAT:

+

ABHANGIGKEITEN:

ID

FA-G 119, FA-G 101, FA-G 121, FA-G 120

FA-G 75

TITEL:

Charakter-Spielchips

BESCHREIBUNG:

Zu Beginn des Spiels besitzt jeder Charakter 10 Spielchips. Mit diesen kann er
an Roulette-Tischen spielen und dadurch seine Anzahl an Spielchips erhéhen oder

verringern.
BEGRUNDUNG: Werden benétigt, um Roulette zu spielen.
PRIORITAT: 0

ABHANGIGKEITEN:

ID

FA-G60, FA-G 118

FA-G 76

TITEL:

Flinkheit

BESCHREIBUNG:

Besitzt ein Charakter die Fahigkeit Flinkheit, so erhalt er in jeder Runde drei
Bewegungspunkte.

BEGRUNDUNG: Unterschiedliche Anzahl an BP und AP je nach Charakter.
PRIORITAT: +

ABHANGIGKEITEN: | FA-G 68

ID FA-G 77

TITEL: Schwerfalligkeit

BESCHREIBUNG:

Besitzt ein Charakter die Fahigkeit Schwerfalligkeit, so erhalt er in jeder Runde
einen Bewegungspunkt.

BEGRUNDUNG:

Unterschiedliche Anzahl an BP und AP je nach Charakter.

PRIORITAT:

+

ABHANGIGKEITEN:
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ID

FA-G 78

TITEL:

Behandigkeit

BESCHREIBUNG:

Besitzt ein Charakter die Fahigkeit Behandigkeit, so erhélt er in jeder Runde zwei
Aktionspunkte.

BEGRUNDUNG: Unterschiedliche Anzahl an BP und AP je nach Charakter.
PRIORITAT: +

ABHANGIGKEITEN:

ID FA-G 79

TITEL: Behabigkeit

BESCHREIBUNG:

Besitzt ein Charakter die Fahigkeit Behabigkeit, so wird ihm zu Beginn jeder Runde
zuféllig entweder ein Bewegungspunkt oder einer Aktionspunkt abgezogen.

BEGRUNDUNG: Unterschiedliche Anzahl an BP und AP je nach Charakter.
PRIORITAT: +

ABHANGIGKEITEN:

ID FA-G 80

TITEL: Agilitat

BESCHREIBUNG:

Besitzt ein Charakter die Fahigkeit Agilitat, so wird ihm zu Beginn jeder Runde
zufallig entweder ein Bewegungspunkt oder einer Aktionspunkt hinzugefiigt.

BEGRUNDUNG: Unterschiedliche Anzahl an BP und AP je nach Charakter.

PRIORITAT: +

ABHANGIGKEITEN:

ID FA-G 81

TITEL: Gliickspilz

BESCHREIBUNG: Besitzt ein Charakter die Fahigkeit Gliickspilz, so betragt seine Gewinnchance beim
Roulette %

BEGRUNDUNG: Unterschiedliche Gewinnchancen beim Roulette je nach Charakter.

PRIORITAT: +

ABHANGIGKEITEN:

ID FA-G 82

TITEL: Pechvogel

BESCHREIBUNG:

Besitzt ein Charakter die Fahigkeit Pechvogel, so betragt seine Gewinnchance beim
Roulette %

BEGRUNDUNG: Unterschiedliche Gewinnchancen beim Roulette je nach Charakter.
PRIORITAT: +

ABHANGIGKEITEN:

ID FA-G 83

TITEL: Klamme Klamotten

BESCHREIBUNG:

Besitzt ein Charakter den Zustand Klamme Klamotten, so halbiert sich seine
Erfolgswahrscheinlichkeit bei einer Wahrscheinlichkeitsprobe.

BEGRUNDUNG:

Unterschiedliche Erfolgswahrscheinlichkeiten je nach Zustand des Charakters.

PRIORITAT:

0

ABHANGIGKEITEN:

ID

FA-G 84, FA-G 58, FA-G 94, FA-G 120

FA-G 84

TITEL:

Konstant Klamme Klamotten

BESCHREIBUNG:

Besitzt ein Charakter die Fahigkeit Konstant Klamme Klamotten, so hat er dauerhaft
den Zustand Klamme Klamotten.

BEGRUNDUNG:

Unterschiedliche Erfolgswahrscheinlichkeiten je nach Charakter.

PRIORITAT:

0

ABHANGIGKEITEN:
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ID

FA-G 85

TITEL:

Robuster Magen

BESCHREIBUNG:

Besitzt ein Charakter die Fahigkeit Robuster Magen, so erhélt er die doppelte Anzahl
Cocktail-HP und nur den halben Gift-Cocktail-Schaden durch vergiftete Cocktails.

BEGRUNDUNG: Unterschiedliche Health Points je nach Charakter.
PRIORITAT: 0

ABHANGIGKEITEN:

ID FA-G 86

TITEL: Zahigkeit

BESCHREIBUNG:

Besitzt ein Charakter die Fahigkeit Zahigkeit, so wird jeder Schaden, der nicht durch
vergiftete Cocktails entsteht, um die Halfte reduziert.

BEGRUNDUNG: Unterschiedliche Health Points je nach Charakter.
PRIORITAT: 0

ABHANGIGKEITEN:

ID FA-G 87

TITEL: Babysitter

BESCHREIBUNG:

Besitzt ein Charakter die Fahigkeit Babysitter, so wehrt er Angriffe auf benachbarte
Charaktere der eigenen Fraktion mit der vorgegebenen Babysitter-Wahrscheinlichkeit
ab. Bei einem Angriff wird zuerst die Wahrscheinlichkeitsprobe durch den Angreifer
gemacht und wenn diese erfolgreich ist wird die Babysitter Fahigkeit eingesetzt.
Ist der Charakter mit der Fahigkeit Babysitter erfolgreich, so misslingt der Angriff,
ohne dass die gegnerische Fraktion etwas von der Fahigkeit erfahrt, ansonsten wird
der Angriff durchgefiihrt.

BEGRUNDUNG: Ermoglicht es Angriffen zu entgehen.
PRIORITAT: 0

ABHANGIGKEITEN:

ID FA-G 88

TITEL: Honey Trap

BESCHREIBUNG:

Besitzt ein Charakter die Fahigkeit Honey Trap, so werden mit der vorgegebenen
Honey-Trap-Wahrscheinlichkeit Angriffe anstatt auf diesen Charakter auf einen
zufalligen anderen Charakter ausgeiibt, insofern dieser andere Charakter ebenfalls
Ziel der Aktion hatte sein kdnnen.

BEGRUNDUNG: Ermoglicht es Angriffen zu entgehen.
PRIORITAT: 0

ABHANGIGKEITEN:

ID FA-G 89

TITEL: Bang and Burn

BESCHREIBUNG:

Besitzt ein Charakter die Fahigkeit Bang and Burn, so kann er einen benachbarten
Roulette-Tisch unbrauchbar machen. Auf diesem kann dann nicht mehr gespielt
werden.

BEGRUNDUNG:

Verhindert das Sammeln von Spielchips, die spater (iber den Sieg mitentscheiden.

PRIORITAT:

0

ABHANGIGKEITEN:

FA-G 66, FA-G 60
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ID

FA-G 90

TITEL:

Flaps and Seals

BESCHREIBUNG:

Besitzt ein Charakter die Fahigkeit Flaps and Seals, so kann er in einen Tresor
spicken, der zwei Felder von ihm entfernt und somit nicht auf einem Nachbarfeld
steht.

BEGRUNDUNG: Weniger Bewegungspunkte notwendig, um zu Tresor zu gelangen.
PRIORITAT: 0

ABHANGIGKEITEN: | FA-G 95

ID FA-G 91

TITEL: Tradecraft

BESCHREIBUNG:

Besitzt ein Charakter die Fahigkeit Tradecraft, so wiederholt er eine fehlgeschlagene
Wahrscheinlichkeitsprobe einer Aktion einmal.

BEGRUNDUNG: Hohere Chance fiir eine erfolgreiche Aktion.
PRIORITAT: 0

ABHANGIGKEITEN: | FA-G 95

ID FA-G 92

TITEL: Observation

BESCHREIBUNG:

Besitzt ein Charakter die Fahigkeit Observation, so kann er diese als Aktion gegen
einen anderen Charakter in Sichtlinie ausfithren. Dabei wird mit der vorgegebenen
Observation-Erfolg-Wahrscheinlichkeit aufgedeckt, ob der Charakter zur gegneri-
schen Fraktion gehort oder nicht. Die Aktion bleibt vom observierten Charakter

unbemerkt.

BEGRUNDUNG: Méoglichkeit um herauszufinden, welche Charaktere zur gegnerischen Fraktion
gehoren und welche NPCs sind.

PRIORITAT: 0

ABHANGIGKEITEN: | FA-G 95

ID FA-G 93

TITEL: Gadgets

BESCHREIBUNG:

Charaktere kénnen Gadgets in ihrem Inventar bei sich tragen. Sie verschaffen ihrem
Besitzer bestimmte Eigenschaften oder erméglichen bestimmte Aktionen. Jedes
Gadget kommt hochstens einmal im Spiel vor und kann, falls nicht anders festgelegt,
mehrmals verwendet werden.

BEGRUNDUNG:

Dadurch wird das Spiel spannender, denn die Gadgets beeinflussen den Spielverlauf.

PRIORITAT:

+

ABHANGIGKEITEN:

ID

FA-G 63, FA-G 73, FA-G 72, FA-G 116

FA-G 94

TITEL:

Akku-Foéhn

BESCHREIBUNG:

Wird der Akku-Féhn von einem Charakter als Aktion an sich selbst oder einem
benachbarten Charakter angewendet, so verliert dieser Ziel-Charakter die Klamme
Klamotten-Eigenschaft. Der Akku-Foéhn kann beliebig oft eingesetzt werden.

BEGRUNDUNG:

Das ermoglicht es den Charakteren die Klamme Klamotten-Eigenschaft loszuwerden.

PRIORITAT:

0

ABHANGIGKEITEN:

FA-G 93, FA-G 63, FA-G 116
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ID

FA-G 95

TITEL:

Maulwiirfel

BESCHREIBUNG:

Hat ein Charakter den Maulwiirfel im Inventar, so werden die Eigenschaften Trade-
craft, Flaps and Seals und Observation deaktiviert, falls er sie hat. Er verliert diese
Eigenschaften voriibergehend und bekommt sie wieder, wenn er den Maulwiirfel
losgeworden ist. Mit einer Aktion kann ein Charakter den Maulwiirfel auf ein belie-
biges Nicht-Wand-Feld in Sichtweite und Maulwiirfel-Wurfweite werfen. Befindet
sich auf diesem Zielfeld ein Charakter, nimmt dieser den Maulwiirfel in sein Inventar
auf. Ansonsten prallt der Maulwiirfel von dem Zielfeld ab und landet im Inventar
des sich am nachsten befindenden Charakters. Falls der Maulwiirfel im Inventar
eines NPC ist, macht dieser bei seinem néchsten Zug einen Maulwirfelwurf auf ein
zufalliges Zielfeld.

BEGRUNDUNG: Der Maulwiirfel deaktiviert bei dem Charakter, der ihn im Inventar hat positive
Eigenschaften und bringt dadurch Spannung in das Spiel.
PRIORITAT: 0

ABHANGIGKEITEN:

ID

FA-G 93, FA-G 63, FA-G 73,FA-G 72

FA-G 96

TITEL:

Technicolor-Prisma

BESCHREIBUNG:

Durch eine Aktion kann das Technicolor-Prisma an einem Roulette-Tisch installiert
werden und vertauscht dann die Farben rot und schwarz. Dadurch wird das Resultat
beim Roulette-Spielen negiert, d.h. ein Charakter verliert, wenn er normalerweise
gewonnen hatte und umgekehrt. Damit sind die Erfolgswahrscheinlichkeiten fiir
Glickspilze und Pechvogel beim Roulette-Spielen vertauscht. Ein Technicolor-Prisma
kann nur einmal verwendet werden.

