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Vorwort:

Mit dieser Datei verfügt Ihr leider noch über keine vollständige Bedienungsanleitung für HeroQuest Online +.

Da das Programm sich noch immer in einer Beta-Test-Phase befindet und regelmäßige Updates, Erweiterungen und Veränderungen erfährt, macht die Erstellung einer vollständigen Anleitung einfach noch keinen Sinn.

Statt dessen habt Ihr hiermit eine Sammlung aller Bedienungshinweise, der Hilfen der Programmierer und der Fragen und Antworten aus den Foren, in denen die Fortschritte von HeroQuest Online + diskutiert werden.

Allen Einsteigern bei HeroQuest Online + empfehlen wir allerdings zuerst einen Blick in die Quickstart-Anleitung zu werfen, die Sahib erstellt hat. Sie erklärt, wie man am besten bei HeroQuest Online + beginnt und wie die grundlegendsten Steuerfunktionen für Spieler funktionieren.

Die Quickstart-Anleitung sollte bei jedem Programm-Download von HeroQuest Online + enthalten sein und kann außerdem in Kitanas Schloß heruntergeladen werden (http://www.kitana.org/playground/heroquest/heroquest.html).

Neben den regelmäßigen Programm-Updates werden auch diese Beta-Bedienungshilfen immer wieder eine Aktualisierung erfahren. Also haltet einfach die Augen offen, wann auf Kitanas Homepage wieder einmal ein Update zu finden ist!

Um Euch zu helfen, Euch in den erweiterten Bedienungshilfen schneller zurechtzufinden, werden alle neuen Textstellen in zukünftigen Versionen farbig hervorgehoben.

In rot sind jeweils die aktuellsten Ergänzungen markiert.

In grün werden Erweiterungen der letzten Version gekennzeichnet, damit man schnell alle Änderungen finden kann, auch wenn man mal ein Update verpaßt hat.

Diese Farbmarkierungen findet Ihr auch bei allen Überschriften und vor allem auch im Inhaltsverzeichnis, so daß, sobald in einem Abschnitt Änderungen oder Ergänzungen zu finden sind, diese auch einfach über das Inhaltsverzeichnis gefunden werden können.

Wenn Ihr Fragen oder Anmerkungen zum Programm habt, dann schaut doch einfach in die jeweiligen Foren, meldet Euch an und hinterlaßt dort Eure Meinung. Sowohl Programmierer als auch erfahrene Spieler sind dort immer wieder aktiv und helfen gerne weiter. Verwendet einfach folgende Links:

Kitanas Schloß (dort könnt Ihr auch das Programm downloaden):

http://www.kitana.org/playground/heroquest/heroquest.html
Allgemeines Forum für HeroQuest Online+:

http://www.fantasynetwork.de/fantasynetwork/sites/forum/viewforum.php?f=7&sid=89fafa1917d3aac1b99b9461a082270b
Wenn Ihr Fragen oder Anmerkungen zu dieser Datei habt, dann schaut einfach in Kitanas Forum, meldet Euch an und hinterlaßt dort Eure Meinung. Verwendet dazu einfach folgenden Link:

Kitanas Schloß (dort könnt Ihr auch die aktuelle Version dieser Datei downloaden):

http://www.kitana.org/playground/heroquest/heroquest.html
HeroQuest Online +

Der Nachfolger von Xarres HeroQuest Online ist nun soweit, daß ihr das Programm den ersten kritischen Tests unterziehen könnt. Das Programm ist dabei keine Weiterentwicklung von HQO sondern eine komplette Neuentwicklung.

Im Moment läuft das Programm unter dem Codenamen HeroQuest Online Plus, müßte aber eigentlich Erweiterbares HeroQuest Online heißen – nur das ist viel zu lang und hört sich außerdem komisch an, wenngleich der Name ziemlich genau besagt, was das besondere an dem Spiel ist. Wenn jemand einen besseren Namen parat hat, werde ich das Programm umtaufen.

Hauptfeatures:

Jeder Spieler kann das Spiel bequem durch die mitgelieferten Editoren erweitern. Dazu zählen neue Overlays, neue Monster, neue Helden, neue Ausrüstungsgegenstände und Schatzkarten, neue Missionen und auch neue Zaubersprüche. Das Spielbrett ist nicht auf 23 x 19 Felder beschränkt sondern kann eine beliebige Größe bis 512 x 512 Felder haben (für die richtig großen Missionen oder ein komplettes Quest auf demselben Spielbrett).

Die eigenen Erweiterungen werden automatisch über den Server an die anderen Mitspieler verteilt, so daß ein Download/Installation über eine Webseite nicht nötig ist. Die Spieler können so ihren eigenen Helden erschaffen und damit sofort in ein Spiel einsteigen (ggf. muß der Spielleiter entscheiden, ob der Held angemessen ist). Und der Spielleiter kann ein komplett neues Spielbrett erschaffen, was die Spieler beim Login automatisch vom Server erhalten.

HQO+ verfügt über einen Masterserver, der die IP-Adressen von allen aktiven HQO+ Servern kennt. So können im Server-Browser alle aktiven Spiele angezeigt werden und bequem eines ausgewählt werden.

Der Server kennt die Spielregeln und kann so Morcar in einem gewissen Rahmen Arbeit abnehmen. So kann z.B. das Mana der Helden automatisch verwaltet werden, die Spieler können nicht durch Wände oder geschlossene Türen gehen, etc.

Hinweis zu neuen HQO+ Versionen

Lest bitte vor dem Download der neuen HeroQuest Version bzw. neuen Editoren immer erst die Hinweise im Entwicklerforum!

Generell gilt bei der Installation einer neuen HQO+ Version:

· Überschreibt alle Dateien der alten Version mit den neuen Dateien aus der ZIP-Datei

· Wenn ihr eigene neue Monster/Missionen/Gegenstände erstellt habt, habt immer eine Kopie davon außerhalb des HQO+ Ordners, denn irgendwann wird der Moment kommen, wo im Update eine Datei mit demselben Namen drin ist, die dann eure mühsam erstellten Sachen überschreibt

· Beim Server grundsätzlich den Ordner „cache“ löschen

Da immer wieder Klagen über gelöschte Dateien und nicht mehr zu öffnende Helden und selbsterstellte Missionen kommen, folgt bitte diesen Richtlinien beim Installieren eines neuen HQO+ Updates.

Wenn ihr keine selbsterstellten Sachen habt (selbstgemachte Gegenstände, eigene Missionen, etc.) dann braucht ihr nur den Inhalt der ZIP-Datei in euren HQO+ Ordner zu kopieren. Überschreibt dabei alle existierenden Dateien. Das ist wichtig, da oft etliche Pakete korrigiert werden, so daß sie sich von der Vorgängerversion unterscheiden.

Löscht anschließend die Datei „index.ini“. Löscht aber NICHT den Ordner „download“. Das ist schon lange nicht mehr erforderlich. Wenn ihr den Ordner löscht und euer Held Gegenstände von anderen Spielleitern erhalten hat, dann könnt ihr ihn hinterher nicht mehr öffnen!

Startet nun HQ-Online.exe. HQO+ indiziert jetzt alle Dateien neu und ist anschließend einsatzbereit.

Wenn ihr selbsterstellte Sachen habt, dann solltet ihr erstens grundsätzliche eine Kopie der eigenen Dateien AUSSERHALB des HQO+ Ordners haben und zweitens immer vor dem Installieren des Updates eine Kopie der alten Version machen.

Installiert das Update wie oben beschrieben. Beim Starten kann HQO+ dann Konflike und/oder fehlende Pakete melden.

Konflikte treten auf, wenn Dateien doppelt vorhanden sind. Das passiert immer dann, wenn ihr mir Dateien schickt, die in die Distribution aufgenommen werden sollen. Denn meistens genügen eure Dateinamen den Namenskonventionen nicht, da sie Umlaute und andere Sonderzeichen enthalten, so daß ich die Dateien für das Update umbenenne. Wenn HQO+ einen solchen Konflikt meldet, dann prüft die beiden genannten Dateien und löscht im Zweifelsfalle die von euch erstellte, denn sonst habt ihr mit jedem weiteren Update denselben Konflikt. Außerdem habt ihr ja noch das Original außerhalb des HQO+ Ordners.

Wenn Paketabhängigkeiten nicht erfüllt sind, dann habt ihr euch entweder eigene Dateien überschrieben, die zufälligerweise denselben Namen haben wie eine Datei aus dem Update, oder ihr habt nicht alles kopiert bzw. doch den Download-Ordner oder so gelöscht. Um zu vermeiden, daß eigene Dateien überschrieben werden, ist es am besten, diese in einem Unterverzeichnis des entsprechenden Ordners zu halten (z.B. „objekte\meineobjekte“ oder „monster\meinemonster“). Ab der Version 0.940 zeigt HQO+ an, welche Pakete vermißt werden. Da allerdings alles über 128 Bit große IDs läuft, kann HQO+ nur diese ID anzeigen und keinen Dateinamen. Ihr könnt aber die ID in der „index.ini“ aus der Kopie von eurem HQO+ Verzeichnisses nachschlagen. Eventuell ist die Datei dort noch vorhanden. Ansonsten postet die fehlenden IDs in das Forum. Irgendjemand muß die Dateien ja noch haben. Mindestens der Ersteller selber.

Wenn keine Konflikte oder fehlende Abhängigkeiten mehr gemeldet werden, dann prüft, ob euer Held noch geladen werden kann und alle selbsterstellten Missionen. Prüft außerdem als Spielleiter, ob die Werkzeugpaletten noch alle eure selbsterstellen Objekte und Monster enthalten.

Wenn alles einwandfrei funktioniert, dann kann die Kopie von HQO+ gelöscht werden.

Falls es jedoch nicht lösbare Konflikte mit eigenen Missionen oder dem Helden gibt, dann habt ihr neben der neuen Version immer noch die alte Version, mit der sich die Dateien öffnen ließen. Eventuell kann die Datei repariert werden, indem problematische Gegenstände aus dem Heldeninventar gelöscht werden oder vom Spielbrett der eigenen Mission entfernt werden.

Zusammenfassung:

· Nicht den Download-Ordner löschen (solange es keine schwerwiegenden Probleme mit veralteten Paketen gibt)

· Niemals die einzige Version von selbsterstellten Sachen löschen!

· Neue HQO+ Versionen immer erst einmal in eine Kopie des alten Ordners installieren

· Nach der Installation die index.ini löschen, damit HQO+ in jedem Fall die Dateien neu indiziert

HQO+-Server

Für HeroQuest Online+ gibt es ein eigenes Serverprogramm, daß ebenso wie das eigentliche Programm auf Kitana.org heruntergeladen werden kann.

