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High Concept

IndianVikings: Sie sind eine Mischung aus Indianer und Wikinger. Von der Seite der Wikinger haben diese Chraktere ihre. Kampflust und BrustalitÃ¤t. Durch ihre. 
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HIGH CONCEPT



zwischen Pirat und Ninja und besitzen daher einerseits die agilen kampfähigkeiten eines Ninjas, als auch die Brutalität



„IT‘S TIME TO FIGHT“- „NinjaPiraten gegen WikingerIndianer - Taktik,



und Skrupellosigkeit eines Piraten.



Enterkämpfe und kleine Kätzchen.“



IndianVikings: Sie sind eine Mischung aus Indianer und Wikinger. Von der Seite der Wikinger haben diese Chraktere ihre Kampflust und Brustalität. Durch ihre



STORY



zusätzlichen Eigenschaften der Indianer, Die beiden Seefahrervölker NinjaPirates und IndianVikings kämpfen seit sehr, sehr langer Zeit gegeneinander. Beide sind sowohl sehr stolz, als auch kriegerisch. Der Wunch nach Ruhm, Ehre und die für sie wohl wichtigste aller Handelswahren „kleine Kätzchen“, haben diesen blutigen Kampf entfacht.



besitzen sie gute Heilkräfte. Einheiten NinjaPirates: „Bordschütze“, „Späher“ und „Shinobi“ Spezialeinheit: „Assassin“. Einheiten IndianVikings: „Jäger“, „Kundschafter“, „Krieger“ Spezialeinheit: „Berserker“. Gespielt wird auf einem quatratischen Grid, auf dem jede Einheit genau ein



Beide wollen das Schiff des Gegeners entern und so tragen Sie viele Schlachten



Feld einnimmt. Das Spielfeld baut sich aus den Decks der zwei Schiffen auf.



auf hoher See aus.



Die Sicht der Umgebung wird durch den „fog of war“ beschränkt und durch die eigenen Einheiten aufgedeckt, dass heißt, die gegenerischen Einheiten



LOOK AND FEEL



werden nur dann angezeigt, wenn sie sich im Sichtfeld der eigenen Einheiten befinden. Die Umgebung ändert sich in jedem Spiel durch zufällig erstellte



Im Spiel gibt es zwei Seefahrervölker, die jeweils aus 3 wählbaren Einheiten mit denselben Fähigkeiten und einer Sondereinheit bestehen. NinjaPirates: Sie sind eine Mischung



Hindernisse zusätzlich zu der strategischen Karte. Basierend auf der Geschwindigkeit kann eine Einheit bewegt werden und verbraucht dabei eine gewisse Anzahl an Aktionspunkten. Beim Angriff feuert/schwingt man die gewählte Waffe. Basierend auf Zielsicherheit und Ziel (Deckung/Ausweichen) wird ermittelt ob man den Gegener getroffen hat. Der Schaden der zugefügt wird, hängt von der gewählten Waffe ab.



Aus diesem Grund kann auch die Ausrüstung jeder Einheit individuell ausgewählt werden. Die gegnerische Truppe wird von einem anderen Spieler am selben Computer („Hot Seat“) gesteuert. Abwechselnd werden so die Runden ausgespielt. Dabei ist jedem Team ein bestimmtens Zeitlimit für einen Zug vorgegeben (Voraussichtlich 90 Sekunden). Hat der Spieler innerhalb dieses Limits nicht alle Einheiten bewegt, verfallen seine restlichen Aktionen und der Gegner ist wieder an der Reihe. Am Anfang jedes Spiels stellen sich beide Teams ihre Einheiten zusammen. Die Ausrüstungen jeder einzelnen Einheiten können individuell ausgewählt werden. Jede Einheit, sowie jedes Ausrüstungsteil kosten eine bestimmte Menge an Punkten, der maximale Punktepool ist dabei für beide Spieler gleich. Die wählbare Ausrüstung ist unterschiedlich stark (leicht/mittel/schwer). Sie geben Lebensbonus und eventuell Geschwindigkeitsmalus, Utilities



GAMEPLAY Klassische Maus + Tastatursteuerung. Beide Kontrahenten benutzen die gleichen Eingabegeräte und wechseln sich jede Runde ab.