BEGRUNDUNG:

Durch das Technicolor-Prisma wird das Roulette-Spielen beeinflusst.

PRIORITAT:

0

ABHANGIGKEITEN:

ID

FA-G 93, FA-G 118,

FA-G 97

TITEL:

Hutsichtlinie

BESCHREIBUNG:

Die Hutsichtlinie ist eine regulare Sichtlinie, wobei die Hutsichtlinie zusatzlich von
Feldern blockiert wird, auf denen sich Charaktere befinden.

BEGRUNDUNG: Man kann den Klingen-Hut nicht durch Personen durchwerfen.
PRIORITAT: 0

ABHANGIGKEITEN: | FA-G 55

ID FA-G 98

TITEL: Klingen-Hut

BESCHREIBUNG:

Der Klingen-Hut ist ein Bowler-Hut mit einer scharfen Klinge in der Hutkrempe. Ein
Charakter, der den Klingen-Hut im Inventar hat, kann diesen auf eine Zielperson
in Hutsichtlinie und Hut-Wurf-Reichweite werfen. Die Zielperson wird mit Hut-
Treffer-Wahrscheinlichkeit verletzt und erleidet n HP Hut-Schaden. Der Klingen-Hut
landet nach einem Wurf auf eine Zielperson in jedem Fall auf einem zufilligen
freien Nachbarfeld der Zielperson. Betritt ein Charakter das Feld, auf welchem der
Klingen-Hut liegt, so nimmt dieser Charakter den Klingen-Hut in sein Inventar auf.

BEGRUNDUNG:

Damit kann weiter entfernten Charakteren Schaden zugefiigt werden.

PRIORITAT:

0

ABHANGIGKEITEN:

FA-G 93, FA-G 97
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ID

FA-G 99

TITEL:

Magnetfeld-Armbanduhr

BESCHREIBUNG:

Wird der Charakter, der die Magnetfeld-Uhr tragt mit einem Klingen-Hut beworfen,
so erleidet dieser keinen Schaden und der Klingen-Hut landet auf einem zufalligen
freien Nachbarfeld des Charakters.

BEGRUNDUNG:

Dieses Gadget schiitzt den Besitzer vor Angriffen mit dem Klingen-Hut.

PRIORITAT:

0

ABHANGIGKEITEN:

ID

FA-G 93, FA-G 98

FA-G 100

TITEL:

Giftpillen-Flasche

BESCHREIBUNG:

Die Giftpillen-Flasche enthilt funf Giftpillen. Der Besitzer der Giftpillen-Flasche
kann eine Giftpille als Aktion in einen Cocktail werfen, wenn der Cocktail auf
einem Nachbarfeld steht oder von einer benachbarten Person gehalten wird. Dieser
Cocktail verwandelt sich dann in einen vergifteten Cocktail und die Giftpille ist
damit verbraucht. Nur die Fraktion des Vergifters sieht, dass der Cocktail vergiftet
ist. Wird ein vergifteter Cocktail getrunken, werden dem Charakter die Cocktail-
Health Points als Schaden abgezogen. Sind alle fiinf Giftpillen verbaucht, wird die
Giftpillen-Flasche aus dem Inventar entfernt.

BEGRUNDUNG:

Damit kénnen Cocktails vergiftet werden.

PRIORITAT:

0

ABHANGIGKEITEN:

ID

FA-G 93, FA-G 119

FA-G 101

TITEL:

Laser-Puderdose

BESCHREIBUNG:

Mit der Laser-Puderdose kann ein Charakter auf einen Cocktail schieBen, der
sich auf einem Feld in Sichtlinie befindet, egal ob der Cocktail herumsteht oder
von einer Person gehalten wird. Die Laser-Schuss-Aktion trifft mit Laser-Treffer-
Woahrscheinlichkeit und lasst den Cocktail bei einem Treffer verschwinden, indem
dieser einfach verdampft.

BEGRUNDUNG:

Damit kann man Cocktails verschwinden lassen.

PRIORITAT:

0

ABHANGIGKEITEN:

ID

FA-G 93, FA-G 119

FA-G 102

TITEL:

Raketenwerfer-Fiillfederhalter

BESCHREIBUNG:

Mit dem Raketenwerfer-Fiillfederhalter kann eine Rakete auf ein Zielfeld in Sichtlinie
und beliebiger Entfernung verschossen werden. Alle Wande auf dem Zielfeld und
auf benachbarten Feldern werden durch die Explosion zu freien Feldern und alle
Personen auf dem Zielfeld oder auf benachbarten Feldern bekommen einen Raketen-
Schaden. Der Raketenwerfer-Fiillfederhalter kann nur einmal benutzt werden und
verschwindet dann aus dem Inventar.

BEGRUNDUNG: Damit kénnen Wande entfernt werden und anderen Charakteren Schaden zugefiigt
werden.
PRIORITAT: 0

ABHANGIGKEITEN:

FA-G 93, FA-G 57
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ID

FA-G 103

TITEL:

Gaspatronen-Lippenstift

BESCHREIBUNG:

Mit dem Gaspatronen-Lippenstift kann eine Wolke Reizgas auf eine benachbar-
te Zielperson gespriiht werden, diese erleidet dann n HP Reizgas-Schaden. Der
Gaspatronen-Lippenstift kann nur einmal verwendet werden und verschwindet dann
aus dem Inventar.

BEGRUNDUNG: Mit dem Gaspatronen-Lippenstift kann anderen Charakteren Schaden zugefiigt
werden.

PRIORITAT: 0

ABHANGIGKEITEN: | FA-G 93

ID FA-G 104

TITEL: Mottenkugel-Beutel

BESCHREIBUNG:

Ein Charakter, der den Mottelkugel-Beutel im Inventar hat, kann mit einer Aktion
eine Mottenkugel auf ein in Sichtlinie und Mottenkugel-Wurf-Reichweite befindliches
Kaminfeld werfen. Die entstehende Explosion fiigt jeder Person auf einem Nachbar-
feld des Kamins einen Mottenkugel-Schaden zu. Der Mottenkugel-Beutel enthilt
funf Mottenkugeln und verschwindet aus dem Inventar, sobald diese aufgebraucht
sind.

BEGRUNDUNG:

Dadurch kann Personen in der Nihe eines Kamins Schaden zugefiigt werden.

PRIORITAT:

0

ABHANGIGKEITEN:

ID

FA-G 93, FA-G 55

FA-G 105

TITEL:

Nebeldose

BESCHREIBUNG:

Die Nebeldose kann mit einer Aktion auf jedes Feld, das keine Wand ist geworfen
werden, wenn sich dieses Zielfeld in Nebeldosen-Wurf-Reichweite und in Sichtlinie
befindet. Die Nebeldose erzeugt auf dem Zielfeld und auf dessen Nachbarfeldern
einen dichten Nebel, welcher die Sichtlinie blockiert. Charaktere, die sich im Nebel
befinden kénnen keine Aktionen ausfithren. Der Nebel bleibt fiir den Rest der
laufenden Runde und wahrend der nachsten beiden Runden bestehen und 16st sich
dann auf. Die Nebeldose kann nur einmal verwendet werden und verschwindet dann
aus dem Inventar.

BEGRUNDUNG: Dadurch kénnen Personen aktionsunfihig gemacht werden und Sichtlinien werden
blockiert.
PRIORITAT: 0

ABHANGIGKEITEN:

ID

FA-G 93, FA-G 55

FA-G 106

TITEL:

Wourfhaken

BESCHREIBUNG:

Objekte, die frei auf dem Boden oder auf Tischen herumliegen und sich in Wurfhaken-
Reichweite und in Sichtlinie befinden, kdnnen von einem Charakter mit dem Wurf-
haken zu sich herangezogen werden. Diese Aktion gelingt mit Wurfhaken-Treffer-
Wabhrscheinlichkeit. Die herangezogenen Objekte werden dann sofort ins Inventar
aufgenommen oder im Falle eines Cocktails aufgenommen und in der Hand gehalten.

BEGRUNDUNG:

Mit dem Wurfhaken kénnen weiter entfernte Objekte aufgenommen werden.

PRIORITAT:

0

ABHANGIGKEITEN:

FA-G 93, FA-G 55
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ID

FA-G 107

TITEL:

Jetpack

BESCHREIBUNG:

Mit dem Jetpack kann ein Charakter mit einer Aktion auf ein beliebiges freies Feld
fliegen. Das Jetpack kann nur einmal verwendet werden und verschwindet dann aus
dem Inventar.

BEGRUNDUNG: Mit dem Jetpack kénnen Charaktere weite Strecken zuriicklegen.
PRIORITAT: 0

ABHANGIGKEITEN: | FA-G 93

ID FA-G 108

TITEL: Wanze und Ohrstopsel

BESCHREIBUNG:

Mit einer Aktion kann einer benachbarten Zielperson eine Wanze untergeschoben
werden und die Ohrstopsel behalt der Besitzer selbst. Die Zielperson bemerkt dies
nicht. Wahrend die Wanze an der Zielperson klebt, werden alle IPs, die die verwanzte
Person erwirbt ebenso dem Trager der Ohrstdpsel gutgeschrieben. Zu Beginn jeder
neuen Runde kann es sein, dass die Wanze mit Wanzen-Ausfalls-Wahrscheinlichkeit
ausfallt. Wenn dies passiert, verschwinden die Wanze und Ohrstopsel.

BEGRUNDUNG: Damit kann ein Charakter die IPs, die eine andere Person erwirbt ebenfalls bekom-
men.
PRIORITAT: 0

ABHANGIGKEITEN:

ID

FA-G 93, FA-G 55

FA-G 109

TITEL:

Chicken Feed

BESCHREIBUNG:

Das ist ein Sackchen Huhnerfutter, das einer benachbarten Zielperson gegeben
werden kann. Gehort diese Zielperson nicht zu gegnerischen Fraktion, passiert nichts
und das Chicken Feed ist weg. Gehort die Zielperson zur gegnerischen Fraktion,
verandern sich die IPs wie folgt: Als erstes wird der Absolutbetrag der Differenz
zwischen den IPs der Zielperson und den IPs des Chicken Feed-Gebers berechnet.
Hat der Geber weniger IPs als die Zielperson, wird ihm die Differenz abgezogen,
wobei die IPs nicht unter 0 fallen kdnnen, und falls er mehr hat wird ihm die Differenz
gutgeschrieben. Das Chicken Feed wird dadurch verbraucht und verschwindet aus
dem Inventar.

BEGRUNDUNG: Dieses Gadget verdndert die IPs des Anwenders entweder zum Positiven oder zum
Negativen.

PRIORITAT: 0

ABHANGIGKEITEN: | FA-G 93

ID FA-G 110

TITEL: Nugget

BESCHREIBUNG:

Das Nugget kann einer benachbarten Zielperson gegeben werden. Ist diese Zielperson
ein NPC, schlieBt sich dieser der Fraktion des Nugget-Gebers an und man kann ihn
als Spieler-Charakter steuern. Dabei wird das Nugget verbraucht. Ist die Zielperson
ein Mitglied der gegnerischen Fraktion, wechselt dieses nicht die Seite und bekommt
das Nugget ins Inventar und kann es selbst benutzen. Die gegnerische Fraktion
bekommt diese Aktion dann mit.

BEGRUNDUNG:

Dadurch kénnen NPC zu der eigenen Fraktion hinzugeholt werden.

PRIORITAT:

0

ABHANGIGKEITEN:

FA-G 93
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ID

FA-G 111

TITEL:

Mirror of Wilderness

BESCHREIBUNG:

Wendet ein Charakter den Mirror of Wilderness bei einer benachbarten Zielperson
an, werden die IPs der beiden Charaktere vertauscht. Bei Personen der eigenen
Fraktion funktioniert dies immer und der Spiegel ist beliebig oft anwendbar, bei
Mitgliedern der gegnerischen Fraktion klappt der Tausch nur mit einer Mirror-of-
Wilderness-Wahrscheinlichkeit und wird im Erfolgsfall zerstort und verschwindet
aus dem Inventar.

