o ZONEWARS

‘ ein ,,etwas anderes* Computerspiel
o




KONZEPT

ZoneWars 1st ausgelegt als ein Multiplayer-
Online-Spiel mit bis zu 100 gleichzeitig aktiven
Spielern

Die Spielwelt 1st persistent tiber die Dauer einer
Spielrunde

Das Ziel: moglichst viele Punkte sammeln

Punkte erhalt man durch die Kontrolle eines
moglichst grollen Gebiets liber die Zeit

Kern des Spiels ist eine Simulation, die das
Verhalten der Spieleinheiten mittels vom Spieler
geschriebener Scripts simuliert

Spieler konnen nicht direkt ins Geschehen eingreifen
Scripts konnen jedoch jederzeit gedndert werden



CREENSHOT

et o < -
‘[admin] user2: createunit destroyer 26 34
i{fadmin] SERVER: unit was created
user2: fadmin setsimactive true
[admin] user2: setsimactive true
i admin] SERVER: simulation activated

user2: /admin setsimspeed 4000

Jadmin] user2: setsimspeed 4000
i{admin] SERVER: simulation interval set to 4000 msecs




ARCHITEKTUR

TCP-basiertes

*‘7-”-".. Netzwerk
o % P
= Internet / LAN %ﬁ
Spielserver Client
- Java-Anwendung - Java-Applet im Browser
- fuhrt Simulation aus - bietet Einblick in Spielgeschehen

- liefert Daten an verbundene Clients - dient zum Editieren des Scripts



SCRIPTSPRACHE

Als Scriptsprache dient Lua (http:/www.lua.org)

Einbindung des Lua-Kerns (ANSI-C) 1n Java-
Anwendung mittels eines JNI-Wrappers in C

Uber eine API, ein vordefiniertes Set an
Funktionen, 1st die Interaktion mit den
Einheiten moglich

Simulation verlauft ,, rundenbasiert®: jede Runde
werden zunichst die Scripts aller Spieler
ausgefiihrt, anschliellend werden die von den
Scripts festgelegten Aktionen durchgefiihrt


http://www.lua.org/

MOMENTANER STAND

Grundlegende Architektur steht, alle notigen
Elemente (Client/Server-Infrastruktur,
Landschaftssystem, Einheitensystem, einfaches
Kampfsystem, Scripting-API) sind vorhanden

Momentan leider nur ein Einheitentyp und eine
Angriffsart

Ressourcenabbau + Bau neuer Einheiten fehlen
noch komplett