Um HQO+ zu spielen muß jedoch kein eigener Server gestartet werden. Es reicht, wenn irgendwo im Internet ein Server läuft. Normalerweise läuft auf kitana.org ein HQO+-Server, auf dem jeder spielen kann. HQO+ findet den Server automatisch über die Schaltfläche „Server suchen“.

Ein eigener Server muß nur gestartet zu werden, um z.B. im LAN ohne Internetzugang HQO+ zu spielen. Um sich dann mit einem eigenen Server ohne Internetzugang zu verbinden, muß im Client als Serveradresse „127.0.0.1“ eingeben.

► Ich kann trotz Internetverbindung den Masterserver nicht finden …

Der Masterserver ist optional. Wenn der Masterserver nicht erreichbar ist, dann funktioniert das Server-Suchen-Feature im Client nicht. Das ist aber auch alles, der Rest wird dadurch nicht beeinträchtigt.

► Gibt es von dem HQO+-Server eine Version für Linux oder wird es eine geben, so daß man die Serverversion auf einem Linux-Rechner ohne grafische Oberfläche laufen lassen könnte?

Eine Linux-Version des Servers ist nicht geplant.

HQO+ ist in Delphi geschrieben, was ausschließlich Windows-Executables erstellt. Es gab mal eine Zeitlang vom Hersteller (Borland) einen Linux-Compiler (Kylix). Allerdings ließ sich das damit erstellte Linux-Executable nicht ausführen. Allgemein lief Kylix nicht sehr gut und wurde mittlerweile auch vom Hersteller eingestellt. Der zweite mir bekannte Linux-Compiler für Delphi-Code ist Lazarus. Der ist allerdings nicht zu 100% kompatibel und ich habe es damit nicht geschafft, HQO+ zu übersetzen.

Die HQO+-Spieler, die Linux verwenden, lassen den HQO+ Client im Wine laufen, was einwandfrei funktioniert. Theoretisch kann man auch den Server im Wine laufen lassen. Allerdings besteht dazu kein Bedarf, da ein HQO+-Server bis zu 10 Spiele (Channels) gleichzeitig verwalten kann und auf meinem Webserver (kitana.org) immer ein öffentlicher HQO+ Server läuft.

Probleme beim Starten von HQO+

Wenn HQO+ beim Erstellen des Indexes sagt, deine Karte ist beschädigt, dann kann du auf die Datei klicken und siehst im unteren Fenster, was beschädigt ist bzw. welche Pakete fehlen.

Wenn die Karte mit der alten Version noch ging, dann schau mal in den Ordner mit der alten Version (sofern du die alte Version noch nicht gelöscht hast) und öffne dort die „index.ini“. Darin solltest du die fehlenden Pakete finden. Einfach nach den Hex-Signaturen suchen und die zugehörige Datei in den Ordner der neuen Version kopieren. 

Wenn du die alte Version nicht mehr hast, dann poste einfach die fehlenden Signaturen ins Forum. Irgendjemand wird die wohl noch haben – sofern es nicht Pakete sind, die du selber erstellt hast.

Falls während des Spiels, vor allem als Spielleiter, Fehlermeldungen erscheinen, sobald in einem aktiven Spiel die Monster-, Landsknechte- oder eine andere Kategorie geöffnet wird, die in etwa folgenden Text enthalten: „Error Datei nicht gefunden GBAktionen (THQ GroupBox)“, so sollte am besten einfach die „index.ini“-Datei aus dem HQO+-Basisverzeichnis gelöscht werden. Das sollte in der Regel helfen.

Erscheinen regelmäßig Fehlermeldungen, daß Datenpakete nicht zum Server übertragen werden können, egal ob offline oder online, so bedeutet diese Meldung, daß sich die ausgehenden Datenpakete stauen und irgendwann der Sendepuffer voll ist, so daß keine weiteren Pakete versendet werden können.

HQO+ benötigt nicht sonderlich viel Bandbreite, daher wundert es mich, daß diese Meldung überhaupt bei jemandem erscheint. Falls das Problem dennoch auftreten sollte, ist entweder dein Netzwerktreiber falsch konfiguriert oder deine Internet-Verbindung gestört.

► Nachdem ich den Server betreten habe und eigentlich das Level sehen müßte, sehe ich außer meiner Charakter-Übersicht rechts und unten rechts den Sachen, die ich machen kann, nur einen weißen Schirm. Woran kann das liegen?

Wenn das Spielbrett komplett weiß ist, dann ist noch kein Spielleiter im Channel.

Ohne Spielleiter kann man HeroQuest nicht spielen. Der Spielleiter muß das Spielbrett laden und sich mit dem Server verbinden. Dann können die Helden folgen und das Spiel beginnen.

HQO+ – Das Spiel

Sprachauswahl:

HQO+ enthält standardmäßig eine Deutsche, Englische und Spanische Sprachversion.

Die Sprache kann im Spiel über das „Datei“-Menü ausgewählt werden.

► I was wondering if there is a download for HeroQuest Online + that is in English?

The game has multi language support. When you start it for the first time the language menu pops up.

The current version includes three languages: German, English, and Spanish. In the game (when being connected to a server or editing a map) you can change the language from the “File” menu.

The language files translate all server and error messages as well as most menu entries, captions, and dialogs (I think I missed some rarely used or some newer ones). You also translate all hero classes, items, and monsters to any language.

A nice guy from Spain has done this for Spanish language. You can download the Spanish language pack from the “Language packs” section of the “Addons” page. An English language pack is not yet available.

The documentation is available in German only so far. Since the program is still in beta stage we haven’t yet released an official manual. The two documents found on the main download page are created from fans.

If you have any questions how to use the program or how to get certain things to work please post your questions here.

You can change the language also in the game. Follow these steps:

1. Start HQ-Online.

2. Click on “Spielleiter” to become the game master.

3. Click on “Mission wählen” to load a map.

4. Select any map (it doesn’t matter which – it’s just to start a game and make the main menu accessible).

5. Click on “Mission bearbeiten” to edit the mission (which switches the program to game mode).

6. Open the main menu by clicking on “Datei”.

7. Select “Sprache” and click on “English”.

Everything that has been translated so far will instantly change to English.

Charaktere:

Das Spiel enthält standardmäßig die vier Helden von HQO (Barbar, Zwerg, Alb, Zauberer).

Zusätzlich können der Ritter, der Paladin, die Elfenkriegerin sowie die Amazone auf Kitana.org heruntergeladen werden.

Beliebige weitere Helden können mit dem Helden-Generator hinzugefügt werden.

Zudem ist es möglich, das Charakterbild eines Helden zu ändern. Im Startdialog (nach dem Laden eines Helden) kann man dessen Bilder gegen neue Bilder austauschen. Dort kann eine BMP-Datei geladen werden. Diese muß allerdings 24-Bit-Farbtiefe haben und exakt 160x240 Pixel groß sein Zusätzlich benötigt man ein passendes Bild als Icon (72x88 Pixel) und eines als Sprite (64x64 Pixel).

Die Alternativen dazu sind, die BMP-Datei vorher in das HeroQuest-Bildformat umzuwandeln oder den Heldeneditor zu verwenden.

Dazu lädt man am besten diese zwei Programme herunter:

HQO+-Bitmap-Konverter:

http://www.kitana.org/playground/heroquest/bmp2hqb-v1520.zip
Heldeneditor:

http://www.kitana.org/playground/heroquest/mkhero-v0942b.zip
Der Download des Bitmap-Konverters enthält auch eine HTML-Anleitung, in der genau beschrieben wird, wie die Bilder ausgetauscht werden. Eine Anleitung findet man aber auch in dieser Bedienungshilfe (siehe im Kapitel „BMP2HQB“).

Um eine selbst erzeugte Charakterklasse zu spielen, erzeugt man die gewünschte Charakterklasse mit dem Heldeneditor („mkhero.exe“). Der Heldeneditor enthält zwar keine Anleitung, sollte aber eigentlich selbsterklärend sein.

Nach dem Speichern erhält man eine HQK-Datei. Wenn diese in das Verzeichnis „HQ-Online/Helden“ verschoben wird, wird beim nächsten Start von HeroQuest Online +, wenn man einen neuen Helden erstellen möchte, die neue Klasse zusammen mit den anderen angeboten.

Soll die Charakterklasse auf einer zusätzlichen Auswahlseite angezeigt werden, legt man einfach ein Unterverzeichnis im Verzeichnis „HQ-Online/Helden“ an und verschiebt die HQK-Datei in dieses Unterverzeichnis.

Beim Erstellen eines Helden wird die Spezialfähigkeit aus der Heldenklasse in die Heldendatei übertragen.

Bestimmte Charakterklassen:

Barbar:

Bei HQO+ hat der Barbar nicht die Fähigkeit Zweihandschwerter einhändig zu führen. Diese Fähigkeit gibt es nur in der Brettspielversion der Brave-Edition.

Grundlagen:

Über das Hauptmenü oder F12 kann HQO+ in den Vollbildmodus (und wieder zurück) geschaltet werden.

Man kann das Spielfeld auch mit der Maus „ziehen“, indem man einfach bei gedrückter Maustaste das Spielfeld verschiebt.

Zusätzlich kann man die Option „Räume farblich hervorheben“ im Spielfeld-Menü einschalten oder indem man STRG+B drückt, damit man sehen kann, wo die (internen) Raumgrenzen sind. Dann sieht man, wo ein Gang endet und der nächste anfängt. Außerdem wird auch in der linken oberen Ecke die Nummer des Raumes bzw. Ganges angezeigt.

Nebel des Krieges:

Das Spielbrett ist für die Spieler zu Anfang noch verdeckt und muß erst erforscht werden. Bei jedem Bewegungsschritt werden alle sichtbaren Felder (Sichtlinie) aufgedeckt. Es wird also nicht ein kompletter Raum aufgedeckt, sondern nur die Felder, die der Held tatsächlich sehen kann. Bei den Spielern werden die unerforschten Felder schwarz dargestellt, bei Morcar mit dem Nebel des Krieges verdunkelt.

Die Spieler starten in einer neuen Mission also mit einem schwarzen Spielbrettfenster – solange, bis Morcar den ersten Helden auf dem Brett plaziert.

Das Spielbrett kann komplett im Voraus aufgebaut werden, also alle Räume bereits mit Monstern, Möbeln und Schätzen gefüllt werden. Bewegt Morcar seine Figuren über unerforschte Felder, so sehen die Spieler nur eine Bewegungsmarkierung, nicht jedoch die Figur selber. Sollen die Figuren komplett unsichtbar bewegt werden, so muß Morcar sie vom Brett entfernen und an der neuen Position wieder aufstellen.