BEGRUNDUNG: Dadurch kénnen die IPs zwischen Charakteren vertauscht werden.
PRIORITAT: 0

ABHANGIGKEITEN: | FA-G 93

ID FA-G 112

TITEL: Pocket Litter

BESCHREIBUNG:

Hat ein Charakter Pocket Litter in seinem Inventar, ist er so gut getarnt, dass er
wie ein NPC erscheint und selbt Observations-Aktionen standhalt.

BEGRUNDUNG: Ein Charakter mit Pocket Litter kann von gegnerischen Charakteren nicht als ein
Gegner erkannt werden.

PRIORITAT: 0

ABHANGIGKEITEN: | FA-G 93

ID FA-G 113

TITEL: Diamanthalsband der weiBen Katze

BESCHREIBUNG:

Das Diamanthalsband liegt in einem der Tresore im Casino. Wenn ein Charak-
ter den Tresor 6ffnet, nimmt er das Diamanthalsband in sein Inventar auf. Das
Diamanthalsband wird nicht in der Drafting Phase verwendet.

BEGRUNDUNG: Wer das Halsband zu Blofelds weiBer Katze bringt, bekommt von ihr ein Geheimnis,
das eine Menge IPs wert ist.

PRIORITAT: +

ABHANGIGKEITEN: | FA-G 93

ID FA-G114

TITEL: Bewegung durchfiihren

BESCHREIBUNG:

Innerhalb eines Zuges kann ein Charakter, der noch mehr als einen Bewegungspunkt
besitzt, eine Bewegung durchfiihren. Das bedeutet, dass der Charakter sich von
dem Spielfeld seiner aktuellen Position auf ein angrenzendes betretbares Spielfeld
bewegen kann. Jedes Spielfeld, welches mit einer Seite oder einer Ecke das Spielfeld
der aktuellen Position beriihrt, ist ein angrenzendes Spielfeld. Dementsprechend
sind Bewegungen in horizontaler, vertikaler und diagonaler Linie moglich. Wenn der
Client die Anweisung gibt, den Charakter auf ein angrenzendes Feld zu bewegen,
welches nicht betretbar ist, so darf der Charakter sich danach nicht auf diesem
Feld befinden, sondern muss auf dem Spielfeld der aktuellen Position bleiben. In
diesem Fall wurde die Bewegung nicht erfolgreich durchgefiihrt. In der graphischen
Darstellung kann dem Benutzer mit einer Animation angezeigt werden, dass die
Bewegung nicht erfolgreich war bzw. dass es nicht méglich ist, das gewahlte Spielfeld
zu betreten. Bei erfolgreicher Durchfiihrung einer Bewegung muss dem Charakter am
Zug die Anzahl der Bewegungspunkte um 1 reduziert werden. Bei nicht erfolgreicher
Durchfithrung darf sich die Anzahl der Bewegungspunkte nicht verandern.

BEGRUNDUNG:

Die Bedingungen fiir das Bewegen eines Charakters missen eindeutig definiert sein.

PRIORITAT:

+

ABHANGIGKEITEN:

FA-G63, FA-G66, FA-G52, FA-G53, FA-G56, FA-G57, FA-Gb58, FA-G59, FA-G60,
FA-G61, FA-G62, FA-G68
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ID

FA-G115

TITEL:

Drangeln

BESCHREIBUNG:

Wenn ein Charakter sich auf ein Feld bewegt, auf dem bereits ein anderer Charakter
befindet, so tauschen die beiden Charaktere Platze. Das heiBt, der Charakter der die
Bewegung durchgefiihrt hat steht auf dem Feld, auf das er sich bewegen wollte. Dies
ist das Feld, auf dem der andere Charakter vor der Bewegung stand. Der andere
Charakter befindet sich, nach dem Durchfiihren der Bewegung, auf dem Feld, auf
dem der aktive Charakter urspriinglich stand.

BEGRUNDUNG: Um das Verhalten im Fall der Bewegung auf ein Spielfeld, welches mit einem anderen
Charakter besetzt ist, eindeutig zu definieren.
PRIORITAT: +

ABHANGIGKEITEN:

ID

FA-G114, FA-G 66, FA-G 52, FA-G68

FA-G116

TITEL:

Aktion durchfiihren

BESCHREIBUNG:

Innerhalb eines Zuges kann ein Charakter, der noch mehr als einen Aktionspunkt
hat und die Ausfithrungsbedingungen einer spezifischen Aktion erfillt, diese spezi-
fische Aktion ausfiihren. Wenn der Client eine glltigen Aktionsbefehl eingibt, so
gilt die Ausfiihrung der Aktion als erfolgreich. Bei der Eingabe eines ungiiltigen
Aktionsbefehls gilt die Ausfiihrung der Aktions als nicht erfolgreich. Bei erfolgreicher
Ausfiihrung der Aktion muss dem Charakter am Zug die Anzahl der Aktionspunkte
um 1 reduziert werden und die Konsequenzen der spezifischen Aktion miissen den
Zustand des Spiels entsprechend andern. Bei nicht erfolgreicher Ausfiihrung darf
sich die Anzahl der Aktionspunkte und der Zustand des Spiels nicht dndern.

BEGRUNDUNG: Es muss genau definiert sein, unter welchen Bedingungen das Ausfiihren einer Aktion
moglich ist und welche Konsequenzen die Aktion hat.
PRIORITAT: +

ABHANGIGKEITEN:

ID

FA-G 68, FA-G 66, FA-G 73, FA-G 72, FA-G 53, FA-G 55

FA-G117

TITEL:

Gadget verwenden

BESCHREIBUNG:

Wenn sich ein verwendbares Gadget im Inventar eines Charakters befindet, dieser
Charakter am Zug ist und die Ausfilhrungsbedingungen des Gadgets fiir diesen
Charakter erfiillt sind, so kann der Charakter als Aktion das Gadget verwenden.

BEGRUNDUNG:

Das Verwenden von Gadgets stellt eine Aktion dar.

PRIORITAT:

+

ABHANGIGKEITEN:

FA-G116, FA-G 73, FA-G 66, FA-G 53, FA-G 55
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ID

FA-G118

TITEL:

Roulette spielen

BESCHREIBUNG:

Ein Charakter, der sich innerhalb eines Zuges auf einem Feld befindet, welches an
ein Feld mit Roulette-Tisch angrenzt, der kann als Aktion einmal Roulette spielen.
Der Client muss dazu einen Betrag an Spielchips eingeben. Dieser Betrag hat den
Mindestwert 1 und einen Hochstwert. Der Hochstwert ist der kleinere der beiden
folgenden Werte: die Anzahl der Spielchips, welche der Charakter im Moment besitzt;
die Anzahl der Spielchips, die am Tisch verfiigbar sind. Die eingegebene Betrag
stellt den Einsatz des Charakters dar. Wenn der Charakter gewinnt, dann wird der
Spielchips-Wert des Charakters um den Einsatz-Wert erhéht und der Spielchips-Wert
des Roulette-Tisches um den Einsatz-Wert verringert. Wenn der Charakter verliert,
dann wird der Spielchips-Wert des Charakters um den Einsatz-Wert reduziert und der
Spielchipswert des Roulette-Tisches um den Einsatz-Wert erhoht. Ob ein Charakter
gewinnt wird durch die Roulette-Gewinn-Wahrscheinlichkeit bestimmt.

BEGRUNDUNG: Aufgrund der Spielmechanik ist Roulette spielen eine Aktion. Das Verhalten beim
Ausfiihren dieser Aktion muss eindeutig definiert sein.
PRIORITAT: 0

ABHANGIGKEITEN:

ID

FA-G116, FA-G 66, FA-G 60, FA-G 75

FA-G119

TITEL:

Cocktail aufnehmen

BESCHREIBUNG:

Wenn ein Charakter am Zug ist, sich auf einem Feld befindet, welches an einen
Bar-Tisch angrenzt, sich auf diesem Bar-Tisch zu diesem Zeitpunkt ein Cocktail
befindet und er selbst im Moment keinen Cocktail in der Hand halt, so kann der
Charakter als Aktion diesen Cocktail aufnehmen. Danach befindet sich der Cocktail
in der Hand des Charakters. Diese Information muss fiir alle Clients sichtbar sein.
Ebenfalls verschwindet Cocktail danach vom Bar-Tisch.

BEGRUNDUNG: Aufgrund der Spielmechanik ist das Aufnehmen eines Cocktails eine Aktion. Das
Verhalten beim Ausfiihren dieser Aktion muss eindeutig definiert sein.
PRIORITAT: 0

ABHANGIGKEITEN:

ID

FA-G116, FA-G 61, FA-G 66, FA-G 74

FA-G120

TITEL:

Cocktail-Guss

BESCHREIBUNG:

Wenn ein Charakter am Zug ist, einen Cocktail in der Hand hat und sich neben einem
anderen Charakter befindet, dann kann er als Aktion den Cocktail, den er in der Hand
halt, auf den Charakter neben ihm werfen. Als Resultat verschwindet der Cocktail
und der Zielcharakter erhalt mit 1 - Cocktail-Guss-Ausweich-Wahrscheinlichkeit die
Klamme Klamotten-Eigenschaft.

BEGRUNDUNG: Aufgrund der Spielmechanik ist das UbergieBen eines nebenstehenden Charakters
mit einem Cocktail eine Aktion. Das Verhalten beim Ausfiihren dieser Aktion muss
eindeutig definiert sein.

PRIORITAT: 0

ABHANGIGKEITEN:

FA-G116, FA-G 74, FA-G 66, FA-G 83
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ID

FA-G121

TITEL:

Cocktail schlurfen

BESCHREIBUNG:

Wenn ein Charakter am Zug ist und einen Cocktail in der Hand hat, dann kann er
als Aktion den Cocktail trinken. Danach miissen seine Health Points erhoht werden
und der Cocktail muss verschwinden. Wenn die Differenz zwischen 100 und den
aktuellen Health Points des Charakters kleiner oder gleich dem Wert Cocktail-HP
ist, dann missen seine Health Points auf 100 erhoht werden. Andernfalls miissen
seine Health Points um den Wert Cocktail-HP erhéht werden. Wenn der Cocktail
vergiftet war und die Differenz zwischen den aktuellen Health Points der Charakters
und 0 kleiner oder gleich dem Wert Gift-Cocktail-Schaden ist, dann miissen seine
Health Points auf 0 reduziert werden. Andernfalls miissen seine Health Points um
den Wert Gift-Cocktail-Schaden reduziert werden.

BEGRUNDUNG: Aufgrund der Spielmechanik ist das Schlirfen eines Cocktails eine Aktion. Das
Verhalten beim Ausfiihren dieser Aktion muss eindeutig definiert sein.
PRIORITAT: 0

ABHANGIGKEITEN:

ID

FA-G116, FA-G 74, FA-G 69, FA-G 100, FA-G 85

FA-G122

TITEL:

Spionieren

BESCHREIBUNG:

Wenn ein Charakter am Zug ist und sich neben einem anderen Charakter befindet,
dann kann er den benachbarten Charakter als Aktion ausspionieren. Falls der
Zielcharakter ein NPC ist, erhalt der spionierende Charakter mit Spionage-Erfolgs-
Wahrscheinlichkeit ein Geheimnis. Falls er keinen Erfolg hat, so wird ihm das
angezeigt. Falls der Zielcharakter ein Mitglied er gegnerischen Fraktion ist, so
wird dem spionierenden Charakter ein Misserfolg der Spionage angezeigt. Der
spionierende Charakter hat somit keine Moglichkeit zu erkennen, ob die Spionage
zufallig misslungen ist oder gegen einen Charakter der gegnerischen Fraktion gerichtet
wurde. Dem Mitglied der gegnerischen Fraktion muss angezeigt werden, dass versucht
wurde, ihn auszuspionieren.