(Trinkhorn, Rumflasche (Heilung); Rauchkraut/Orangen (Staturwerte-Boost); Rauchbombe (Sichtschutz)) Durch strategisches Vorgehen wird Runde für Runde versucht, die Einheiten der gegnerischen Partei zu besiegen. Hierbei ist es Wichtig, dass jedes Team



Der Spieler hat die Kontrolle über eine kleine Gruppe aus selbst zusammenge-



Defensive gegen Offensive abwägt und Aktionspunkte, sowie Fähigkeiten



stellten Einheiten. Sein Ziel ist es die gegnerische Truppe zu besiegen.



sinnvoll einsetzt. Aufgrund dessen, dass die gegnerischen Einheiten nicht



Die einzelnen Gruppenmitglieder können innerhalb einer Runde bewegt



angezeigt werden, solange die eigenen Einheiten sie nicht sehen können, en-



werden und ihre Fähigkeiten ausüben. Hierbei ist besonders die Verwaltung



steht ein spannender Konflikt zwischen Sichtfeld und Deckung.



der Aktionspunkte, sowie die taktische Positionierung der Einheiten wichtig.



WÄHLBARE EINHEITEN: NinjaPirates: „BORDSCHÜTZE“/ IndianVikings: „JÄGER“: Der Bordschütze/ Jäger ist eine langsame Einheit mit hoher Ausweichchance, die den höchsten Fernkampfschaden austeilt. Er besitzt eine vergleichsweise hohe Trefferwahrscheinlichkeit und die längste Schussdistanz, bei niedrigen Verteidigungs und Lebenspunktewerten. Durch die primäre Fokussierung auf den Fernkampf verursacht er gleichzeitig



SONDEREINHEITEN: „BERSERKER“: Berserker sind die Spezialklasse der IndianVikings. Sie besitzen eine sehr hohe Lebenspunkteanzahl und verursachen massiven Nahkampfschaden, allerdings können sie keine Fernkampfwaffen nutzen. Des Weiteren besitzen Berserker die Spezialfähigkeit „Sturmangriff“, welche es ihnen erlaubt auf einen sichtbaren und erreichbaren Gegner zuzusprinten und direkt Schaden zu verursachen.



den geringsten Nahkampfschaden und kann nur kleine, schwache Waffen



„ASSASSIN“: Der Assassin ist die Spezialklasse der Ninjapirates.



dieser Kategorie tragen.



Diese Klasse besitzt zwar nur eine geringe Lebenspunkteanzahl, dafür jedoch



NinjaPirates: „SPÄHER“ /IndianVikings: „KUNDSCHAFTER“: Späher/Kund-



eine sehr hohe Ausweichchance und Geschwindigkeit.



schafter sind schnelle, agile Einheiten mit durchschnittlicher Lebenspunktean-



Ferner ist der augeteilte Nahkampfschaden ebenfalls sehr hoch, wobei auch



zahl, bei einer hohen Ausweichchance und niedrigem bis mittleren Schaden in



der Assassin keine Fernkampfwaffen nutzen kann.



Nah- und Fernkampf.



Die Spezialfähigkeit dieser Klasse ist „Stealth“, wodurch der Fog of War um



Ihre Schadenswerte steigern sich allerdings mit abnehmender Distanz zum



die Einheit herum wiederherstellt wird und sie vor dem Gegner versteckt



Ziel. Die Waffenauswahl beschränkt sich bei dieser Klasse auf kleine Waffen



bleibt,bis sie wieder ins Sichtfeld einer feindlichen Einheit gerät.



mit niedrigen bis mittleren Schadenswerten.



WÄHLBARE WAFFEN UND RÜSTUNGEN:



NinjaPirates: „SHINOBI“ /IndianVikings: „KRIEGER“: Der Shinobi/Krieger ist eine Allroundklasse, mit (über-)durchschnittlichen Werten (Lebenspunkteanzahl, Schaden im Nah- und Fernkampf, Ausweichchance, Schussdistanz etc.). Er kann die meisten Waffen aller anderen Standardklassen führen, allerdings nur bis zu einem gewissen Grad, d.h. als Fernkämpfer ist er z.B. zwar effizienter als ein Jäger/Bordschatz allerdings auch nicht so effizient wie ein Späher/ Kundschafter.