Minikarte:

Über das Hauptmenü (oder mit Strg+A) kann eine Minikarte eingeblendet werden. Die Karte zeigt die bisher erforschten Räume und Gänge und markiert farblich alle aufgedeckten Figuren. Feinde werden in rot gezeichnet, befreundete Figuren in blau und grün. Die Minikarte wird im Aktionsfenster angezeigt.

Um die Karte länger zu betrachten, muß der Mauszeiger außerhalb des Spielbretts und außerhalb des Aktionsfenster sein, da sonst das Aktionsfenster bzw. das Infofenster angezeigt wird.

Tastaturkürzel:

HQO+ in den Vollbildmodus (und wieder zurück) schalten
F12

Einblenden der Minikarte
Strg+A

Ziehen des Spielfeldes mit der Maus
bei gedrückter Maustaste das Spielfeld ziehen

Kontextmenüs einblenden
Rechte Maustaste

Gegenstände aufsammeln
Doppelklick der linken Maustaste

Gegenstände/Zaubersprüche benutzen
Doppelklick der linken Maustaste im Inventar

Container aus Inventar entfernen
Rechte Maustaste im Inventar auf Containername

Kommandozeilenbefehle:

· /resync:

Der Konsolenbefehl „/resync“ synchronisiert alle Pakete, die zur Mission dazugehören, einschließlich dem Spielbrett sowie die Figuren darauf.

· /nDx:

Über den Kommandozeilenbefehl „/nDx“ können bei Bedarf n Würfel mit x Seiten geworfen werden, z.B. „/6D10“.

Bewegen:

Werden während der Bewegung einer Figur neue Felder aufgedeckt, so kann die Bewegung nicht mehr rückgängig gemacht werden. Das verhindert, daß Helden Räume/Gänge erforschen, ohne Aktionen dafür zu verwenden.

Helden können durch neutrale Figuren hindurchziehen – und umgekehrt.

Das Tempo eines Helden wird von 2W6 auf 1W6 reduziert, wenn dieser 2000 Gold oder mehr mit sich trägt.

Zaubern:

Ebenso wie Gegenständen aus dem Inventar können auch Zauber über ein Kontextmenü gesprochen werden. Die Zauber können aber auch mit einem Doppelklick gesprochen werden.

Der Server überprüft jedoch die IQ- und KK-Voraussetzungen für die Zauber. Diese können nicht benutzt oder aktiv gemacht werden, wenn die Voraussetzungen nicht erfüllt sind.

Rundenbasierte Zauber wirken eine Runde länger, wenn der Zauberer den Zauber auf sich selber spricht. Dadurch können auch Zauber mit einer Dauer von nur einer Runde sinnvoll auf den Zauberer selbst gesprochen werden, da dieser sonst den Zauber nur selten sinnvoll einsetzen könnte.

Neutrale Figuren zählen für Zaubereffekte, die solange wirken, wie Monster in Sicht sind, nicht als Monster.

Ausrüstung:

Gegenstände aufnehmen:

Um einen Gegenstand vom Spielbrett aufzunehmen, muß der Held mit einem Links-Klick den Gegenstand anklicken. Der Gegenstand wird dann automatisch im Rucksack plaziert.

Gegenstände übergeben:

Helden (und von ihnen kontrollierte Figuren) können über ein Kontextmenü Ausrüstungsgegenstände ablegen oder an eine benachbarte Figur weitergeben. Das Ablegen kostet 1 Aktion, falls der Gegenstand aus dem Rucksack kam. Das Weitergeben jedoch kostet immer 1 Aktion.

Gegenstände benutzen:

Gegenständen aus dem Inventar können entweder über ein Kontextmenü benutzt oder auch mit einem Doppelklick aktiviert werden.

Der Server überprüft jedoch die IQ- und KK-Voraussetzungen für die Gegenstände. Diese können nicht benutzt oder aktiv gemacht werden, wenn die Voraussetzungen nicht erfüllt sind.

Waffen:

Einige Charaktere verfügen über zwei Waffenslots.

Es ist geplant, einen zweihändigen Kampf einzuführen. Die Angriffswürfel der beiden Waffen werden dann addiert. HQO+ unterstützt den zweihändigen Kampf allerdings noch nicht.

Wenn man eine Nahkampfwaffe und eine Fernkampfwaffe gleichzeitig in der Hand hält (also in den zwei Waffenslots), so kostet das Wechseln der Waffen keine Aktion.

Die Armbrust und der Bogen zählen jedoch als zweihändige Waffen (auch wenn man sie nicht benutzt), so daß der HQO+-Server es nicht erlaubt, diese zusammen mit einer weiteren Waffe in die Hand zu nehmen.

Hat der Held jedoch eine einhändige Nahkampfwaffe und eine einhändige Fernkampfwaffe, so funktioniert das auch fehlerfrei.

Es ist jedoch ebenfalls nicht möglich, den Standard-Schild aus HQO+ im zweiten Waffenslot zu tragen, da dieser als Rüstungsteil nur in den Gegenstandslots abgelegt werden kann.

Spezielle Kampfschilde und Angriffsschilde, die allerdings nicht im Basis-Set enthalten sind, können jedoch auch als Zweitwaffe in den zweiten Waffenslot abgelegt und bieten teilweise sogar Angriffsoptionen.

Wird ein neuer Held entworfen, dem man eine Startausrüstung zuweist, so erfolgt das Zuordnen der Ausrüstung automatisch durch HQO+. Jeder Gegenstand der Startausrüstung wird in den besten verfügbaren Slot gelegt.

Bestimmte Waffen:

· Verbesserter Wurfring:

Der „Verbesserte Wurfring“ ist eingestellt als „Kann geworfen und wieder aufgefangen werden (3)“. Das heißt, die Wahrscheinlichkeit, daß der Wurfring verloren geht, liegt bei 3%. Damit ist er statistisch gesehen nach ca. 16 Würfen weg.

Die Chance, daß der Ring gefangen wird, entspricht einer Kurve, die gegen 90% läuft und mit der Anzahl der bestandenen Missionen steigt.

Die restlichen Prozente sind die Wahrscheinlichkeit, daß der Wurfring nicht gefangen wird, aber irgendwo im Raum landet.

Container:

Wenn ein Container (Gürteltasche, Köcher, etc.) aufgesammelt wird, wird dieser nicht zusätzlich im Rucksack angezeigt, sondern gleich aktiviert.

Jedoch kann jeder Held nur bis zu zwei Container (Gürteltasche, etc.) haben, die jeweils ein bis drei Slots Kapazität aufweisen. Die Maximalanzahl an Slots wird durch die Anzahl an Waffen- und Gegenstandslots des Helden eingeschränkt, da sich diese denselben Platz teilen. Es können jedoch immer insgesamt nur zwei Container pro Held verwendet werden (also nicht z.B. eine Gürteltasche mit zwei Slots und dann noch zwei weitere Container mit je einem Slot – auch wenn auf dem Heldenbogen Platz dafür wäre).
Durch diese Einschränkungen können Helden also nur Container verwenden, wenn sie neben den Waffenslots oder den Gegenstandslots noch Platz dafür haben. Der Zwerg hat beispielsweise einen Waffenslot und drei Gegenstandslots. Insofern kann er entweder einen Container wie die Gürteltasche oder den Köcher auf alle Fälle aufnehmen. Daneben sollte ebenfalls Platz für einen weiteren kleinen Container mit Kapazität 1 vorhanden sein.

Sollte es hier Probleme geben, sollte man noch einmal alle Container entfernen (nachdem man sie entleert hat) und zuerst den Container aufnehmen, der neben die Gegenstandslots paßt (z.B. Kleiner Köcher), erst danach den größeren Container, der neben die Waffenslots paßt.

Container (Gürteltasche, etc.) können durch einen Rechtsklick auf den Namen wieder aus dem Inventar entfernt werden.

Werkzeugkiste:

Die Werkzeugkiste benötigt einen IQ von 2 oder höher zum Benutzen.

Fahrzeuge und bewegliche Objekte:

HQO+ unterstützt auch bewegliche Objekte (Fahrzeuge, Pferde, etc.).

Dazu gibt es im Ausrüstungseditor einen entsprechenden Objekttyp. Startet der Held seine Bewegung auf einem Fahrzeug, so nimmt er das Fahrzeug mit und profitiert außerdem von dem Tempobonus des Fahrzeugs. Zum Absteigen muß gesprungen werden.

Der Objekttyp „Bewegliche Objekte“ unterstützt auch Objekte, die geschoben werden müssen.

Für diese Objekte kann eine Kraftprobe eingestellt werden. Beim Ziehen der Figur auf das Feld des Objektes, wird das Objekt ein Feld weitergeschoben, sofern die Kraftprobe erfolgreich war. Ansonsten endet die Bewegung. Die Kraftprobe gibt an, wie viele Totenschädel die Figur würfeln muß. Gewürfelt wird mit 1 KW pro Körperkraftpunkt.

Bewegliche Objekte können nur verschoben werden, wenn das Feld unter dem Helden frei ist, so daß der Held nicht blockiert, wenn die Kraftprobe mißlingt und er deswegen die Aktion beenden muß, es aber nicht kann, weil er nicht abgesetzt werden kann.

Fallen:

Der Server kennt die grundlegenden Spielregeln für Fallen. Fallen können daher bereits beim Erstellen der Mission auf dem Spielbrett plaziert werden und sind für die Spieler unsichtbar, solange im Raum noch nicht nach Fallen gesucht wurde.

Läuft ein Spieler auf ein Feld mit einer Falle, so wird diese ausgelöst und die Bewegung endet.

Die Spieler können Fallen auch hinter Türen suchen. Dazu muß zuerst der Raum durchsucht werden, in dem der Held steht. Danach wird beim nächsten Suchen automatisch auf dem Feld hinter der Tür gesucht. Das gleiche gilt auch für angrenzende Gänge.

Bereits aufgedeckte Fallen werden beim Laufen automatisch übersprungen. Es muß nicht der Button „Springen“ und auch keine zusätzliche Aktion mehr dafür verwendet werden. Allerdings ist beim expliziten Springen die Chance ein weißes Schild zu würfeln größer.

Der Zwerg hat jetzt eine Chance von 5:1 eine Falle zu entschärfen, ohne dabei Schaden zu nehmen, während die Werkzeugkiste selber nur eine Chance von 50% bietet.

Schätze:

HQO+ unterstützt Schatzkarten und das Suchen nach Schätzen. Der Server weiß, in welchem Raum bereits gesucht wurde, so daß die Helden keine Räume doppelt absuchen können. Die gefundenen Schätze werden direkt in das Inventar des Helden verschoben. Handelt es sich bei dem Schatz um Gold (oder andere Wertgegenstände) so werden diese stattdessen sofort auf den Goldwert des Spielers aufgeschlagen. 