BEGRUNDUNG: Aufgrund der Spielmechanik ist das Schliirfen eines Cocktails eine Aktion. Das
Verhalten beim Ausfiihren dieser Aktion muss eindeutig definiert sein.
PRIORITAT: 0

ABHANGIGKEITEN:

ID

FA-G116, FA-G 66, FA-G 124,FA-G 67

FA-G123

TITEL:

Tresor-Spicken

BESCHREIBUNG:

Wenn ein Charakter am Zug ist, sich auf einem Feld befindet, welches sich in
Tresor-Spick-Reichweite befindet und die Kombination fiir diesen Tresor kennt, dann
kann er als Aktion in diesen Tresor hineinschauen. Er erfahrt ein Geheimnis und
die Kombination fiir einen anderen Tresor und moglicherweise erhalt er auch das
Halsband der weiBen Katze.

BEGRUNDUNG: Aufgrund der Spielmechanik ist das Hineinschauen in einen Tresor eine Aktion. Das
Verhalten beim Ausfiihren dieser Aktion muss eindeutig definiert sein.
PRIORITAT: +

ABHANGIGKEITEN:

FA-G116, FA-G 124, FA-G 66, FA-G 113, FA-G 93, FA-G 62 , FA-G 67
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ID

FA-G124

TITEL:

Geheimnis erfahren

BESCHREIBUNG:

Wenn ein Charakter in einen Tresor hineinschaut, in den noch kein anderer Charakter
seiner Fraktion hineingeschaut hat, so erfahrt er ein Geheimnis und bekommt die
Kombination fiir einen weiteren Tresor. Wenn ein Charakter einen NPC ausspioniert,
so erfahrt er ein Geheimnis und mit NPC-Tresor-Kombination-Wahrscheinlichkeit die
Kombination fiir einen weiteren Tresor. Ein Charakter kann keine schon bekannte
Tresor-Kombination erhalten. Wenn ein Charakter ein Geheimnis erfihrt, dann
bedeutet das, dass seine Intelligence Points um |Ps-pro-Geheimnis-Wert erhoht
werden.

BEGRUNDUNG: Aufgrund der Spielmechanik ist das Erfahren von Geheimnissen eine Aktion. Das
Verhalten beim Ausfiihren dieser Aktion muss eindeutig definiert sein.
PRIORITAT: +

ABHANGIGKEITEN:

ID

FA-G116, FA-G122, FA-G123, FA-G 71, FA-G 67

FA-G 125

TITEL:

Partie-Vorbereitung

BESCHREIBUNG:

Zu Beginn jeder Spielpartie muss die Partie vorbereitet werden. Die Vorbereitung
besteht aus Wahl- und Ausriistungsphase.

BEGRUNDUNG:

Spieler kénnen Anfangszustand des Spiels mitbestimmen.

PRIORITAT:

+

ABHANGIGKEITEN:

ID

FA-G 126, FA-G 127

FA-G 126

TITEL:

Wahlphase

BESCHREIBUNG:

Jeder Spieler stellt seine Fraktion aus zwei bis vier Charakteren zusammen und
wahlt so viele Gadgets aus, dass die Anzahl an Charakteren und Anzahl an Gadgets
insgesamt acht betragt.

Die Wahlphase lauft folgendermaBen ab: Der Server prasentiert dem Spieler immer
drei zufallige noch nicht vergebene Charaktere und drei zufallige noch nicht vergebene
Gadgets. Aus diesen wahlt dann der Spieler.

Diese Schritte wiederholen sich solange, bis der Spieler seine Charaktere und Gadgets
zusammengestellt hat.

BEGRUNDUNG:

Jeder Spieler hat ein individuelles Team aus Agenten.

PRIORITAT:

+

ABHANGIGKEITEN:

FA-G 64, FA-G 93

ID FA-G 127

TITEL: Ausriistungsphase

BESCHREIBUNG: Nach der Wahlphase muss der Spieler seine Gadgets seinen Agenten beliebig
zuordnen.

BEGRUNDUNG: Gadgets konnen nur aus dem Inventar eines Charakters benutzt werden.

PRIORITAT: +

ABHANGIGKEITEN: | GA-G 126
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ID

FA-G 128

TITEL:

Ende der Spielpartie

BESCHREIBUNG:

Die Spielpartie ist beendet, wenn der spezielle Charakter weiBe Katze ihr Diamant-
halsband wieder hat oder keine Agenten mehr im Spiel sind. Die weiBe Katze kann
ihr Halsband auf folgende Arten wiederbekommen:

1. Ein Charakter, der das Diamanthalsband im Inventar hat, bewegt sich auf
das Feld, auf dem sich die weiBe Katze befindet und iibergibt ihr somit das
Halsband. Dafiir erhalt der Charakter ein Geheimnis.

2. Das Halsband liegt auf einem freien Feld und die weiBe Katze bewegt sich
auf dieses Feld. Sie findet somit das Halsband selbst.

BEGRUNDUNG:

Legt fest, wann das Spiel beendet ist.

PRIORITAT:

+

ABHANGIGKEITEN:

ID

FA-G 129 FA-G 124

FA-G 129

TITEL:

tiberlange Spielpartie

BESCHREIBUNG:

Ist die maximale Rundenzahl erreicht, so passiert folgendes:
1. NPC werden aus dem Szenario entfernt.

2. Der spezielle Charakter Hausmeister erscheint auf einem zufalligen freien Feld
und wird in die Zugreihenfolge eingeordnet.

Ist der Hausmeister am Zug, so wird der Charakter ermittelt, der die kiirzeste
Laufstrecke zu ihm hat. Der Hausmeister wechselt auf das Feld des ermittelten
Charakter und der Charakter wird aus der Spielpartie entfernt.

BEGRUNDUNG: Verhindert, dass Spielpartie kein Ende findet.
PRIORITAT: +

ABHANGIGKEITEN:

ID FA-G 130

TITEL: Sieger bestimmen

BESCHREIBUNG:

Nachdem die Partie zu Ende ist, werden die Spielchips jedes Charakters gemaB dem
IPs-pro-Spielchip-Wert in IP umgerechnet und zu den IP des Charakters hinzugefiigt.
Um die siegreiche Fraktion zu bestimmen, werden folgende Sieg-Metriken der
Reihenfolge nach angewendet (sobald ein Sieger feststeht, wird abgebrochen):

1. Es wird die Summer der IP der Charakter pro Fraktion gebildet. Die Fraktion,
die mehr IP gesammelt hat gewinnt.

2. Falls die weiBe Katze das Diamanthalsband durch einen Charakter wiederer-
halten hat, gewinnt die Fraktion, zu der dieser Charakter gehort.

3. Es gewinnt die Fraktion, die mehr Cocktails getrunken hat.

4. Es gewinnt die Fraktion, die mehr Cocktails auf Charaktere der anderen
Fraktion verschiittet hat.

5. Es gewinnt die Fraktion, die am wenigsten Schaden an HP erlitten hat.

6. Als letztes Mittel wird der Sieger zufallig gewahlt.

BEGRUNDUNG:

Am Ende der Spielpartie, soll es einen Sieger geben.

PRIORITAT:

+

ABHANGIGKEITEN:

FA-G 128, FA-G 63
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3 Softwarespezifikation

3.1 Schnittstellenarten und Dialogstruktur
3.1.1 Schnittstellenbeschreibung des Clients

Fir den Client wird eine graphische Benutzerschnittstelle gewahlt. Eine solche bietet dem Benutzer eine einfache
Bedienung und erméglicht es komplexe Zusammenhange einfach fiir den Spieler darzustellen. Des weiteren bietet
eine graphische Benutzerschnittstelle mehr Moglichkeiten, wie der Spieler mit dem Spiel interagieren kann als eine
Kommanozeilenanwendung.

Im folgenden werden die einzelnen Dialoge und Popups aufgelistet und welche Anwendungsfélle diese jeweils abdecken

= Dialog Hauptmenii: Hauptmenii anzeigen, Anwendung beenden, zur Lobbyiibersicht wechseln, Einstellungen,
Hilfe anzeigen

= Dialog Einstellungen: Vornehmen von Einstellungen
= Popup Hilfe: Anzeigen von Hilfsfunktionen
= Popup Fehler bei der Verbindung zum Server: Ubergang zur Lobbyiibersicht, Fehlerfall

= Dialog Lobbyiibersicht: Lobbyiibersicht anzeigen, Lobbyiibersicht verlassen, Lobby erstellen, Lobby beitreten,
Nutzernamen festlegen

= Popup Nutzernamen dndern: Nutzernamen festlegen

= Popup Lobbyname eingeben und Konfig. erstellen: Konfigurationsdaten festlegen
= Dialog Editor: erstellen von Konfigurationsdaten

= Dialog Lobby: Lobby anzeigen

= Popup Rolle dndern: Rolle wechseln

= Popup Konfiguration anzeigen: anzeigen der Konfiguration

» Dialog Wahlphase: Wahlphase anzeigen, Character/Gadget wéhlen

= Dialog Ausriistungsphase: Ausriistungsphase anzeigen, Gadget zuweisen

= Dialog Spielbildschirm: Spielbildschirm anzeigen, Spielstand darstellen, Spielaktion durchfiihren, Spiel verlassen
= Popup Optionen: Einstellungen, Spiel pausieren

= Popup Einstellungen: Einstellungen vornehmen

= Popup Pausieren: Spiel pausieren und entpausieren

= Dialog Gewinnerbildschirm: Gewinnerbildschirm anzeigen, Gewinner zeigen, Statistiken anzeigen

Im Spielbildschirm wurden alle méglichen Aktionen die ein Spieler durchfiihren kann aus Ubersichtlichkeitsgriinden
zu Spielaktion durchfiihren zusammengefasst. Dazu gehoren Charakter anzeigen, Feld anzeigen, Charakter bewegen,
Gadget verwenden, etc.
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Abbildung 5:

Dialog Diagram fiir den Client
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Editor
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3.1.2 Schnittstellenbeschreibung des Servers

Der Server wird tber die Kommandozeile in einem Docker-Container gestartet (QA2).
Mit den Clients (jeglicher Art) kommuniziert er iiber eine Websocket-Verbindung (FA-S 19), iiber welche Nachrichten
im JSON-Format ausgetauscht werden (FA-S 17, FA-S 18).

3.1.3 Schnittstellenbeschreibung des Editors

Erstellt ein Benutzer-Client Giber die Lobbyiibersicht eine neue Lobby, so muss er die Konfiguration des Editors tiber
eine graphische Oberflache durchfihren (FA-E 48, FA-E 49, FA-E 50, FA-E 51).

«Popup» al
Help ose «Dialog»
(QA10) Configure | Create Lobby
«Dialogy» Save || Back
Help Editor
Szenario Editor
«Dialog» Partie «Dialog» Charakter «Dialog»
Szenario-Editor Partie-Editor Charakter-Editor

Abbildung 6: graphische Schnittstelle des Editors

Um die Konfiguration, die im Editor vorgenommen wurde, iiber die Websocket-Schnittstelle des Mensch-Clients mit
dem Server zu kommunizieren, verfiigt der Editor iiber eine JSON-Schnittstelle (FA-E 46, FA-E 47).
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3.1.4 Schnittstellenbeschreibung des KI-Clients

Die Kl kommuniziert mit dem Server iiber eine Websocket Verbindung (FA-KI 39, FA-KI 40).
Mit dem Mensch-Client interagiert die Kl Gber eine graphische Oberflache, die der Mensch-Client implementiert.
Dabei hat der Mensch-Client in der Lobby die Méglichkeit eine Kl als gegnerischen Spieler hinzuzufiigen (FA-KI 42,

FA-KI 43).
«Dialogy
add Kil Lobby
«Dialogy» add Kl || Back

Help | KI-Configuration

«Popup» al
Help ose
(QA10)

Abbildung 7: graphische Schnittstelle des KI-Client

Wahrend des Spiels kénnen iiber die API der Kl Tipps fiir den nachsten Spielzug angezeigt werden (FA-KI 45).