WAFFEN NINJAPIRATES: BORDSCHÜTZE: Naginata (Hellebarde); Krummsäbel; Rapier; Kusarigama (Sichel mit Kette, Gewicht am Ende der Kette); Bo; Shuriken; Wurfmesser;Pistole SPÄHER: Entermesser; Tanto (Dolch); Jo; Wurfmesser SHINOBI: Entermesser; Handbo; Wurfmesser; Muskete; Pistole; Shuriken ASSASSIN: Makibishi (Fußfalle zum Verlangsamen von Gegnern); Bokken (vergiftetes Schwert); Shukô (Handkrallen); Naginata (Helebarde);



Krummsäbel; Rapier; Kusarigama [Sichel mit Kette, Gewicht am Ende der Kette]; Bo; Rauchbombe (zur Aktivierung der Stealthfähigkeit)



BEWEGUNG/ FERNKAMPF/ NAHKAMPF/ LAUERN: Bewegung



WAFFEN INDIANVIKINGS:



Jede Klasse hat fixe Aktionspunktkosten pro Feld. Dementsprechend werden



JÄGER: Messer; Sax; Wurfaxt; Wurfspeer; Kurzbogen; Reiterbogen; Langbo-



bei einer Bewegung Aktionspunkte abgezogen (Kosten = Kosten pro Feld *



gen; Handarmbrust; Armbrust



Anzahl Felder). Wird eine Einheit hinter ein Hindernis (Kisten, Truhen, Fässer,



KUNDSCHAFTER: Schleuder; Messer; Sax (Kurzschwert); Tomahawk



etc.) bewegt, so gewährt dieses der Einheit Deckung.



KRIEGER: Ger (Speer); Tomahawk; Bartaxt; Breitaxt; Langschwert; Bastardschwert; Wurfaxt; Wurfspeer; Schleuder; Kurzbogen; Reiterbogen



Fernkampf Abhängig von Waffe und Klasse kostet jeder Schuss Aktionspunkte. Jede Ein-



BERSERKER: Doppelaxt; Morgenstern; Keule; Ger (Speer); Tomahawk; Bartaxt;



heit hat eine Fernkampftrefferchance. Basierend auf dieser Trefferchance wird



Breitaxt; Langschwert; Bastardschwert; Flasche Met (Aktivierung der Spezial-



„ausgewürfelt“ ob das Ziel getroffen wird. Steht das Ziel in Deckung, redu-



fähigkeit)



ziert sich die Trefferchance. Deckung wirkt nur, wenn sie sich auch zwischen



RÜSTUNGEN:



Schütze und Ziel befindet. Ist die Trefferüberprüfung positiv, hat das Ziel noch



Lederschild (leicht)



die Möglichkeit, basierend auf seiner Ausweichchance dem Treffer zu entge-



Rundschild (mittel)



hen. Misslingt das Ausweichen, wird das Ziel getroffen und verliert Lebens-



Eisenbeschlagener Schild (schwer)



punkte. Die Wirkung eines Treffers kann durch Rüstung reduziert werden (LP



NINJAPIRATES: Kopftuch (leicht)



Verlust = Waffenschaden - Rüstung).



INDIANVIKINGS: Kopfschmuck (leicht);



Nahkampf



NINJAPIRATES UND INDIANVIKINGS: Lederhelm (mittel); Eisenhelm (schwer)



Stehen Angreifer und Ziel in zwei angrenzenden Feldern, wird nicht geschos-



INDIANVIKINGS:



sen, sondern es kommt zum Nahkampf. Jede Einheit hat auch eine Nahkampf-



Lederrüstung (leicht); Kettenhemd (mittel); Lederrüstung mit Kettenhemd



waffe. Abhängig von Waffe und Klasse kostet wieder jeder Angriff Aktions-



(schwer)



punkte. Für das Ermitteln eines Treffers ist nun die Nahkampftrefferchance



NINJAPIRATES: Papierrüstung (leicht); verstärkte Lederrüstung (mittel); Plattenrüstung (schwer)



ausschlaggebend. Die Ausweichchance des Ziels ist jedoch für Nah- und Fernkampf gleich. Logischerweise gibt es im Nahkampf keine Deckung. An-



ders als beim Fernkampf schlägt das Ziel zurück, falls es den Angriff überlebt.



- Gamepadsteuerung



Trefferschaden wird wieder beeinflusst von Waffenschaden und Rüstung des



- Verschiedene Waffen



Ziels. Hat eine Einheit einen Schild, blockt dieser den ersten erfolgreichen



- Verschiedene Maps



Nahkampfangriff auf die Einheit und wird dabei zerstört.