Handel:

Normalerweise kann man zwischen zwei Abenteuern beliebige Ausrüstungsgegenstände kaufen, da davon ausgegangen wird, daß die Helden zwischen den Abenteuern in einer Stadt sind.

Das Einkaufen geht nur manuell. Die Spieler sagen, was sie haben wollen, und der Spielleiter zieht ihnen dafür das Gold ab und legt den gekauften Gegenstand in den Rucksack des Helden.

Während der Mission kann nur in einem Dorf oder bei einem fahrenden Händler gekauft werden, sofern solche in der Mission vorkommen. In Kerker- oder Burgmissionen ist dies eher selten der Fall, bei Missionen im Freien manchmal.

Ein solcher Händler ist dann eine neutrale Figur, die vom SL gesteuert wird. Es kann dafür eine beliebige Figur aus der Palette der neutralen Figuren genommen werden.

Der Handel muß auch hier manuell durchgeführt werden. Die Spieler müssen also mit dem Händler in Form des SL verhandeln und ihm mitteilen, was sie kaufen möchten. Wird man sich handelseinig, zieht der SL ihnen dann das Gold ab und fügt den Gegenstand in die Ausrüstung des Helden ein.

In Missionen, in denen größere Einkaufsmöglichkeiten vorgesehen sind, sollte man es so machen, daß man in dem Laden die Gegenstände auslegt, die gekauft werden können. Die Helden können dann in den Laden gehen und die Sachen aufsammeln, die sie kaufen wollen. Das Gold muß jedoch weiterhin manuell abgezogen werden.

Die Änderungen, die nach dem Handel entstehen, werden bei allen Spielern sofort angezeigt.

Die einzigen beiden Möglichkeiten, daß jemand den gekauften Gegenstand nicht sieht, sind Verbindungsprobleme oder der Spieler hat den neuen Gegenstand (sofern es ein selbstgemachter ist) noch nicht vom Server heruntergeladen. In beiden Fällen hilft es, wenn man in das Chat-Fenster „/resync“ eingibt (ohne die Anführungszeichen).

Erfahrungsstufen:

Wie man mit den Erfahrungsstufen umgeht und wann man dadurch höhere Werte erhält, hängt immer vom Spielleiter der jeweiligen Kampagne ab, die man gerade spielt.

Nach den Brave Edition-Regeln, die bei HQO+ meistens verwendet werden, ist es immer so, daß man nach je 10 bestandenen Missionen entweder IQ oder KK um einen Punkt erhöhen darf.

Speichern:

Beim Speichern des eigenen Helden werden alle benötigten Objekte und Bilder aus dem Download-Ordner exportiert und in dem Unterverzeichnis „MyHero“ des Bilder- und Objekt-Verzeichnisses gespeichert. Dadurch ist es möglich den Download-Ordner von Zeit zu Zeit zu leeren, ohne die eigene Heldendatei unbrauchbar zu machen.

► Könnte man HQO+ nicht so einrichten, daß von Charakteren und vielleicht auch Spielbrettern automatisch Sicherungskopien angelegt werden, wenn sie neu gespeichert werden? Ich hatte schon zwei- oder dreimal das Problem, daß bei der Speicherung Fehler auftraten und der Charakter nicht mehr zu laden war ….

Ja, ich kann beim Speichern die alte Datei automatisch in „.bak“ umbenennen. Allerdings gehe ich davon aus, daß mit dem Release 1.0 keine Dateien mehr „kaputtgespeichert“ werden. Wenngleich es bis dahin noch ein weiter Weg ist …

Zuschauer bei HQO+

Man kann sich auch als Zuschauer mit einem Channel verbinden und das Spiel beobachten, ohne aktiv daran teilzunehmen.

Der Beobachter kann im Startdialog unter dem Punkt „Spielleiter“ ausgewählt werden. Der Beobachter ist zwar kein Spielleiter, benötigt aber dieselbe Maske, um seinen Namen festzulegen. Außerdem war auf dem Dialog kein Platz mehr für einen weiteren Button.

Pro Channel können sich 20 Zuschauer einloggen. Zuschauer können keine Aktionen zum Server senden außer Chat-Nachrichten. Diese werden grundsätzlich in grau angezeigt. Über das Heldenmenü kann geprüft werden, welche Zuschauer sich gerade im Channel befinden.

Die Spielleitung von HQO+

Missionen Laden:

Die empfohlene Spieleranzahl und die empfohlene Erfahrungsstufe für die Mission werden beim Laden der Mission angezeigt, so daß der Spielleiter für seine Helden eine geeignete Mission auswählen kann, ohne diese kennen zu müssen.

Grundlagen und Optionen:

Für den Spielleiter gibt es einen Dialog über den folgende Optionen eingestellt werden können:

· Sichtbarkeit des Spielfeldes

· Zugreihenfolge der Spieler

· Maximale Spieleranzahl

· privates oder öffentliches Spiel

· Channel schließen, so daß keine weiteren Spieler aufgenommen werden

In den Optionen kann der Spielleiter „schnelle Mana-Regeneration“ und „alternative Würfel“ einstellen.

· Schnelle Manaregeneration:

„Schnelle Manaregeneration“ bedeutet, daß jeder Manawurf erfolgreich ist.

· Alternative Würfel:

Da die Helden häufig mit unglücklichen Würfen zu kämpfen hatten, gibt es die Möglichkeit, einen modifizierten Würfelgenerator zu nutzen. Hat der Held weniger Mana als IQ / 2, wird bei einem mißlungenen Manawurf 1 Würfel nachgebessert. Dadurch regenerieren Helden etwas schneller, wenn ihr Manavorrat stark erschöpft ist. Zeigt kein einziger Angriffswürfel einen Totenkopf, so wird ein Würfel nachgebessert. Hat der Verteidiger nur noch 1 KK, so wird jeder seiner Totenköpfe 1x nachgebessert (so daß es ein Schild werden könnte). Diese Regeln gelten auch für Monster.

Über den Menüpunkt „Einstellungen“ kann der Spielleiter alle Spieler im Channel zu Spielleitern machen. Dadurch kann mit bis zu 11 Spielern gemeinsam an einem großen Spielbrett gebaut werden. Das sollte den Bau von großen Missionen/Quests erheblich beschleunigen und vereinfachen. Ein Spiel mit mehreren Spielleiter hingegen ist nicht sinnvoll möglich, da alle Monster dem ersten (originalen) Spielleiter gehören, und nur der diese steuern kann.

Der Spielleiter kann über das Kontextmenü während des Spiels Räume beliebig auf- und zudecken sowie festlegen, ob der Raum durchsucht wurde oder nicht.

Chatnachrichten:

Morcar kann über das Kontextmenü Chatnachrichten direkt von Monstern und neutralen Figuren auf dem Spielbrett aussenden.

Steuern von Monstern:

Das Bewegen von Monstern kostet auch den Spielleiter Aktionen, so daß nach einer durchgeführten Bewegung keine zwei Angriffe etc. mehr durchgeführt werden können.

Der Spielleiter kann Monster, die keine Aktionen mehr haben, nicht mehr bewegen.

Wenn man als Spielleiter ein Monster bewegt, das aber noch außerhalb des Sichtfeldes der Spieler liegt, so können die Spieler die helle Markierung des Monsters wandern sehen, wodurch das Monster seine Position verrät.

Das ist Absicht und wird als Stilmittel eingesetzt. Wenn der Spielleiter möchte, daß die Helden hören können, in welche Richtung das Monster gelaufen ist, dann bewegt er es auf den verdeckten Feldern weiter und die Spieler sehen die Markierung. Das ist sinnvoll, wenn die Helden ein flüchtiges Monster verfolgen sollen. Oder wenn sie hören sollen, daß hinter der Ecke ein Monster (oder eine ganze Armee) steht.

Möchte man nicht, daß die Spieler sehen, wo ein Monster hinläuft, dann setzt man es auf dem ersten verdeckten Feld ab und wählt aus dem Kontextmenü des Monsters „Monster aufnehmen“ und setzt es damit auf ein beliebiges Feld.

Spieler mit Kontrolle über andere Figuren:

Die Spieler können von Morcar die Kontrolle über Monster erhalten. Dazu gibt es für Morcar ein Kontextmenü mit Rechtsklick auf das Monster. Das ermöglicht es den Spielern, Landsknechte zu steuern oder neutrale Figuren oder bezaubert Monster, etc.

Wenn ein Spieler das Spiel verläßt, wird beim Spielleiter vermerkt, welche Figuren dieser Spieler kontrolliert hat. Die Landsknechte gehen in die Kontrolle des Spielleiters über. Sobald der Spieler den Channel wieder betritt, erhält er automatisch alle seine Figuren zurück und sein Held wird auf dem Feld plaziert, auf dem er zuletzt stand. Diese Informationen werden auch im Spielstand vermerkt, so daß der Spielleiter nun das Spiel auch noch speichern kann, nachdem die Helden den Channel verlassen haben.

Spielstände:

Fehlende Heldenbilder im Spielstand (die die letzte Position der Helden markieren) erzeugen keine Fehlermeldung beim Spielleiter. Diese Positionen werden stattdessen nicht angezeigt. Sie sind allerdings weiterhin vorhanden und funktionstüchtig. Sobald der zugehörige Held den Channel betritt, wird er wie gewohnt auf seine letzte bekannte Position plaziert.

Demos:

Während des Spiels wird von diesem automatisch eine Demo aufgenommen. Diese kann jederzeit über das Hauptmenü in einer Datei gespeichert werden. Zum Abspielen einer Demo muß diese im Startdialog geladen werden. Der Spielfeld-Öffnen-Dialog enthält dazu den Dateityp der HQO-Demos. Neben der Demo-Datei werden zum korrekten Abspielen auch sämtliche im Spiel verwendeten selbsterstellten Monster, Objekte und Texturen benötigt. Wenn eine Demo veröffentlicht werden soll, dann sollte diese unbedingt zusammen mit den Erweiterungen aus der Mission zum Download angeboten werden.

Fertige Missionen:

HQO+ enthält bereits fünf voll spielbare Missionen.

3 Anfängermissionen und eine Mission für erfahrene Helden sowie eine Mission in Mentors Schloß. Letztere dient zum Ausrüsten der Helden und Erteilen neuer Aufträge.

Erstellen eigener Missionen für HQO+

Zum Erstellen eigener Missionen startest du den Client und klickst auf „Spielleiter“. Dort erstellst du eine leere, neue Mission über „Neue Mission“ oder lädst eine bestehende und klickst auf „Mission bearbeiten“. Der Spielleiter kann die Mission zwar auch online (während des laufenden Spiels) bearbeiten, aber zum Erstellen neuer Missionen empfiehlt es sich, dieses offline zu tun.