Zudem besitzt die Kl ein Kommandozeileninterface, um diese unabhéngig von einem Mensch-Client konfigurieren und
einer Lobby hinzufiigen zu kénnen (FA-KI 41).
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Hauptmeni _0OX

Spielen

Einstellungen

Hilfe

Beenden

Abbildung 8: Mockup fiir das Hauptmeni

3.2 Graphische Gestaltung und Nutzungskonzept

Dialog ,,Hauptmeni*

Im Hauptmenii kann der Benutzer iiber den Spielen-Button in die Lobby-Ubersicht gelangen, wenn die Verbindung
erfolgreich aufgebaut werden konnte. Falls nicht, erscheint eine Fehlermeldung als Popup. Mit dem Button Einstellungen
kommt der Benutzer zu dem Einstellungen-Dialog. Durch Klick auf den Hilfe-Button 6ffnet sich ein Popup, in dem
dem Nutzer hilfreiche Informationen zur Verfiigung gestellt werden. Mit dem Beenden-Button kann der Benutzer die
Anwendung verlassen und schlieBen.

Dialog ,,Einstellungen”

In den Einstellungen kann man diverse Einstellungen vornehmen. Uber den Button Hauptmenii gelangt man zuriick
ins Hauptmeni.

Popup , Hilfe-Hauptmena*
In dem Hilfe-Popup werden dem Benutzer alle moglichen Interaktionen mit dem entsprechenden Dialog aufgezeigt.
Popup ,Fehler bei der Verbindung zum Server"

Falls die Verbindung zum Server fehlgeschlagen ist, wird dem Benutzer ein Popup angezeigt, das ihm diese Information
mitteilt.

Dialog , Lobby-Ubersicht"
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Einstellungen

¢

Audioeinstellungen

Hintergrundmusik

Soundeffekte

Hauptmenii

Abbildung 9: Mockup fiir die Einstellungen
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Hauptmenii

¢

Spielen

Eins]:ﬂlunggnl

Hilfe

- OoxX

Bendtigen Sie Hilfe?

Uber den Spielen-Button kinnen Sie zur Lobbyiibersicht wechseln.

Wenn Sie das Spiel verlassen wollen, klicken Sie auf "Beenden”.

Uber den Einstellungen-Button gelangen Sie zu Ihren Einstellungen.

Schliefen

Beenden

Abbildung 10: Mockup fiir das Hilfe-Hauptmenii-Popup
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Hauptmenii

¢

Spielen

Eins]:ﬂlunggnl

Fehler bei der Verbindung zum Server | X
& Die Verbindung zum Server ist fehlgeschlagen!
Versuchen Sie es in einigen Minuten erneut.
Schliefen

Beenden

Abbildung 11: Mockup fiir das Fehler bei der Verbindung zum Server-Popup
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Lobby-Ubersicht _ 0O X

Lobbyname Spieler Zuschauer

Casino Royale Namen dndern || 2 6 beitreten

Moonraker Namen dndern || 2 4 beitreten

Risico Namen 3ndern || 2 1 beitreten

Octopussy Namen dndern || 1 0 beitreten

Fireball Namen dndern || 1 0 beitreten

Lobbyname Lobby erstellen| 0 0

Aktualisieren Verlassen

Abbildung 12: Mockup fiir die Lobby-Ubersicht

In der Lobby-Ubersicht werden dem Benutzer alle vorhandenen Lobbys und die Anzahl der Spieler und Zuschauer, die
sich in ihr befinden angezeigt. Durch Klicken auf Beitreten kann der Benutzer einer bestehenden Lobby beitreten.
Durch Klicken auf den Verlassen-Button gelangt man zum Hauptmenii. Der Aktualisieren-Button aktualisiert die
Lobby—Ubersicht. Mit dem Button Namen andern, kann man den Namen einer Lobby verandern. Mit dem Button
Lobby erstellen kann man eine neue Lobby erstellen.

Popup ,,Namen &dndern”

In diesem Popup kann der Benutzer den Namen einer Lobby nachtraglich verandern. Durch den SchlieBen-Button
verschwindet das Popup-Fenster und der benutzer gelangt zuriick in die Lobby-Ubersicht.

Popup ,,Lobbynamen eingeben und Konfig. erstellen”

In diesem Popup kann der Benutzer eine neue Lobby erstellen. Dazu muss er den Lobbynamen und eine Konfiguration
festlegen. Durch Klicken auf den Button Neue Konfig. kann der Benutzer eine Konfiguration auswahlen oder eine
neue erstellen. Durch Klicken auf den Bestatigen-Button, kommt der Benutzer zuriick in die Lobbyiibersicht.

Dialog , Editor"

Mit der Schaltflache ,SchlieBen” wechselt man zum Dialog ,,Lobby—Ubersicht“. Mit der Schaltflache ,Hilfe" offnet
sich ein Hilfe-Popup, in dem dem Benutzer Informationen zu moglichen Interaktionen angezeigt werden. In den drei
Dropdown-Meniis kann der Benutzer das gewiinschte Szenario, die gewiinschte Charakterliste und die gewiinschte Partie-
Konfiguration auswéhlen. Wenn man in einem Dropdown-Menii den Eintrag 'Neue(s) Szenario/Charakterliste/Partie-
Konfiguration erstellen’ auswihlt, dann wechselt die Ansicht zum Dialog ,,Szenario-/Charakter-/Partie-Editor" und eine
neue Datei des entsprechenden Typs wird erstellt und zum editieren gedffnet. Wenn man in einem der Dropdown-Meniis
einen Eintrag auswéhlt, dann wird eine Schaltfliche mit der Aufschrift ,bearbeiten” neben dem Eintrag angezeigt. Mit
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Lobby-Ubersicht

¢

Lobbyname

Spieler

Zuschauer

Casino H

Namen dndern

_OX[

Maonralq

Risico

Octopus:

Fireball

Bitte geben Sie den neuen Lobbynamen in das Textfeld ein.

Der neue Name muss mindestens sechs Zeichen enthalten.

Lobbyname

Lobbyname

Schliefen

| Lobby erstellen | ‘ U

Aktualisieren

Verlassen

Abbildung 13: Mockup fiir das Namen andern-Popup
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Lobby-Ubersicht

¢

Lobbyname Spieler Zuschauer

Casino H Lobbynamen eingeben und Konfig. erstellen _OXx n

Bitte geben Sie den Lobbynamen in das Textfeld ein und wahlen Sie

Moonralq eine Konfiguration. len
Der neue Name muss mindestens sechs Zeichen enthalten.
Risico
Lobbyname [N
Octopus: len
Fireball Neue Konfig. Bestitigen len

Lobbyname | Lobby erstellen | ‘ U U

Aktualisieren

Verlassen

Abbildung 14: Mockup fiir das Lobbynamen eingeben und Konfig. erstellen-Popup
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Editor _0OX

Szenario auswahlen Charakterliste auswahlen Partiekonfiguration auswéhlen

Szenario 1

Szenario 2 bearbeiten

Szenario 3

MNeues Szenario erstellen

Hilfe SchlieRen

Abbildung 15: Mockup fir den Editor

dieser Schaltflache wechselt man ebenfalls in den entsprechenden Editor und die Datei des Eintrags wird gedffnet zum
editieren.

Popup , Hilfe-Editor"

In diesem Popup wird dem Benutzer mitgeteilt, welche Interaktionen er mit dem Editor-View eingehen kann. Uber
den SchlieBen-Button wird das Hilfe-Popup-Fenster geschlossen und der benutzer kehrt zum Editor zuriick.

Dialog ,,Lobby"

Die Liste mit den verbundenen Clients wird kontinuierlich sortiert, sodass die Spieler immer an oberster Stelle
stehen. Die Spieler und die Zuschauer werden untereinander chronologisch nach Beitritt zur Lobby bzw. dem letzten
Rollenwechsel sortiert, sodass der Client, der als letzter als Zuschauer der Lobby beigetreten ist bzw. als letzter
innerhalb der Lobby die Rolle zu Zuschauer gedndert hat, den untersten Eintrag in der Liste hat. Die KI-Clients sind
am Benutzernamen erkennbar. Mit der Schaltflache ,,Rolle wechseln" dndert sich die eigene Rolle von 'Spieler’ zu
"Zuschauer' und umgekehrt. Mit der Schaltflache , Kl hinzufiigen” wechselt der Client in den Dialog , KI-Konfiguration®.
Mit der Schaltflache ,Lobby verlassen” wechselt der Client in den Dialog ,,Lobby-Ubersicht“. Die Schaltflache , Spiel
starten" kann nur dann von einem Client gedriickt werden, wenn dieser Client die Rolle 'Spieler’ hat. Sobald sie
gedriickt wurde, wird eine Spielpartie gestartet und die Ansicht wird zum Dialog , Spielfeld” gewechselt.

Popup ,,Rolle wechseln Lobby*

In diesem Popup wird der Benutzer gefragt, ob er sich sicher ist, dass er seine Rolle wechseln will. Klickt er auf Ja,
wechselt er seine Rolle und kehrt zur Lobby zuriick, klickt er auf Abbrechen, wechselt er seine Rolle nicht und kehrt
auch zur Lobby zuriick.
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Hilfe

Schliefen

Editor - 0OX
Szenario auswahlen Charakterliste auswahlen ‘ ‘ Partiekonfiguration auswéhlen
Szenario 1 Hilfe _ O X
Szenario 2 | H Bendtigen Sie Hilfe?
Uber den Schiiefen-Button gelangen Sie zuriick zur Lobby-Ubersicht.
Szenario 3 Uber die drei Dropdown-Meniis kommen Sie zu den jeweiligen Editoren.
‘Wahlen Sie die gewilinschten Konfigurationsdateien aus oder erstellen Sie
. neue
Neues Szenario erstellen

Schliefen

Abbildung 16: Mockup fiir das Hilfe-Editor-Popup
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Lobby - 0OX
Kl hinzufiigen Rolle wechseln

Name Rolle

Ada Lovelace Spieler

Kl Grace Hopper Spieler

Margaret Hamilton Zuschauer

Joan Clarke Zuschauer

Lobby verlasseﬂ Spiel starten

Abbildung 17: Mockup fiir das Lobby-View
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Lobby _OX
Kl hinzufiigen Rolle wechseln
Rolle dndern _ O x
Sind Sie sicher, dass Sie lhre Rolle dndern méchten?
‘Wenn Sie auf Ja klicken, wird Ihre Rolle gewechselt.
Abbrechen Ja
Lobby verlasseﬂ Spiel starten

Abbildung 18: Mockup fiir das Rolle wechseln-Lobby-Popup
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Lobby _0OX
Kl hinzufiigen Rolle wechseln
Name Rolle
Konfiguration anzeigen _OX
Hier sehen Sie Ihre aktuellen Konfigurationen.
Szenario-Konfiguration: | Szenario_1 |
Partie-Konfiguration: | Partie 4 |

Charakter-Konfiguration: I Charakter 2 I

Schliefen

Lobby verlassen| Spiel starten

Abbildung 19: Mockup fiir das Konfiguration-Lobby-Popup

Popup ,,Konfiguration anzeigen Lobby"

In diesem Popup werden dem Benutzer die ausgewéhlten und fiir die Partie giiltigen Konfigurationsdateien angezeigt.
Uber den SchlieBen-Button wird das Popup-Fenster geschlossen und der Benutzer kehrt zum Lobby-View zuriick.