- Zusätzliche Spielmodi (VIP beschützen, Punkte einnehmen, etc.)



Lauern Hat eine Einheit noch genug Aktionspunkte für einen Schuss übrig, kann man sie in einen Lauer-Modus versetzen. Falls im nächsten gegnerischen Zug dann eine Einheit in ihr Sichtfeld läuft, wird sie einen Reflexschuss mit reduzierter Trefferchance auf diese Einheit abgeben.



FEATURES MUST HAVE - Hot seat Modus - Maus- und Tastatursteuerung - Multiplayermodus mit funktionierender Teamzusammenstellung - Einheitenbewegung, Angriff, Deckung, Sicht - 4 Klassen pro Fraktion mit unterschiedlichen Eigenschaften - 1 Map mit zufälligen Hindernissen NICE TO HAVE - Ausrüstungsgegenstände: Rüstung und Utility - Netzwerk- /Internetmodus - Singleplayermodus ( ->AI)



- Assets: 1 Schiff pro Fraktion, 4 Einheitsmodels pro Fraktion - Bewegungsanimation



INTERFACE



VERGLEICH MIT XCOM



sowie einen Hotseat Modus bieten, um gemeinsam auf nur einem Computer spielen zu können. Im Hotseat Modus verliert natürlich die Erkundung an Bedeutung, da man sehen kann, wohin der Gegenspieler seine Einheiten bewegt. Umso wichtiger wird daher taktisches Spielen und das ganze ähnelt so mehr einer Partie Schach. Das Aktionssystem in XCOM bietet unserer Meinung nach etwas zu wenige taktische Vielfalt. Jede Einheit kann pro Runde zwei Aktionen durchführen, Angriffe beenden sofort die Runde der Einheit. In unserem Spiel hat jede Einheit einen Aktionspunktepool und jede Aktion kostet unterschiedlich viele Punkte. Eine Einheit kann beliebig viele Aktionen durchführen, solange ihre Aktionspunkte reichen. Also beispielsweise sich bewegen, dann schießen und sich danach nochmals für den Rest ihrer AP bewegen. Was in XCOM fehlt (abgesehen von einigen Spezialeinheiten der Aliens) ist ein Nahkampfsystem. Wir wollen so ein System inklusive spezieller Nahkampf-



Grundsätzlich ist die Rundentaktik eher ein aussterbendes Genre und das Feld vergleichbarer Spiele sehr klein. Allerdings ist erst vor kurzem XCOM, ein relativ erfolgreiches Spiel, herausgekommen. Uns ist die Ähnlichkeit zu diesem Spiel (genauer zu dessen Multiplayermodus) bewusst. Unser Spiel soll sich jedoch etwas davon unterscheiden. Zunächst haben wir versucht, ein originelleres Setting zu finden. Der humorvoll abgedrehte Crossover aus Ninjas, Piraten, Vikingern und Indianern ist ein Setting, dass bisher noch für kein Spiel gewählt wurde und bietet daher die Ideale Grundlage für unser Spiel, dass sich selbst nicht ganz ernst nimmt. Wie die meisten neuen Spiele unterstützt XCOM- Enemy Unknown nur einen online Multiplayermodus. Unser Spiel soll zusätzlich einen Netzwerkmodus,



ausrüstung für die Einheiten bieten. Dafür lassen wir die in XCOM gebräuchlichen Explosionswaffen (Area of Effect) weg. Auf den deutlich kleineren Maps wären diese übermächtig.
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High Concept 

Die Wissenschaftler der Menschen haben sich nun eine Waffe gegen diese Monster Ã¼berlegt. Auf der Erde kann fÃ¼r eine gewisse FlÃ¤che ein Element besonders ...
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concept 

Norway. Schroff Scandinavia AB. Bjoernerudveien 24. 1266 Oslo. 47 022 76 33 60 Fax 47 022 76 33 69. E 2002 Hoffman Enclosures Inc. â€“ 4 â€“. 87568803.
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CONCEPT® 

Z.I., 4 rue du Marais. 67660 Betschdorf. 33 03 88 90 64 90 www.schroff.fr. Italy. Schroff srl. Viale Milano, 119. 21013
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CONCEPT® 

OI Enclosure, Front Plate Mounting. Clôture d'OI, Support Avant De Plat. Recinto de OI, Montaje Delantero De la Placa. C
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CONCEPT 