Im Offline-Missionseditor wird der Nebel des Krieges nicht angezeigt.

Wenn sich dann das Hauptfenster öffnet, hat der Spielleiter verschiedene Werkzeuge, um die Mission zu bearbeiten. Die Werkzeuge können über die Werkzeugpalette unten rechts im Fenster ausgewählt werden.

Lege den Mauscursor über einen Button und warte kurz, damit der Tooltip zum Werkzeug angezeigt wird.

In den einzelnen Auswahlpaletten werden die jeweiligen Objekte in der Reihenfolge angezeigt, in der sie in der „index.ini“ aufgelistet sind. Und in der „index.ini“ stehen sie in der Reihenfolge, in der sie in den einzelnen Ordnern indiziert wurden (normalerweise alphabetisch, ist aber abhängig vom Betriebssystem).

In der Auswahlanzeige ist jedoch nur begrenzter Platz verfügbar, so daß bei sehr großer Objektzahl evtl. nur eine Auswahl an Objekten angezeigt werden kann. Da eine Kapazitätserhöhung aufgrund der Bedienbarkeit und Unübersichtlichkeit keine sinnvolle Lösung ist, wurden bereits „Makro-Kacheln“ eingeführt, was zumindest die Zahl der anzuzeigenden Bodenkacheln einschränkt. Die Kacheln selber werden dabei weiterhin nur ein Feld groß sein, aber in der Auswahl wird der gesamte Raum angezeigt und beim Bauen wird er dann auch komplett plaziert. Da dazu alle zusammengehörenden Kacheln intern verlinkt sein müssen, heißt das, daß ein Teil der älteren Kacheln noch überarbeitet werden müssen.

Zusätzlich gibt es zu allen Elementen auf dem Spielbrett noch ein Kontextmenü. Klicke dazu mit rechts auf das Spielbrett (Fußboden, Monster, Gegenstand oder Tür). Über das Menü „Spielfeld“ im Hauptmenü sind die restlichen (weniger häufig benötigten) Funktionen erreichbar.

Bei HQO+ besteht das Spielfeld aus 4 Ebenen: Grundriss, Fußbodenkacheln, Figuren und Gegenständen. Jede Ebene muß bzw. kann einzeln bearbeitet werden.

Grundriss und Fußbodenkacheln:

Zuerst mußt du den Grundriss definieren (mit den Grundrisswerkzeugen über den Button oben links in der Werkzeugpalette). Damit du jedoch die neuen Räume sehen kannst, mußt du allerdings davor noch eine Fußbodenkachel auswählen. Das machst du über den Button rechts daneben. Du kannst erstmal irgendeine Kachel nehmen und sobald der Grundriss fertig ist, jeden Raum nachträglich individuell kacheln.

Die ersten beiden Werkzeuge im Grundrissmenü sind die wichtigsten: Räume und Gänge bauen. Klicke auf das Werkzeug und dann auf jedes Feld des Spielbretts, was zu dem Raum oder Gang gehören soll. Mit einem Rechtsklick auf das Werkzeug (was nun dem Mauscursor folgt) kannst du dieses abwählen. Beim Erstellen des Grundrisses solltest du die Option „Räume farblich hervorheben“ im Spielfeld-Menü einschalten. Dann siehst du nämlich, wo ein Gang endet und der nächste anfängt. Außerdem wird auch in der linken oberen Ecke die Nummer des Raumes bzw. Ganges angezeigt.

Das ist wichtig, da jeder Raum/Gang nur 1x nach Schätzen, Fallen und Geheimtüren durchsucht werden kann. Wenn jeder Raum dieselbe Farbe hat, dann können die Helden auf dem gesamten Spielbrett nur 1x suchen. Bevor du den nächsten Raum baust, mußt du daher wieder auf das Werkzeug „Neuer Raum“ klicken. Dadurch bekommt der Raum eine neue Raumnummer (was du farblich siehst, wenn du die Option eingeschaltet hast).

Räume und Gänge sollten optimalerweise nicht länger als 10 Felder sein, da die Sichtweite der Helden 10 Felder beträgt. Sonst kommt es schnell vor, daß die Helden den Raum nicht durchsuchen können, weil am anderen Ende im Dunkeln ein Monster steht, was sie laut Regeln vom Suchen abhält. Bei langen Gängen kannst du dieses umgehen, indem du alle 10 Felder die Gangnummer änderst. Bei Räumen ist das schwieriger, da zwischen 2 verschiedenen Räumen ja eine Mauer ist. Dort bleibt dir nichts anderes übrig, als den Räum doch größer als die Sichtweite zu machen oder ihn aus kleinen Gängen zusammenzusetzen (was dann aber keine richtigen Gänge zu dem Raum erlaubt, weil dann ja die Wand zwischen dem Raum und dem Gang fehlen würde).

► Ist es möglich Übergänge von Räumen zu schaffen, ohne Türen haben zu müssen?

Um einen offenen Durchgang zwischen 2 Räumen zu haben, gibt es 2 Möglichkeiten:

1. Eine Tür einbauen und diese bereits beim Bauen öffnen (Rechtsklick auf die Tür -> Geöffnet).

2. Die Räume statt mit dem Raumwerkzeug mit dem Gangwerkzeug erstellen. Räume und Gänge sind für das Programm dasselbe, mit dem Unterschied, daß zwischen 2 Gängen keine Mauer ist. Schau dir mal die „Gromnor“-Mission an. Dort habe ich bis auf die Dörfer fast alles mit Gängen gebaut. Alle Aussenareale sowie das gesamte Bergwerk bestehen ausschließlich aus Gängen. Im Editor STRG+B drücken, damit du sehen kannst, wo die (internen) Raumgrenzen sind.

► Gibt es eigentlich ein Maximum an verwendbaren Räumen und Gängen? Oder entstehen keine Probleme, wenn bei Räumen und Gängen die gleichen Farbmarkierungen vorkommen, obwohl es unterschiedliche Räume/Gänge sein sollen?

Eine Karte kann bis zu 16.000 Räume und zusätzlich noch einmal 16.000 verschiedene Gänge haben. Sollten 2 unterschiedliche Räume/Gänge dieselbe Farbmarkierung haben, dann kann das auch eine optische Täuschung sein, weil das menschliche Auge die feinen Farbabstufungen nicht unterscheiden kann. Ob die Räume wirklich dieselbe Nummer haben, kannst du mit der Fehlerprüfung im Spielfeld-Menü herausfinden. Verschiedene Räume mit gleicher Raumnummer machen Probleme und müssen behoben werden (sonst kann z.B. in dem einen Raum nicht gesucht werden, weil im anderen Monster sind – und wurde im einen gesucht, so wird auch der andere als durchsucht markiert, etc.).

Figuren und Gegenstände:

Monster, Objekte und Türen bearbeitest du (nachdem du sie auf dem Spielbrett plaziert hast) am besten über das Kontextmenü. Dort kannst du Möbel drehen, Monstern Ausrüstung mitgeben oder ihre Attribute ändern und Türen verstecken oder verschließen. Bei Monstern kann man in ihrem Inventar auch den Namen ändern, um so spezielle „Persönlichkeiten“ zu erstellen.
Zur Zeit können nur eine bestimmte Anzahl Figuren auf dem Spielbrett plaziert werden.

Das Limit beträgt 256 und durch entfernte Monster freigewordene Slots können wieder neu belegt werden.

Monster können auch Ausrüstungsgegenstände verwenden. Dazu gibt es für Morcar ein Kontextmenü, in dem ausgewählt werden kann, ob der Gegenstand benutzt oder entfernt werden soll.

Der Spielleiter kann im Heldenbogen eines Monsters oder einer neutralen Figur zusätzlich den Namen dieser Figur ändern. Dadurch ist es möglich, jeder Figur einen individuellen Namen zu geben, und nicht den Klassennamen für alle Figuren derselben Klasse verwenden zu müssen.

Objekte können das Attribut „zerstörbar“ haben. Befinden sie sich auf dem Spielbrett, so können diese Objekte auch angegriffen werden. Werden dabei mindestens 2 Treffer erzielt, so wird das Objekt zerstört.

Objekte können auch die Spezialfähigkeit „Explosiv“ haben. Wird der Gegenstand auf einen Gegner benutzt, so explodiert er dort und macht auf das Zielfeld sowie alle angrenzenden Felder Schaden (z.B. Goblingranate). Zerstörbare, explosive Objekte explodieren, wenn die zerstört werden (z.B. Pulverfass). Waffen mit dieser SF erzeugen eine Explosion auf dem Feld des Getroffenen (z.B. Kanone).

Türen und Schlüssel:

Wenn du für die Tür einen Schlüssel einstellst, muß der Held den passenden Schlüssel haben, um die Tür zu öffnen.

Es sind bis zu 14 verschiedene Schlüssel möglich. Diese haben eine Nummer von 1-14. Welcher Schlüssel welche Nummer hat, kann beim Erstellen des Schlüsselobjektes im Ausrüstungseditor eingestellt werden.

Im Spielfeldeditor siehst du die Schlüsselnummer in der Ausrüstungspalette (einfach den Cursor auf den Schlüssel legen und kurz warten bis der Tooltip erscheint).

Bei den vorgefertigten Objekten im Basisspiel sind 3 Schlüssel enthalten: Bronze = 1, Silber = 2, Gold = 3.

Mit dem Ausrüstungseditor kannst du weitere Schlüssel erstellen und dort auch die Schlüsselnummer festlegen.

Im Spielfeld-Editor wird die Eigenschaft „nicht aufschließbar“ verwendet, wenn eine Tür nicht geöffnet werden soll, weil entweder dahinter nichts ist (die Tür ist nur Deko) oder die Tür mit einem Hebel oder anderem Auslöser geöffnet wird.

Geheimtüren:

Morcar kann Türen als Geheimtüren markieren und dieses damit unsichtbar machen. Suchen die Helden nach Geheimtüren, so werden diese automatisch aufgedeckt.

Truhen und Schätze:

► Bei meinen Missionen, die ich angespielt hab, um das Spiel zu testen, sind die Schatztruhen leer, wenn sie geöffnet werden, aber ich habe die Schatzkarten eingestellt. Woran kann das liegen?

Der Schatzkartenstapel ist für die Schätze, die man findet, wenn man einen Raum durchsucht (mit dem Button „Schätze suchen“).