Dialog ,,Szenario-Editor"

Alle quadratischen Felder des Spielbretts sind mit Mausklick auswéhlbar. Die Schaltflachen in Form eines Pluszeichens,
die den Rand des Spielbretts sdumen erweitern das Spielbrett. Wenn eine Plus-Schaltflache geklickt wird, dann wird
sie ersetzt mit einem neuen Feld und an dessen duBeren Randern, dem neuen duBeren Rand des Spielbretts erscheinen
neue Plus-Schaltflichen. Alle Felder des Spielbretts sind zu Beginn freie Felder. Oberhalb des Spielbretts befinden sich
die Icons der verschiedenen Feldarten. Diese lassen sich per Drag-and-Drop auf freie Felder des Spielbretts ziehen.
Ist die Szenario-Konfiguration abgeschlossen, kehrt der Benutzer iiber den Speichern-Button zum Editor zuriick. Bei
Klicken auf den Speichern-Button erscheint ein Popup-Fenster, in dem der Benutzer einen Namen fiir die Konfiguration
festlegen muss. Uber den Abbrechen-Button kehrt der Benutzer zuriick zum Editor-View. Klickt der Benutzer auf den
Abbrechen-Button, erscheint eine Warnmeldung, die den Benutzer darauf hinweist, dass nicht gespeicherte Anderungen
verworfen werden.

Popup ,Speichern-Szenario-Editor"

Wenn der Benutzer seine Konfigurationsdatei speichern méchte, muss er hier einen Dateinamen festlegen. Uber
Abbrechen gelangt er zuriick in den Szenario-Editor und iiber Speichern gelangt der Benutzer zuriick zum Editor.

Popup , Anderungen verwerfen-Szenario-Editor"

Wenn der Benutzer die Szenario-Konfiguration abbrechen mochte, muss er in diesem Popup bestétigen, dass er sich
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Szenario-Editor

- 0OX

Wand

Abbrechen

[~]

Kamin-Feld

+

i

Sitzplatz Roulette-Tisch
+ + + +
+ + + +

+

Bar-Tisch

Tresor

Speichern

Abbildung 20: Mockup fiir den Szenario-Editor
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- 0OX

Szenario-Editor
. .
I . m
N . - Iml %=P [§
I
Wand Kamin-Feld Sitzplatz Roulette-Tisch Bar-Tisch
+ + + + o+ o+
Speichern _ O X
Bitte legen Sie einen Namen fiir die Konfigurationsdatei fest.
Der Name muss mindestens sechs Zeichen lang sein.
Dateiname
Abbrechen Speichern
+ +
+ + + + + 4+
Abbrechen

Tresor

Speichern

Abbildung 21: Mockup fiir das Speichern-Szenario-Editor-Popup
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Szenario-Editor _0OX

= @ &

Wand Kamin-Feld Sitzplatz Roulette-Tisch Bar-Tisch eso

+ + + + o+ o+

Anderungen verwerfen _ O X

iz Nicht gespeicherte Anderungen werden verworfen!

Sind Sie sicher, dass Sie Ihre Anderungen nicht speichemn wollen?

Nein Ja

Abbrechen Speichern

Abbildung 22: Mockup fiir das Anderungen verwerfen-Szenario-Editor-Popup

sicher ist, alle Anderungen zu verwerfen.
Dialog ,Partie-Editor"

Mit der Schaltflache ,Abbrechen” wechselt man zum Editor zuriick. Mit der Schaltflache ,Speichern” wird die Datei
gespeichert und die Ansicht wechselt zum Editor. Dabei 6ffnet sich ein Popup-Fenster, in welchem ein Name fir
die datei festgelegt werden muss. Uber Abbrechen gelangt der Benutzer wieder zum Editor und alle Anderungen
werden verworfen. Dabei 6ffnet sich ein Popup-Fenster, in welchem der benutzer bestatigen muss, dass er die datei
nicht speichern mochte. Mit direkter Eingabe in das Feld der Anzeige des Werts einer Wahrscheinlichkeit oder eines
anderen Werts, dem Schieberegler daneben oder den Inkrement- und Dekrementschaltflachen kann der Wert einer
Wabhrscheinlichkeit in Prozent oder ein Schadens-, Reichweiten-, etc. -wert festgelegt und angepasst werden.

Popup ,,Speichern-Partie-Editor"

In diesem Popup muss der Benutzer einen Dateinamen fiir seine Konfiguration festlegen. Mit Speichern kommt er
zuriick zum Editor und tber Abbrechen wird das Popup-Fenster geschlossen und er gelangt wieder zum Partie-Editor.

Popup ,,Anderungen verwerfen-Partie-Editor"

Wenn der Benutzer die Partie-Konfiguration abbrechen méchte, muss er in diesem Popup bestatigen, dass er sich
sicher ist, alle Anderungen zu verwerfen.

Dialog ,,Charakter-Editor"

Vorlage muss noch bearbeitet werden.
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¢

Partie-Editor
Stellen Sie hier die Wahrscheinlichkeiten und Werte fiir die Partie-Konfiguration ein.
Observations-Erfolgs-Wahrscheinlichkeit 75 %
Hut-Treffer-Wahrscheinlichkeit 50 %
Laser-Treffer-Wahrscheinlichkeit 45 %
Wurfhaken-Treffer-Wahrscheinlichkeit 50 %
Wanzen-Ausfalls-Wahrscheinlichkeit 45 %
Mirror-of-Wilderness-Wahrscheinlichkeit 75 %
Cocktail-Ausweich-Wahrscheinlichkeit 30 %
Spionage-Erfolgs-Wahrscheinlichkeit 80 %
NPC-Tresor-Kombination-Wahrscheinlichkeit 50 %
Cocktail-HP 30
Maulwiirfel-Wurf-Reichweite 10
Abbrechen

Speichern

Abbildung 23: Mockup fiir den Partie-Editor
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Partie-Editor

¢

Observations-Erfolgs-Wahrscheinlichkeit

Hut-Treffer-Wahrscheinlichkeit

Laser-Treffer-Wahrscheinlichkeit

Stellen Sie hier die Wahrscheinlichkeiten und Werte fiir die Partie-Konfiguration ein.

75 %

50 %

|45%|

Wurfhaken-Treffer-WahrscheinlichH

Wanzen-Ausfalls-Wahrscheinlichkd

Mirror-of-Wilderness-Wahrscheinlic

Cocktail-Ausweich-Wahrscheinlich)

Spionage-Erfolgs-Wahrscheinlichk

Speichern _ O X
Bitte legen Sie einen Ni fiiir die K g datei fest.
Der Name muss mindestens sechs zeichen lang sein. |
Dateiname |
Abbrechen Speichern :I

NPC-Tresor-Kombination-Wahrscheinlichkeit

Cocktail-HP

Maulwirfel-Wurf-Reichweite

Abbrechen

|50%|

30

10

Speichern

Abbildung 24: Mockup fiir das Speichern-Partie-Editor-Popup
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Partie-Editor

¢

Stellen Sie hier die Wahrscheinlichkeiten und Werte fiir die Partie-Konfiguration ein.

Observations-Erfolgs-Wahrscheinlichkeit 75 % |
Hut-Treffer-Wahrscheinlichkeit 50 % |
—1

Laser-Treffer-Wahrscheinlichkeit etnn gen verwerfen _ D X

Wurfhaken-Treffer-WahrscheinlichH B
& Nicht gespeicherte Anderungen werden verworfen!

Sind Sie sicher, dass Sie Ihre Anderungen nicht speichern wollen?
Wanzen-Ausfalls-Wahrscheinlichkd

Mirror-of-Wilderness-Wahrscheinlic

Cocktail-Ausweich-Wahrscheinlich)

B G EE

Nein Ja
Spionage-Erfolgs-Wahrscheinlichk
NPC-Tresor-Kombination-Wahrscheinlichkeit 50 % |
Cocktail HP 30 |
Maulwiirfel- Wurf-Reichweite 10 |

Abbrechen

Speichern

Abbildung 25: Mockup fiir das Anderungen verwerfen-Partie-Editor-Popup




Softwaregrundprojekt |

Charakter-Editor

¢

James Bond v

Name:

[®] Behandigkeit

[®] zahigkeit

|E| Robuster Magen
[ Flinkheit

O..

James Bond

Beschreibung:

Bester Geheimagent aller Zeiten mit 00-Status

Abbrechen

Speichern

Abbildung 26: Mockup fiir den Charakter-Editor
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Kl-Konfiguration O X

Hilfe

| Konfigurationsdateien _ Konfigurationsdatei laden

Konfigurationsdatei 1

Konfigurationsdatei 2 Dateiname

Konfigurationsdatei 3 Konfigurationsdatei speichern

Verhalten 1 Verhalten 2 Verhalten 3

Strategie 1 (®) |Strategie 1 (O |Strategie 1 O O dumm
@normal
Strategie 2 () |Strategie 2 (8) | Strategie 2 () O schlau
SchlieRen KI hinzufiigen

Abbildung 27: Mockup fiir die Kl-Konfiguration

Dialog , KI-Konfiguration®

Mit der Schaltflache ,SchlieBen" wechselt man zum Dialog ,,Lobby", ohne dass ein KI-Client hinzugefiigt wurde, mit
der Schaltflache ,KI hinzufiigen" wechselt man zum Dialog ,,Lobby" und fiigt einen KI-Client mit den ausgewahlten
Parametern hinzu. Die Intelligenzstufe der Kl kann iiber die Radiobuttons mit den Bezeichnungen 'dumm’, 'normal’ und
'schlau’ eingestellt werden. Wie in FA-KI 43 beschrieben, muss es moglich sein, die KI mithilfe einer Konfigurationsdatei
zu konfigurieren. Deswegen wird in diesem Dialog eine Liste mit Konfigurationsdateien dargestellt, aus denen
man eine gespeicherte Konfiguration auswahlen kann. Nach der Auswahl einer Konfiguration kann man mit der
Schaltflache ,Konfiguration laden" diese Konfiguration automatisch einstellen. In das Eingabefeld (iber der Schaltflache
»Konfiguration speichern” wird der Name der Konfigurationsdatei vom Benutzer eingetragen. Wenn dort ein valider
Dateiname eingegeben wurde, so kann die aktuell eingestellte Konfiguration mit der Schaltflache ,Konfiguration
speichern” in das dafiir vorgesehene Verzeichnis gespeichert werden und wird an die Liste der Konfigurationsdateien
angefiigt.

Popup , Hilfe-KI-Konfiguration*

In diesem Popup wird die Kl-Konfiguration erklart. Durch Klicken auf den SchlieBen-Button wird das Popup wieder
geschlossen und der benutzer gelangt zuriick zur Kl-Konfiguration.

Dialog ,,Wahlphase*
Vorlage muss noch bearbeitet werden.
Dialog ,,Ausriistungsphase”

Vorlage muss noch bearbeitet werden.
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Kl-Konfiguration

¢

Hilfe

Konfigurationsdateien Konfigurationsdatei laden

Konfigurationsdatei 1

Konfigura| Hilfe - OX

Konfigura Benétigen Sie Hilfe? speichem|

In der Kl-Konfiguration konnen Sie eine bestehende Konfigurationsdatei

auswahlen.
Verhalten
QOder Sie erstellen eine neue Kl-Konfiguration, indem Sie fir jedes Verhalten
eine Strategie auswahlen und sich fir eine der drei Schwierigkeitsstufen
R entscheiden Dann geben Sie der Konfigurationsdatei einen Namen und
Strategie kénnen dber Kl hinzufiigen zur Lobby wechseln.
Schliefen
Strategie

SchlieRen

Kl hinzufiigen

Abbildung 28: Mockup fiir das Hilfe-KI-Konfiguration-Popup
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Wabhlphase

- OoX

Angebot vom Server

Auswahl

<4

Weiter

Abbildung 29: Mockup fiir die Wahlphase
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Ausriistungsphase —_OX
| | |
e || = || Y=
|| ||
.— |
| |

3

Abbildung 30: Mockup fiir die Ausriistungsphase
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Spielbildschirm _0OX

%ﬁmﬁ"llfg

" ity
Qe i
Tl

6]

i@ [
:

18
JE)
5)

' i¢ [HEIE

=3 = =

Optionen

Abbildung 31: Mockup fiir den Spielbildschirm

Dialog ,,Spielbildschirm*

Durch Klicken auf die eigenen Agenten werden die moglichen Aktionen angezeigt. An der Seite 6ffnet sich dann eine
Ubersicht des Inventars des Agenten. In der unteren Leiste werden die Punkte des jeweiligen Agenten angezeigt. Durch
Klicken auf Optionen 6ffnet sich ein Popup-Fenster mit allen Optionen.