Viale Milano, 119. 21013 Gallarate (Varese). 39 0331 79 40 03. Singapore. Hoffman−Schroff Pte. Ltd. #01−68/71 German Cen
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CONCEPT 

Kohoku−Ku, Yokohama shi. Kanagawa 222−0033. 81 (045) 476−02 81. Finland. Schroff Scandinavia AB. Peräsimentie 8. 03100 N
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CONCEPT 

Viale Milano, 119. 21013 Gallarate (Varese). 39 0331 79 40 03 Fax 39 0331 79 34 50. Singapore. Hoffman–Schroff Pte. Ltd.
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CONCEPT® 

OI Handle Kit. Kit De Poignée OI. Juego de la Manija OI. CONCEPT®. Hoffman Enclosures Inc. 2100 Hoffman Way. Anoka, MN 5
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concept - Hoffman 

2100 Hoffman Way. Anoka, MN 55303-1745. (763) 422-2211 www.hoffmanonline.com. Pentair Electronic Packaging. 170 Commerce
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ELPRO CONCEPT 

Electrically operated projection screen 230 volt (50Hz) with a usage of no more than 0.53 Ampere (121.9 Watt). â€¢ The motor is mounted on the left side in the ...
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Concept 300 

Grilles. Grilles should only be cleaned using a soft brush when necessary. If using the Concept 300 with the grilles removed, remember to replace them if pets or ...
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Concept Plan.pdf 

couro me even -- -- -- -- -- -suse muestra serem -. -- -- -- --- - ... RESTAURANT. BANK. HOTEL. TOTAL. 1LD AC. 27,500 SF
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concept 350 

Installé sur un piédestal mobile, le panneau de commande est facilement transportable dans chaque zone de travail à la f
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concept - Platt 

made by the customer. Follow the OI device ... doit être faite par le client. Suivre les instructions de support ... 25
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concept - Platt 

Cliente Provisto. 2. (12x). M5. 3. (11x). 4. (1x). M5. 5. (3x). 6. (4x). M6. 58 in-lbs. 6 Nm ... Germany. Schroff GmbH.
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Horno Concept 

Horno Concept. La tecnología de la cocción hecha sencillez: • Cocción perfecta. • Sencillez y rapidez. • Ahorro en tiemp










 


[image: alt]





ELPRO CONCEPT 

The white end caps close the casing on both ends. After removing .... Matte White (tensioned) Projection Screen. 1.50. 0Â° ... for Building Materials, Finishes and.
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CP-DH300 - AV-Concept 

**Where a lamp fails within warranty and a replacement lamp is taken, the warranty for the replacement lamp will be a maximum of 6 months (dependent on warranty ... Indicator lights (lamp, temp, power), Ceiling mount image, Rear projection ...
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step concept - Domyos 

4 ambientes (Latino, Street, Dance, Rock) / 16 bailes / + de 50 pasos de STEP ... 4 ambianţe (Latino, Disco, Rock, Stree
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Concept 300 Stands 

El objetivo de este es ayudarle a realizar la instalaciÃ³n y configuraciÃ³n de sus ... Para configurar y colocar el altavoz, consulte el manual completo del altavoz. .... I piedini a punta devono essere montati con pavimenti rivestiti di moquette.
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Tensioned Elpro Concept - Charmex 

van het projectiedoek. min. 18 cm max. 30 cm. Hauteur minimale de bordure supÃ©rieure. Minimale HÃ¶he ... Ñ�Ð»ÐµÐºÑ‚Ñ€Ð¾Ñ‚ÐµÑ…Ð½Ð¸ÐºÐ¾Ð¼. L = Bruin, Brown, Braun, Marron,.
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ShortFlow® concept PrimeLineCOMPACT ... - SLIDEBLAST.COM 

Reduces basis weight without losing strength. ▫ Reduces basis ... High shear forces. ▫ Increase ..... DECULATOR Systems










 


[image: alt]





Chrysler 200C EV Concept 

1. Chrysler 200C EV Concept: Plataforma para las Futuras características de Conectividad de Chrysler. Sistema “uconnect
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DRESDEN-concept | Home 

Treffer 1 - 7 von 119 - Dresden Excellence Award - Wissenschaftspreis der Stadt Dresden. Die Landeshauptstadt Dresden lobt dieses Jahr erstmals einen Preis ...
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