Schatzkisten sind Spezialobjekte, für die beim Erstellen der Mission Schätze auf dem Spielbrett bereitgelegt werden müssen. Alle Objekte auf schwarzen Feldern im Umkreis von 3 Feldern stellen dann den Inhalt des Waffenregals dar. Schau Dir dazu bitte die Beispielmission „Spezialfaehigkeiten“ an. In der Textdatei dazu steht, wie das ganze funktioniert.

► Die Reichweite einer Kiste ist drei Felder, aber wie werden sie genau gerechnet?

Die Kiste hat einen quadratischen Einzugsbereich von 7 Zeilen mal 7 Spalten. Im Mittelpunkt des Quadrates befindet sich die Kiste.

► Gibt es ein Maximum für Gegenstände, die in Möbeln deponiert werden können?

Das Limit ist durch die Anzahl der schwarzen Felder im Einzugsbereich gegeben (also maximal 48).

► Wenn mehr Gegenstände da sind, als nach dem Suchen in freien Ausrüstungsslots im Charakterrucksack untergebracht werden können, was geschieht dann mit den überschüssigen Gegenständen?

Öffnet ein Held eine Schatzkiste, für deren Inhalt er nicht genügend Platz im Inventar hat, so verbleiben die überzähligen Gegenstände in der Kiste. Die Kiste kann erneut durchsucht werden, um die restlichen Gegenstände herauszunehmen.

► Wird denn dann auch angezeigt, daß die Kiste noch voll ist?

Zusätzlich zur Fundmeldung wird angegeben, daß die Kiste mehr Objekte enthält, als der Held aufsammeln kann.

► Kann ich auch einem Waffenregal einen eigenen Stack Items zuweisen?

Dazu mußt du dem Waffenregal die Spezialfähigkeit „Schatzkiste“ zuweisen. Danach gelten dieselben Bedingungen wie für die Schatzkiste (alle Objekte auf schwarzen Feldern im Umkreis von 3 Feldern stellen den Inhalt des Waffenregals dar).

Die Spezialfähigkeiten kannst du nur im Ausrüstungseditor zuweisen. Die einzelnen Objekte auf dem Spielbrett können keine eigenen Werte bekommen. Änderst du also den Wert für einen Gegenstand im Ausrüstungseditor, dann haben alle Gegenstände dieser Sorte auf dem Spielbrett die neuen Eigenschaften.

► Wird die Reichweite bei größeren Möbeln von jedem belegten Feld aus gezählt, nur vom Steuerfeld aus (links oben) oder von dem Feld aus, das der Held anklickt?

Die Funktionsweise von großen Möbeln als Kiste ist noch nicht definiert. Große Möbel mit dieser Funktion sollte daher erst einmal mit Vorsicht eingesetzt werden.

Tonkrüge:

Der Tonkrug hat die Eigenschaft „zerstörbar“, so daß er beim Angriff angewählt werden kann. Außerdem hat er die Spezialfähigkeit „Schatzkarte ziehen“, so daß man eine Schatzkarte zieht, wenn man auf den Tonkrug klickt.

Eine Karte für das Zerstören zu ziehen geht jedoch nicht. Ursprünglich sollte es zwar so gemacht werden, aber dann habe ich mir überlegt, daß das nicht sinnvoll ist, da beim Zerstören auch der Inhalt zerstört oder zumindest beschädigt wird.

Fallen und Streuner:

Streuner zählen als Fallen und sind somit für die Helden unsichtbar. Sie werden beim Betreten sowie bei Schatzsuche automatisch ausgelöst und entsprechend Monster auf dem Spielbrett plaziert.

Streunerfallen können durch Suchen jedoch nicht gefunden werden.

Das streunende Monster, das global für die Mission gilt, kann festgelegt werden. Dazu muß Morcar das Monster aus der Palette auswählen und den Schatzkartendialog öffnen.

Streunerfallen können auch individuelle Monster beschwören. Diese müssen dazu auf einem ungenutzten (schwarzen) Feld plaziert werden, was maximal 3 Felder entfernt ist (genau wie bei Schatzkisten und Steinschlagfallen).

Für Streunerfallen gilt folgende Monsterpriorität: Zuerst wird ein individuelles Monster gesucht, dann das globale Monster aus der Mission genommen und zuletzt ein zufälliger Monstertyp, der bereits auf dem Spielbrett vorhanden ist. Sollte auch das nicht möglich sein, wird kein Streuner erzeugt und Morcar erhält eine Fehlermeldung.

Magiebegabte Streuner greifen mit Zaubern an, anstatt einen Nahkampf durchzuführen. Dabei wird grundsätzlich der erste Zauber im Zauberbuch des Monsters verwendet. Es ist also darauf zu achten, daß Monster mit mehreren Zaubern nicht gerade einen Heilzauber (oder anderen positiven Zauber) als ersten Zauber haben.

Streunerfallen können auch Spezialfähigkeiten haben. Bezieht sich die SF nicht auf die Falle selber (im Moment sind das alle SFs außer „Zuletzt getötetes Monster wird Streuner“), dann wird versucht, einen Streuner zu erzeugen, der dieselbe SF hat. So funktioniert z.B. die Falle „Dieb“. Wird die Falle ausgelöst, so wird ein Streuner mit der Fähigkeit „Diebstahl“ erzeugt, der anschließend „Diebstahl“ auf die auslösende Figur zaubert.

Fallen können auch in Kisten plaziert werden. Sie werden ausgelöst, sobald die Kiste geöffnet wird.

In der aktuellen Version können diese Fallen allerdings durch Suchen noch nicht gefunden werden.

► Wie genau funktioniert die Dieb-Falle eigentlich?

Die Dieb-Falle ist wie eine normale Streunerfalle mit dem Unterschied, daß nicht der Standard-Streuner genommen wird, sondern ein Streuner mit derselben Spezialfähigkeit wie die Falle (in diesem Fall: Diebstahl). Damit das ganze funktioniert, muß irgendwo auf der Karte ein Dieb plaziert werden, der dann von der Falle kopiert wird. Der Dieb sollte sich auf einem schwarzen Feld außerhalb der Reichweite jeglicher Streunerfallen befinden, damit er nicht versehentlich auf das Spielfeld gelangt und dort von den Helden getötet wird.

► Funktioniert die Falle „Ruf aus der Gruft“ mit der Spezialfähigkeit „Letztes gestorbenes Monster wird Streuner“ schon richtig? Bei meinem Spiel tauchten nach Auslösen der Falle nämlich keine Monster auf …

Das Brave-Edition-Addon von heroquest.de (Spielearena, Download, HQO+) enthält inzwischen eine funktionierende Falle „Ruf aus der Gruft“ und „Langfinger“. Bei den Fallen ist darauf zu achten, daß es sich nicht um eine „Falle“ handelt, sondern um einen „Streuner“. Ist dies richtig eingestellt, sollte die Falle auch korrekt funktionieren.

In der ZIP-Datei ist auch die Falle „Dieb“ enthalten, die nicht funktioniert (das war wohl die alte Version von „Langfinger“). Aber die anderen beiden Fallen funktionieren korrekt.

► Die Falle „Ruf aus der Gruft“ funktionierte, als sie aus dem Schatzkarten-Stapel gezogen wurde, zwar einwandfrei, wurde aber seltsamerweise dadurch gleich VIERMAL ausgelöst, wodurch das auferstandene Monster auch gleich VIERMAL zuschlug … Woran könnte das denn gelegen haben?

Keine Ahnung, was da passiert ist. War das Monster eventuell 4 Felder groß (großer Oger, Balrog, etc.)? Ich werde es jedoch am Wochenende mal prüfen.

► Bei dem Langfinger selbst scheint aber der Diebstahl-Zauber nicht richtig zu funktionieren und ist nach Aktivieren der Figur nicht mehr auswählbar. Woran könnte das liegen?

Die Version im Brave-Edition-Addon funktioniert korrekt. Eventuell hast du noch alte Versionen der Dateien.

Schatzkarten:

Zum Schluß mußt du noch Schatzkarten definieren. Dazu wählst du einen Schatz aus der Ausrüstungs-, Waffen- bzw. Fallenpalette aus und drückst STRG+T, um den Schatzkartenstapel zu öffnen. Dort kannst du den Schatz auf das Feld „Neue Karte“ legen, damit er in den Stapel eingefügt wird.

Mit Hilfe von Tastatur-Kürzeln kann man aber auch zur Zeit recht schnell den Schatzkartenstapel erstellen. STRG+T um den Schatzkartenstapel zu öffnen und ESC um ihn wieder zu schließen. Dann kann man mit der anderen Hand die Maus bedienen und die Gegenstände einfach selektieren und in den Stapel einfügen.

Als Schatzkarten können beliebige Gegenstandskarten verwendet werden. Der Server verwaltet diese (entsprechend dem Brettspiel) als Liste. Das heißt, wenn es unter den Schatzkarten nur 1 Heiltrank gibt, dann kann auch nur 1 Heiltrank gefunden werden, bevor der Stapel wieder gemischt wird. Dann ist der Heiltrank aber wieder dabei (auch wenn ihn der letzte Finder noch nicht aufgebraucht hat). 

► Gibt es auch eine Möglichkeit, sich den kompletten Stapel und nicht nur die letzten paar Karten anzusehen und Änderungen dran vorzunehmen?

Im Moment können nur die obersten 5 Karten des Stapels angesehen werden. Um den gesamten Stapel in Erfahrung zu bringen hilft nur, die Karten nach und nach zu löschen und sich dabei alle Karten zu merken. Anschließend HQO+ beenden und die Karte NICHT speichern.

► Gibt es schon Pläne, die Schatzkarten-Verwaltung zu vereinfachen?

Ja, aber die liegen noch in der fernen Zukunft. Kommt irgendwann …

Auslöser:

Auslöser dienen dazu, um automatisch während des Spiels größere Änderungen am Spielfeld vorzunehmen, so daß irgendwann ein Bot (computergesteuerter Spieler) den Spielleiter übernehmen kann oder als Held mitspielen kann.

Es gibt 3 verschiedene Arten von Auslösern:

· Hebel/Schalter:

Dieser Auslöser ist sichtbar und kann von den Helden gezielt eingesetzt werden. Das Benutzen kostet 1 Aktion.

· Bewegliche Bodenplatte:

Dieser Auslöser ist unsichtbar und funktioniert wie eine Falle. Sobald ein Held (oder Landsknecht) das Feld betritt, wird der Auslöser ausgelöst und anschließend aufgedeckt. Der Zug des Spielers wird allerdings nicht beendet. Auch kann die Bewegung fortgesetzt werden. Beim Suchen nach Fallen, wird der Auslöser aufgedeckt.