Popup ,,Optionen”

In diesem Popup kann der Benutzer das Spiel pausieren, indem er auf Pausieren klickt, er kann zu den Einstellungen
wechseln, indem er auf Einstellungen klickt und er kann das Optionenfenster wieder schlieBen, indem er auf SchlieBen
klickt. Dann wechselt er wieder zum Spielbildschirm.

Popup ,,Pausieren”

Dieses Popup wird dem Benutzer solange angezeigt, wie das Spiel pausiert wird. Uber Entpausieren kann die Pause
aufgehoben werden.

Dialog ,,Gewinnerbildschirm"

In diesem Dialog wird dem Benutzer der Gewinner der Partie angezeigt. Uber den Button Verlassen gelangt der
Benutzer zuriick zur Lobbyiibersicht.
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Spielbildschirm

- 0OX

g =T

Optionen _ O X

Folgende Optionen sind mdglich:
Sie kinnen das Spiel pausieren.

Sie konnen zu den Einstellungen wechseln.

Durch Schlielten wird dieses Fenster geschlossen.

Pausieren Einstellungen Schliefen

= o
]
'} [HEIE

1]
)P ||
lII

= <

Optionen

Abbildung 32: Mockup fiir das Optionen-Spielbildschirm-Popup




Softwaregrundprojekt |

Spielbildschirm

- 0OX

g =T

Pausieren _ O X

Pause!
Das Spiel wird pausiert, bis ein Spieler auf Entpausieren klickt.

oo Entpausieren

i

= <

1]
)P ||
lII

=1e
]
'} [HEIE

Optionen

Abbildung 33: Mockup fiir das Pause-Spielbildschirm-Popup
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Gewinnerbildschirm

- 0OX

Ende

Spieler 1 hat das Spiel gewonnen!

Verlassen

Abbildung 34: Mockup fiir den Gewinnerbildschirm
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3.3 Domanenmodell

Menschlicher Spieler Kl Spieler Gadget Fahigkeit
0..n|
0 0..n
1 1
1
Spieler Feld Cocktail
Agent NPC Eigenschaft
+ Name: string + Typ: Feldtyp + vergiftet: bool
..n 0.3
1

teuert

Charakter
Spielfeld + BP: N
Fraktion + Hohe: N :ﬁ:; m
+ Breite: N + PN

+ Chips: N

Abbildung 35: Domé&nenmodell
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Geheimnis

Diamanthalsband

Tresor

Klingen-Hut

Maulwirfel
Akku-F8hn

Technicolor-Prisma

Cocktail
Gadget Agent
+ vergiftet: bool
0.1/
0.. 0.. 0..
1 1 1
1
Freies Feld Sitzplatz Wand Kamin-Feld Roulette-Tisch Bar-Tisch

Magnetfeld-Armbanduhr

~

Abbildung 36: Doméanenmodell: Feld

Feld

Spielfeld

+ Hohe: N
+ Breite: N

Mottenkugel-Beutel

Nebeldose

Jetpack
Wurfhaken

Wanze und Ohrstopsel

Gadget

Chicken-Feed

Mirror of Wilderness

Abbildung 37: Domanenmodell: Gadget

Diamanthalsband

PocketLitter
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4 Randbedingungen

4.1 Nichtfunktionale Anforderungen

Dieser Abschnitt spezifiziert die Qualitatsanforderungen (QA) an das Softwaresystem.

ID

QA1

TITEL:

Robustheit

BESCHREIBUNG:

Die Anwendung darf nicht abstiirzen. Bei 100 Spielen darf maximal 1 Spiel aufgrund
eines Fehlers abgebrochen werden.

PRIORITAT: ++
ID QA2
TITEL: Kommandozeileninterface fiir Server

BESCHREIBUNG:

Der Server muss nicht-interaktiv auf einem Linux-System (iber ein Kommandozei-
leninterface innerhalb eines Docker-Containers gestartet werden konnen. Es miissen
standardisierte Parameter unterstiitzt werden.

PRIORITAT: ++
ID QA3
TITEL: Kommandozeileninterface fiir KI-Client

BESCHREIBUNG:

Der KI-Client muss nicht-interaktiv auf einem Linux-System (iber ein Kommandozei-
leninterface innerhalb eines Docker-Containers gestartet werden konnen. Es miissen
standardisierte Parameter unterstiitzt werden.

PRIORITAT: ++
ID QA4
TITEL: Performanz des Client

BESCHREIBUNG:

Der Client muss dem Benutzer eines modernen Systems eine Aktualiserungsrate von
60Hz bieten. Der Input-Delay darf maximal 50ms betragen.

PRIORITAT: +
ID QA5
TITEL: Antwortzeit des Servers

BESCHREIBUNG:

Der Server muss einem Client, welcher auf eine Antwort wartet, innerhalb von 100ms
eine Antwort senden. In der Zeit sind Verzogerungen, welche durch das Netzwerk
entstehen nicht enthalten.

PRIORITAT: +
ID QA6
TITEL: Anlegen von Log-Dateien

BESCHREIBUNG:

Alle Komponenten der verteilten Anwendung sollen Log-Dateien erstellen. Auf Basis
dieser muss der Zustand und Verhalten rekonstruiert werden kénnen. Insbesondere
miissen die Log-Dateien auch bei Absturz einer Komponente intakt sein.

PRIORITAT: -
ID QA7
TITEL: Testcoverage

BESCHREIBUNG:

Alle Komponenten der verteilten Anwendung miissen getestet werden. Bei Unittests
wird eine Testcoverage von mindestens 50% erwartet. Es wird auBerdem monkey-testing
eingesetzt.

PRIORITAT:

0
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ID

QA8

TITEL:

Codeanalyse

BESCHREIBUNG:

Der Code aller Komponenten soll analysiert werden. Das Mergen eines Pullrequests soll
erst moglich sein, wenn die in SonarQube konfigurierten Giitekriterien vollstandig erfillt
sind. Die Giitekriterien in SonarQube sind so zu wahlen, dass eine hohe Codequalitat
gewahrleistet werden kann.

PRIORITAT: ++
ID QA9
TITEL: Continous Integration

BESCHREIBUNG:

Es soll Continous Integration verwendet werden um den Code auf Funktionalitat zu
prifen. Insbesondere miissen Cl-Checks erfiillt sein, bevor ein Pull-Request gemerged
werden kann.

PRIORITAT: ++
ID QA10
TITEL: Einfache Benutzung

BESCHREIBUNG:

Ein Benutzer der verteilten Anwendungen soll bei allen Komponenten nach dreimaliger
Benutzung ein grundlegendes Verstandis fiir die Benutzung haben.

PRIORITAT: +
ID QA1ll
TITEL: User-Experience

BESCHREIBUNG:

Um eine gute UX zu bieten, miissen alle sechs Teammitglieder einer Anderung der
graphischen Benutzerschnittstelle zustimmen. Es soll sichergestellt werden, dass auch
auBenstehende mit der Benutzerschnittstelle arbeiten kénnen.

PRIORITAT: +
ID QA12
TITEL: Dokumentation

BESCHREIBUNG:

Der Code aller Komponenten muss dokumentiert werden. Es sollen dafiir Doxygen-
Kommentare verwendet werden. Das daraus generierte Referenzhandbuch muss zu
jedem Zeitpunkt der Entwicklung auf einem akutellen und vollstandigen Stand sein.

PRIORITAT: ++
ID QA13
TITEL: Entwicklerhandbuch

BESCHREIBUNG:

Auf Basis der in QAI2 beschriebenen generierten Dokumentation soll ein Entwickler-
handbuch erstellt werden. Dieses soll Details zur Architektur enthalten und vollstindig
alle verwendeten Technoligien und Frameworks auflisten.

PRIORITAT: 0
ID QA14
TITEL: Benutzerhandbuch

BESCHREIBUNG:

Fiir jede Komponente der verteilten Anwendung soll ein Benutzerhandbuch erstellt wer-
den. In diesem wird einem Benutzer anhand von Beispielen erklart, wie die Anwendung
zu verwenden ist.

PRIORITAT: 0
ID QA15
TITEL: Projekttagebuch

BESCHREIBUNG:

Es soll iiber den gesamten Entwicklungsprozess ein Projekttagebuch gefiihrt werden. In
diesem werden alle Téatigkeiten der Teammitglieder und der dazugehdrige Zeitaufwand
aufgelistet.

PRIORITAT:

0
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4.2 Betriebskonzept

Das fertige Spiel bietet die Moglichkeit iiber das Netzwerk oder lokal ein rundenbasiertes Strategiespiel zu spielen.
Das Produkt besteht aus einem Client, welcher die graphische Nutzerschnittstelle zum Spiel darstellt. Aus dem
Client kann ein Editor gestartet werden. Mit diesem kann man Konfigurationsdateien von Charakteren und Szenarien
bearbeiten. Weiter enthalt das Produkt einen Server mit welchem sich die Clients verbinden.

Zudem gibt es einen Kl-Spieler, welcher aus dem Client gestartet werden kann.

Der Client kann auf samtlichen Desktop Plattformen ausgefiihrt werden. Eine Anleitung fiir die Nutzung des Client,
wird in digitaler Form bereit gestellt. AuBerdem gibt es Hilfe-Funktionen im Client.

In der Betriebsanleitung wird ebenfalls spezifiziert, wie der Server zu verwenden ist.

Das Produkt stellt keine Updateversion zur Verfiigung. Nach jedem Update muss das gesamte Projekt neu gebaut
werden. Eine Weiterentwicklung, lber das Praktikum hinaus, ist nicht vorgesehen.

4.3 Entwicklungsvorgaben

Der Server und der KI-Client werden in C++ implementiert. Der Client wird in Python implementiert.

Die Dokumentation des Systems umfasst ausfiihrliche, englische Dokumentation des Quellcodes, inklusive Doxygen,
ein Entwicklerhandbuch, welches die Entscheidungen der Archiktektur beinhaltet und ein Benutzerhandbuch, welches
die Verwendung der Software darstellt.

Folgende Software wird bei der Entwicklung verwendet:

= Git als Versionierungssoftware
= SonarQube bzw. Pylint als Qualititssicherungssoftware

= Docker als Containervirtualisierungssoftware

Die Software wird von den sechs beteiligten Entwicklern mit Scrum als Umsetzung von agilen Methoden entwickelt.
Die Tutorien erfiillen die Rolle von Sprint Meetings, der Tutor nimmt hierbei die Rolle des Product-Owners ein. Die
Issue-Funktion von Git stellt das Scrum-Board dar.

SonarQube bzw. Pylint wird unterstiitzend verwendet um die Qualitdt vom Source-Code bei den Begutachtungen
in den Sprint-Reviews zu angemessen zu analysieren. AuBerdem miissen die Kriterien der Codeanalyse-Tools erfiillt
werden, bevor ein Pull-Request gemerged werden kann.

Die Komponenten Benutzer-Client, KI-Client und Server werden im Team implementiert, die Komponente Editor wird
auf der Messe erworben.

Die Entwicklung der Netzwerkkommunkation wird auf dem Netzwerkprotokoll basieren, das vom Standardisierungsko-
mitee erstellt wird.

Um die Ubertragbarkeit des Systems im Bezug auf Hardware zu gewahrleisten, wird das fertige Produkt in einem
Docker-Container iibergeben.