· Systemauslöser:

Dieser Auslöser ist unsichtbar und kann auch nicht gefunden werden. Beim Auslösen wird auch keine Meldung generiert. Der Auslöser dient zum lautlosen Umbau des Spielbretts oder für Aktionen, die keine Auslösen-Meldung erfordern.

Auslöser können vom Spielleiter über den Auslöser-Dialog (STRG+L) bearbeitet werden. Dort kann die Funktion des Auslöser eingestellt werden, sowie das Feld auf dem sich der Auslöser befindet und das Feld, was der Auslöser verändert.

Das Maximum an Auslösern wurde auf 20 gesetzt. In den folgenden Version wird es wahrscheinlich noch erhöht.

Hinweis:

Waagerechte Türen gehören zu dem Feld oberhalb der Tür. Senkrechte Türen zu dem Feld links der Tür.

· Objekt entfernen:

Befindet sich ein Objekt auf dem Zielfeld, so wird es entfernt. So kann z.B. ein durch Felsnbrocken versperrter Weg freigeräumt werden oder ein Gitter entfernt werden.

· Objekt erzeugen:

Ist das Zielfeld leer, so wird dort ein Objekt von einem nahen ungenutzten Feld (wie bei der Spezialfähigkeit „Kiste“) auf diesem plaziert. So kann ein Weg versperrt werden oder ein Gegenstandsgenerator erschaffen werden (z.B. Trankbrauerei oder Munitionsschmiede).

· Objekt ein-/ausblenden:

Ist das Zielfeld leer, so wird dort ein Gegenstand erzeugt. Ist das Feld hingegen besetzt, so wird der Gegenstand entfernt. Der Gegenstand kommt von einem nahen ungenutzten Feld und wird dort auch wieder abgelegt. So kann z.B. ein Fallgitter implementiert werden, was immer wieder geöffnet und geschlossen werden kann.

· Objekt gegen Monster tauschen:

Vom Zielfeld wird ein Gegenstand entfernt und dafür dort ein Monster von einem nahen ungenutzten Feld plaziert. So kann z.B. eine Gargoylestatue zum Leben erweckt werden.

· Monster erzeugen:

Ist das Zielfeld leer, so wird dort ein Monster von einem nahen ungenutzten Feld plaziert. Der Auslöser verhält sich damit ähnlich einem streunenden Monster, mit dem Unterschied, daß das Monster auf einem beliebigen Feld plaziert werden kann und auch nicht sofort angreift.

· Auslösende Figur teleportieren:

Die auslösende Figur wird sofort auf das Zielfeld bewegt, sofern das Zielfeld frei ist.

· Tür entriegeln:

Alle Türen, die zum Zielfeld gehören, werden entriegelt.

· Tür verriegeln:

Alle Türen, die zum Zielfeld gehören, werden verriegelt.

· Tür ver-/entriegeln:

Alle verschlossenen Türen, die zum Zielfeld gehören, werden entriegelt. Alle unverschlossenen Türen werden verriegelt.

· Tür öffnen:

Alle Türen, die zum Zielfeld gehören, werden geöffnet.

· Tür schließen:

Alle Türen, die zum Zielfeld gehören, werden geschlossen.

· Tür öffnen/schließen:

Alle geschlossenen Türen, die zum Zielfeld gehören, werden geöffnet. Alle offenen Türen werden geschlossen.

· Alle Türen öffnen:

Alle Türen, die zum selben Raum gehören wie das Zielfeld, werden geöffnet.

· Auslösertext senden:

Der Beschreibungstext des Auslösers wird als Nachricht an alle Spieler gesendet. Für jede Nachricht muß mit dem Ausrüstungseditor ein neuer Auslöser-Gegenstand erstellt werden.

Diese Auslöser-Funktion sendet als Nachricht die Beschreibung des Auslösers, die im Ausrüstungseditor im Beschreibungsfeld eingetragen werden kann. Dort kann dann ein Text wie „In der Ferne hört ihr, wie sich eine schwere, steinerne Tür öffnet …“ eingetragen werden, der erscheint, sobald ein Held den Auslöser auslöst.

Wenn man diese Funktion also nutzen möchte, muß dafür extra der dafür passende Auslöser gebaut werden.

· Mission beenden:

Der Held, der diesen Auslöser auslöst, wird vom Spielbrett entfernt und erhält eine bestandene Mission.

Eine Beispielmission sowie eine erklärende Textdatei für die bisher implementierten Auslöser ist HQO+ beigelegt. Diese befinden sich im Ordner „spielfelder\beispiele“.

► Wenn ich einen Auslöser einbaue, der ein Objekt erzeugen soll, so muß dieses in 3 Feldern Reichweite auf einem unbenutzten Feld liegen … Muß es dann maximal drei Felder vom Zielfeld entfernt sein? Oder doch vom Auslöser?

Vom Zielfeld.

► Ich stolpere momentan beim Versuch einen Textauslöser zu erstellen. Ich habe mit den Ausrüstungseditor einen Auslöser erstellt und diesen in den Ordner Objekte gelegt. Dann auf der Map auf diesen als Auslöser verwiesen. Nur erscheint der Text nicht beim Betreten der Bodenplatte.

Ein Auslöser darf nur ein Feld groß sein. Du hast für deinen als Sprite den Altar gewählt, der 3x2 Felder groß ist. Dann mußt du entscheiden, ob der Auslöser sichtbar sein soll oder nicht: Ein unsichtbarer Auslöser (z.B. Trittplatte) wird nur ausgelöst, wenn eine Figur auf das Feld zieht, auf dem sich der Auslöser befindet. Ein sichtbarer Auslöser (z.B. Hebel) wird nur ausgelöst, wenn eine Figur neben dem Auslöser steht und dann auf diesen klickt. Ansonsten funktioniert dein Auslöser einwandfrei.

Deine Juwelen sind als „Auslöser“ eingestellt, was auch richtig ist, wenn Du den Auslösertext senden willst. In dem Fall mußt Du aber auch die Juwelen als Auslöser verwenden und keinen zusätzlichen Auslöser (wie z.B. den „Invisible Trigger“) auf dem Spielbrett unterbringen (es sei denn, dieser soll die Juwelen erst „erzeugen“). Dadurch hast Du aber das Problem, daß das Feld mit den Juwelen betreten werden muß und der Text nicht ausgelöst wird, wenn man sie aufhebt (sie können auch nicht aufgehoben werden).

Du kannst die Juwelen auch als Falle einrichten und dann z.B. in einer Truhe deponieren (ähnlich dem „Gift“). Dadurch wird zwar nicht der Auslösertext ins Chat-Fenster gesendet, aber wenn die Truhe geöffnet wird, sollte der Fund rechts unten angezeigt werden, wie immer, wenn man Schätze oder Fallen findet …

Falls Dir das nicht hilft, leg doch einfach (echte oder selbsteingerichtete wertlose) Juwelen in eine Nische und leg auf das Feld davor einen selbsteingerichteten „Invisible Trigger“, der die Textnachricht sendet. Kommt ein Spieler den Juwelen zu nahe, wird der Auslöser aktiviert und der Text erscheint im Chatfenster. Am besten stellst Du dann aber ein, daß der Trigger nicht zu finden ist.

► Wenn ich bei den Auslösern einbaue, daß beim Betreten der Felder um die Treppe die Mission geschafft ist, passiert da nichts. Geht dieser Auslöser nicht?

Du meinst den Auslösertyp „Mission beenden“. Der funktioniert. Allerdings mußt du zusätzlich zum Einstellen im Auslöser-Dialog noch ein Objekt vom Typ „Auslöser“ auf das Feld plazieren.

► Kann man eine Kiste als Auslöser einstellen (im Ausrüstungseditor Auslöser-Maske mit Kisten-Bild), so daß sie dann wie ein Möbelstück auf dem Plan wirkt und eine Funktion auslöst, wenn man sie zum öffnen anklickt? Oder muß man dann ganz andere Funktionen verwenden?

Eine Kiste kann nicht gleichzeitig auch ein Auslöser sein. Nur Objekte vom Typ „Möbel” können durchsucht werden und nur Objekte vom Typ „Auslöser“ können aktiviert werden. Man kann aber einen Auslöser in die Kiste legen. Dieser wird dann (wie eine Falle) unter dem Helden plaziert. Um dann allerdings noch die Funktion des Auslösers auszulösen, müssen die richtigen Koordinaten im Auslöser-Dialog eingestellt werden. Dazu muß man natürlich bereits beim Erstellen der Mission wissen, wo der Held später stehen wird. Es ist also nur möglich, wenn es nur 1 Ort gibt, wo der Held beim Öffnen stehen kann – sprich die Kiste muß an 3 Seiten von Wänden oder blockierenden Objekten umgeben sein.

► Wenn man die Truhe nicht komplett zubauen will, könnte man doch die Koordinaten für den Auslöser auch für die vier potentiellen Positionen des öffnenden Helden angeben, oder?

Ja, das müßte gehen. Belegt natürlich dann gleich 4 von den ohnehin schon knappen Auslöser-Einträgen.

Auslöserketten:

Über die Option Auslöserkette, kann ein Auslöser automatisch einen weiteren Auslöser auslösen (der dann wiederum einen weiteren Auslöser auslösen kann).

Sie funktionieren, indem man bei einem Auslöser angibt, daß er zusätzlich auch Auslöser Nr. x auslöst, wenn ersterer selber ausgelöst wird.

► Ich habe auf einem Spielbrett eine Auslöser-Kette ausprobiert: Objekt entfernen, daneben Objekt erzeugen und Tür öffnen, um das Öffnen einer Geheimtür durch das Wegrutschen eines Throns zu simulieren … Der Thron verschwindet, aber weder taucht der neue Thron auf, der auf seinem unbenutzten Feld wartet, noch wird die Tür geöffnet, obwohl ich die Auslöserkette entsprechend eingestellt habe: 1 löst 2 aus, 2 löst 3 aus … Gibt es da noch Probleme mit den Auslöserketten? Oder hab ich irgendetwas falsch gemacht?

Schau dir mal die Auslöser in den Missionen „Burgverließ“ oder „Nachts auf dem Friedhof“ an. Dort ist jeweils eine Auslöserkette eingestellt, die am Ende der Mission zwei Auslöser „Mission beenden“ aktiviert. Vielleicht hast du ja was falsch eingestellt, was dir dann auffällt.

Spielerstart:

Der „Spielerstart“ wird vom Programm erkannt und verwendet.

Neue Helden werden automatisch auf dem ersten freien Spielerstartfeld plaziert. Sind alle Spielerstarts belegt, so wird versucht, den Helden auf einem angrenzenden Feld zu plazieren. Das heißt, im Normalfall reichen 1 – 2 Spielerstart-Objekte pro Mission.