4.4 Abnahmekriterien

Es muss eine funktionale Version der Software vorgelegt werden, die alle verbindlichen Anforderungen erfillt. Die
Software muss, bemessen an den festgelegten Kriterien, eine gute Qualitat haben, ausreichend und sinnvoll doku-
mentiert und getestet sein. Die Qualitat der Software muss nachgewiesen werden durch umfangreiche dokumentierte
Qualitatssicherungsmethoden. Die Abnahme ist erfolgreich, wenn der Kunde mit dem Produkt zufrieden ist.
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5 Architekturentwurf

Der Editor ist als einzelne Komponente aufgefiihrt, aber nicht weiter spezifiziert, da diese auf der Messe eingekauft
und somit nicht vom Team selbst implementiert wird.

€]

edit Editor

07

abgedeckte FA durch Editor:
FA-E46, FA-EA7, FA-E48, FA-E49, FA-E50, FA-E51

Sowohl der Server, als auch der Client miissen den aktuellen Spielstand halten und Daten validieren. Hierzu wird eine
gemeinsam verwendete ,Spiellogikverwendet, die eine einheitliche Darstellung fiir User, Charaktere, Gadgets und
Game mit benétigten Validierungsfunktionen liefert.

Spiellogik &

validate User
07

validate Gadget
O——

validate Charakter
07

validate Game
O——

abgedeckte FA durch User:

FA-S5, FA-C24, FA-C25, FA-KI40

abgedeckte FA durch Charakter:

FA-G63 mit allen Abhangigkeiten, FA-G64

abgedeckte FA durch Gadget:

FA-G93 mit allen Abhangigkeiten

abgedeckte FA durch Game:

FA-S8, FA-S9, FA-S11, FA-S13, FA-S15, FA-G52, FA-G53, FA-G54, FA-G55, FA-G56, FA-G57, FA-G58, FA-G59,
FA-G60, FA-G61, FA-G62, FA-G117, FA-G114, FA-G115, FA-G116, FA-G118, FA-G119, FA-G120, FA-G121, FA-G122,
FA-G123, FA-G124, FA-G128, FA-G129, FA-G130
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Der Server bietet den Clients tiber das ,Netzwerk"die Funktion, sich mit ihm zu verbinden. Bei Erhalt einer JSON
Nachricht wird diese decodiert und der Inhalt an den Controller Server weitergeleitet. Dieser validiert und aktualisiert
die Spiellogik Server, welche Komponenten aus der obigen allgemeinen Spiellogik enthalt. AnschlieBend leitet der
Controller Server eine zu sendende Nachricht an den WebSocket Server, der diese JSON codiert und an die spezifizierten
Clients sendet.

Server 1]
]
Netzwerk & send WebSocket Server forward
O—— 1] R

forward Controller Server © validate & update & sepd
O—— C

update Spiellogik Server
oO—

abgedeckte FA durch WebSocket Server:

FA-S4, FA-S5, FA-S17, FA-S18, FA-S19

abgedeckte FA durch Controller Server:

FA-S1, FA-S2, FA-S3, FA-S6, FA-S7, FA-S8, FA-S9 , FA-S10, FA-S12, FA-S13, FA-S14, FA-S15, FA-S16, FA-G125
mit allen Abhangigkeiten

abgedeckte FA durch Spiellogik Server: keine FA neben FA in allgemeiner Spiellogik benétigt

Der Client verbindet sich iiber das Netzwerk-Interface mit dem Server. Uber dieses erhilt er JSON Nachrichten, die
im WebSocket Client dekodiert und anschlieBend an den Controller Client weitergeleitet werden. Uber die Interfaces
move, Logik und turn kann der KI-Client oder Mensch-Client angebunden werden. Der Controller Client aktualisiert
zudem die Spiellogik Client, welche Komponenten aus der allgemeinen Spiellogik enthalt. Uber die Spiellogik Client
konnen Validierungsanfragen vorgenommen werden. An den Server zu sendende Nachrichten werden vom Controller
Client an den WebSocket Client weitergegeben, der diese JSON codiert und tber das Netzwerk versendet.

Client 3
send WebSocket Client Netzwerk & forward
O [—C
forward & move & Logik Controller Glient, = update & send & turn & validate
oO— 7
update Spiellogik Client
O—

abgedeckte FA durch WebSocket Client:

FA-C33, FA-C34, FA-KI39

abgedeckte FA durch Controller Client:

FA-C22, FA-C23, FA-C24, FA-C25, FA-C27, FA-C31, FA-C32, FA-C35, FA-C38, FA-KI40, FA-KI45, FA-G125 mit allen
Abhéngigkeiten

abgedeckte FA durch Spiellogik Client: keine FA neben FA in allgemeiner Spiellogik benétigt
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Der KI-Client wird iiber die turn-Schnittstelle im Controller-Client mit dem allgemeinen Client verbunden. Uber diese
erfahrt er, dass Netzwerknachrichten eingegangen sind und die Komponenten in der Spiellogik Client jetzt aktuell sind.
Ist der KI-Client am Zug berechnet er mit Hilfe des validate-Interface der Spiellogik Client einen validen Zug und gibt
diesen tber die move-Schnittstelle, an den Controller-Client weiter.

Der Mensch-Client besitzt einen Controller Views, der ebenfalls iiber die turn-Schnittstelle mit dem Client verbunden
wird und zusatzlich von extern Nutzereingaben erhalt. Die Nutzereingaben werden (iber die event-Schnittstelle an die
Views zur Detektierung gegeben. Der Controller Views kann iiber die Logik-Schnittstelle Daten validieren und Daten
vom Controller Client anfragen, die iber das display-Interface in den Views angezeigt werden. Der Editor wird iiber
die edit-Schnittstelle im Controller Views angesprochen. Ziige gibt der Controller-View lber ,move"an den Controller
Client weiter.

Die Struktur wurde so gewahlt, da die Mensch-Client Komponente voraussichtlich als einzige Komponente in einer
anderen Programmiersprache geschrieben wird. Dadurch muss man nur eine Schnittstelle wrappen (zwischen Controller
Client und Controller Views). Eine Einbindung der Kl in den Mensch-Client, kann indirekt tiber den Controller Client
erfolgen.

KI-Client 8

§]
turn Kl move & validate

o—— = —=<

Mensch-Client

turn & Userlnput Controller Views edit & move & Logik & display & event

O—— C

display & event Views

oO—

abgedeckte FA durch Kl:

FA-KI141, FA-KI142, FA-KI143, FA-KI44, FA-KI45, FA-G125 mit allen Abhangigkeiten

abgedeckte FA durch Controller View:

FA-C27, FA-C28, FA-C29, FA-C31, FA-C32, FA-C35, FA-C38, FA-G125 mit allen Abhangigkeiten

abgedeckte FA durch Views:

FA-C20, FA-C21, FA-C26, FA-C27, FA-C30, FA-C31, FA-C32, FA-C36, FA-C37, FA-G52, FA-G53, FA-G56, FA-G57,
FA-G58, FA-G59, FA-G60, FA-G61, FA-G62, FA-G125 mit allen Abhangigkeiten
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6 Implementierung

6.1 Model-View-Controller
6.1.1 Controller

In unsrer Implementierung werden wir das MVC-Pattern implementieren. Weiter unten ist der Aufbau des Models
und der Views durch Klassendiagrame beschrieben. Dabei wird der Controller nicht explizit aufgefiihrt, da es sich bei
diesem nur um eine einzelne Klasse handelt, welche die Schnittstelle zwischen den verschiedenen Kommponenten
darstellt.

Die einzelnen Komponenten kommunizieren liber Events miteinander. Dafiir implementiert jede Komponente ein klar
definiertes Interface (vgl. Architekturentwurf). Dadurch ist es méglich eine der Komponenten auszutauschen, ohne
dass das gesamte System (iberarbeitet werden muss.

6.1.2 Model und View



Cocktail

- vergiftet: bool

+ poison()

Gadget

Fahigkeit

Menschlicher Spieler

Kl Spieler

1

Agent

- gadgets: []JGadget

Spieler

+ addGadget(Gadget)
+ getGadgets(): [IGadget
+ drink(Cocktail)

+ Name: string

+ gadgetIiD: GadgetEnum
+ probability: double NPC PropertyEnum
+ usagesleft: int
+ damage: int
+ range: int 0..n
0.. 0..n
1
1
Character
1 + BP: N
+ AP: N
+ HP: N
Feld +IP: N
+ Chips: N

+ Typ: Feldtyp

+ getGadgets(): [IGadget
+ isFree(): bool

+ placeGadget(Gadget)
+ removeGadget(int)

- properties: [[PropertyEnum
- characterID: UUID

- name: String

- description: String

- position: Point

- safeCombinations

+ getProperties(): [IProperty
+ hasCocktail(): bool
+ takeCocktail(Cocktail)

Spielfeld

+ Hohe: N
+ Breite: N

+ getFieldAt(int x, int y): Field
+ getSize(): [int w, int h]

+ useGadget(Gadget) 1
1l..n
teuert
1
Fraktion
- agents: [JAgent
steht auf - owner: Spieler

+ addAgent(Agent)
+ getAgents(): [JAgent




ViewProperties .Popup Component
++V\rl1i(ejitgh:t i:nitnt tgﬁtoﬁtLrllsqg Button[] - position : Point
+ setString(string) : void
+ setPosition(Point) : void
View TextField Label
- properties : ViewProperties - text : string - text : string

+ handleView() : void
+ handleEvent(Event) : void
+ sendEvent() : Event

+ getText() : string
+ setText(text) : void

+ setText(string) : void
+ getText() : string

MainMenuView

GameOverView

- popupHelp : Popup

- popupConnectionError : Popup
- buttonPlay : Button

- buttonSettings : Button

- buttonHelp : Button

- buttonEndGame : Button

SelectionPhaseView - returnToMain : Button

- showStatistics : Button

- popupStatistics : Popup

- labelWinner : Label

- buttonSaveReplay : Button

FloatSlider

- selectables : [IButton Button

- chosen : [JLabels
- buttonConfirmChoice : Button

- minVal : float
- maxVal : float
- stepSize : float

- buttonPressed() : void
- buttonPressedSelectable() : void

- buttonPressedReturnToMain() : void
- buttonPressedShowStatistics() : void
- buttonPressedSaveReplay() : void

- buttonPressedPlay() : void

- buttonPressedSettings() : void
- buttonPressedHelp() : void

- buttonPressedEnd() : void

+ getValue() : float

SettingsView EquipmentPhaseView

ComboBox

- sliderAudioBackground : FloatSlider

- gadgets : [ISprite
- character : []Sprite
- buttonConfirmChoice : Button

- sliderAudioEffect : FloatSlider
- buttonReturnToMain : Button
- buttonReturnToMain : Button

- list : [I1Buttons
- selectedElement : Button

- dropdownList() : void

- movedGadgetToChar() : void - elementSelected() : void

- updateslidervalue() : void - buttonPressedConfirmChoice() : void

- buttonPressedReturnToMain() : void

LobbyView

- popupChangeName : Popup
- popupLobbySettings : Popup
- popupChangeRole : Popup
- popupShowConfig : Popup
- popupAddAl : Popup

GameView

- buttonChangeName : Button
- buttonLobbySettings : Button
- buttonShowConfig : Button

- buttonChangeRole : Button

- buttonAddAl : Button

- buttonLeavelobby : Button

- buttonStartGame : Button

- buttonPressedChangeName() : void
- buttonPressedLobbySettings() : void
- buttonPressedShowConfig() : void
- buttonPressedChangeRole() : void
- buttonPressedAddAl() : void
- buttonPressedLeavelobby() : void
- buttonPressedStartGame() : void

- popupOptions : Popup
- charactersHUD : []labels
- buttonOptions : Button

- drawField() : void
- drawObjects() :
- animateAction() : void
- buttonPressedOptions() : void
- madeMove() : void

void
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