► Der Spielerstart hat mir Probleme bereitet: Als zwei Spieler fast gleichzeitig eingestiegen sind, befand sich Spieler 2 auf dem ersten Startfeld, Spieler 1 war gar nicht da … Hätte Spieler 1 nicht auf dem ersten und Spieler 2 auf dem zweiten Startfeld stehen sollen?

Beide Spieler sollten auf einen eigenen Spieler-Startfeld plaziert werden. Wer auf welchem Feld startet, ist allerdings vom Zufall abhängig.

Nach einem „/resync“ sollten die Spieler eigentlich wieder korrekt angezeigt werden.

Abschluß:

Wenn du meinst, daß deine Mission fertig ist, solltest du noch einmal über das Spielfeldmenü die Funktion „Spielfeld prüfen“ aufrufen, um sicherzustellen, daß deine Mission keine Konstruktionsfehler enthält.

Über den Missionsbeschreibungs-Dialog lassen sich dann noch die empfohlene Spieleranzahl und die empfohlene Erfahrungsstufe für die Mission eintragen. Diese werden beim Laden der Mission angezeigt, so daß der Spielleiter für seine Helden eine geeignete Mission auswählen kann, ohne diese kennen zu müssen.

► Wenn ich eine Map gebaut habe und versuche sie über meinen Server laufen zu lassen, schreibt mir der Server beim Betreten als SL folgendes:
Warnung: Dateigröße ist falsch (Soll*: 27149, Ist: 27251)
Selbst wenn ich die Map dann kleiner mache, wird der Soll auch immer weniger. Woran liegt das denn?

Hast du sowohl für Client und Server die aktuellste Version? Ist deine Mission ebenfalls mit dieser Version gebaut worden oder mit einer älteren Version?

Um herauszufinden, was an deiner Mission falsch ist, kannst du folgendes probieren:

- deine Mission zum Bearbeiten in HQO+ öffnen (Spielleiter -> Laden -> Bearbeiten)

- alle Schatzkarten entfernen

- die Mission unter einem anderen Namen speichern

- die neue Mission laden und versuchen dich mit dem Server zu verbinden

Falls das nicht hilft, dann verfahre wieder so und lösche:

- alle Auslöser

- alle Monster

- alle Gegenstände (so daß letztendlich nur die leeren Räume übrigbleiben)

Spätestens dann sollte es gehen und bei den einzelnen Schritten merkst du dann vielleicht schon, woran es liegt. Ich hoffe, deine Mission ist noch nicht so groß …

► Also ich habe mal etwas rumprobiert. und es funktioniert, wenn alle Monster nicht mehr auf der Karte sind. Sind da etwa zu viele Monster verteilt?

Monster kannst du weit über 100 setzen. Aber wie es scheint, hat HQO+ Probleme, eines deiner Monster korrekt zu speichern. Sind Monster dabei, bei denen du die Attribute geändert hast (z.B. mehr KK) oder die zusätzliche Ausrüstungsgegenstände haben? Wenn ja, liegt es wahrscheinlich an einem von denen.

Aber was auch immer es ist, eigentlich muß das Programm alles speichern können, was du mit dem Missionseditor bauen und einstellen kannst.

Da es, wie du gesagt hast, nur knapp 20 Monster sind, mache einfach folgendes:

- schreibe dir auf einen Zettel, welches Monster wo gestanden hat

- entferne dann alle Monster und speichere die Mission

- beende HQO+ und starte es wieder neu und lade deine Mission

- plaziere die Monster wieder an den richtigen Stellen

- speichere die Mission

Jetzt sollte alles funktionieren.

Anmerkung:

Im Verzeichnis „HQO\Spielfelder\beispiele“ findest du 2 Beispielmissionen mit Erklärungen, wie Auslöser, Kisten, Fallen und andere Spezialobjekte verwendet werden. Im selben Verzeichnis liegt jeweils eine Textdatei mit den Erklärungen.

Erweiterungen für HQO+

HQO+ unterstützt auch Unterverzeichnisse in seinen Ordnern. So können Addons von den Standarddateien getrennt werden, um sie bei Bedarf leichter wieder zu deinstallieren.

► Müssen die Unterordner von Unterverzeichnissen bestimmt formatiert sein oder werden bei der Indizierung einfach alle Ordner im Ordner Bilder beispielsweise mitindiziert, so dass es egal ist, wie man die Unterordner nennt? Ich frage auch im Bezug auf Sonderzeichen.

Es werden alle Unterordner der Verzeichnisse „bilder“, „helden“, „monster“, „objekte“ und „spielfelder“ berücksichtigt. So auch die Unterverzeichnisse dieser Unterverzeichnisse bis zu beliebiger Tiefe. Die Namen der Unterverzeichnisse sind wahlfrei - wenngleich ich kein Freund von Umlauten in Dateinamen bin.

► Ich hab Erweiterungen runtergeladen, aber kann sie nicht öffnen, bzw. find sie dann nicht.

In der ZIP-Datei befindet sich genau dieselbe Verzeichnisstruktur wie in deinem HQO+ Ordner. Du mußt also nur die ZIP-Datei in das Basisverzeichnis von HQO+ entpacken.

Wenn du die ZIP-Datei woanders entpackt hast, kannst du stattdessen die 4 Ordner darin in das Basisverzeichnis von HQO+ verschieben, so daß die Dateien aus dem Ordner „bilder“ im Ordner „bilder“ von HQO+ landen, usw. Wenn Windows beim Kopieren/Verschieben die Meldung bringt „Der Ordner enthält bereits einen Ordner mit dem Namen ‚bilder‘.“, dann brauchst du nur mit „Ja für alle“ bestätigen und die Dateien liegen am richtigen Ort.

Dann startest du HQO+ und das Programm sollte anzeigen, daß es neue Dateien gefunden hat.

Nun kannst du auch die Missionen direkt aus dem Spielfelder-Verzeichnis laden.

► Nachdem ich ein Zusatzpack installiert habe, habe ich nun weit mehr als 100 neue Kacheln. Nur stellte ich dann beim Basteln einer neuen Karte fest, daß nur ein Teil der neuen Kacheln angezeigt wird, einige ältere Kacheln aber nun auch verschwunden sind, jedenfalls, was die Auswahl-Anzeige betrifft. Kann es sein, daß in der Anzeige nur begrenzt Platz zur Verfügung steht, so daß bei so vielen verfügbaren Kacheln nur ein Teil auswählbar ist? Und besteht vielleicht eine Möglichkeit, die Auswahl-Anzeige zu vergrößern?

So ist es. Da eine Kapazitätserhöhung aufgrund der Bedienbarkeit und Unübersichtlichkeit keine sinnvolle Lösung ist, werde ich irgendwann „Makro-Kacheln“ einführen. Die Kacheln selber werden dabei weiterhin nur 1 Feld groß sein, aber in der Auswahl wird der gesamte Raum angezeigt und beim Bauen wird er dann auch komplett plaziert. Dazu müssen alle zusammengehörenden Kacheln intern verlinkt werden. Das heißt, wenn das Feature fertig ist, müssen noch einmal alle Kacheln überarbeitet werden.

► Ich habe einige selbsterstellte Karten, die ich gerne hochladen lassen wurde. Soll ich dann nur selbsterstellte Objekte mitliefern oder auch die Sachen aus dem Zusatzpack und/oder Gromnor, die ich für meine Karten benutzt habe?

Das macht mir noch etwas Kummer. Wir können nicht davon ausgehen, daß jeder die Zusatzpakete installiert hat. Und auch nicht, daß jeder auf die Idee kommt, die beigelegte Textdatei durchzulesen, in der steht, welche Pakete man noch installieren muß.

Dieselben Objekte in mehreren Paketen drin zu haben (z.B. in Gromnor und in deinem) geht auch nicht, da HQO+ bei doppelten Objekten nicht korrekt startet.

Im Moment tendiere ich dazu (bis uns was besseres einfällt), daß du alles aus den Missionen entfernst, was nicht im Standard-Paket drin ist. Schließlich sind es ja auch die Mission aus dem Standard-Spiel. Das heißt im Gromnor-Paket dürfte nichts drin sein, was in den Original-Missionen von HeroQuest drin war. Und im Brave-Edition-Paket eigentlich auch nicht. Falls doch noch irgendwas dabei ist, was im Basis-Paket fehlt, schick mir diese Objekte am besten unabhängig von den Missionen, dann kann ich sie in das nächste HQO+ Update mit aufnehmen.

Wenn du die Missionen speziell für die Brave-Edition gebaut hast, dann laß uns das so machen:

- Benenne das Paket z.B. StandardMissionen-BE.zip (so daß klar ist, daß die Missionen für die BE sind)

- Entferne alle Kacheln/Objekte/Monster, die weder aus dem Basisset sind noch aus dem BE-Paket

- Falls irgendwas dabei ist, was du trotzdem unbedingt in den Missionen drin haben willst, dann mir bescheid sagen, und ich wäge dann ab, ob das Objekt in das Basis-Paket mit aufgenommen werden sollte

- Bevor du die ZIP-Datei erstellst, prüfe, ob jetzt wirklich nur noch Objekte aus dem Basis- bzw. BE-Paket verwendet werden, indem du die neuste HQO+-Version in einen neuen Ordner installierst, das BE-Paket darüber, deine Spielbretter (*.hqs) in den „spielfelder“-Ordner kopierst und anschließend  einmal HQO+ startest.

► Könnte man HQO+ nicht so einrichten, daß doppelte Dateien gelöscht werden, ähnlich wie HQO+ es versucht, wenn Abhängigkeiten nicht erfüllt werden?

Das ist keine gute Idee. Wenn eine Datei in zwei verschiedenen Paketen vorhanden ist, kann dieses auch ein Fehler sein, der einen ernsthaften Konflikt darstellt. Es ist schon häufig genug vorgekommen, daß jemand eine neues Objekt erstellt hat, dieses veröffentlicht, und nach 2 Wochen stellt er fest, daß er noch eine Kleinigkeit ändern muß, weil das Objekt doch nicht so funktionierte, wie er es sich vorgestellt hat. Hat in der Zwischenzeit jemand anderes die alte Version des Objektes in seine eigene Mission eingebaut und stellt diese ebenfalls als Paket zur Verfügung, so existieren fortan zwei Objekte mit derselben Kennung aber unterschiedlichen Werten.

Daher rate ich davon ab, fremde Objekte in eigene Missionen einzubauen und diese dann als Paket zu veröffentlichen. Also entweder die Missionen nur spielen aber nicht zum Download als Paket anbieten (im Download-Ordner von HQO+ können keine solchen Konflikte entstehen) oder aus dem Paket alles entfernen, was man nicht selber für dieses Paket neu erstellt hat.

HQO+-Editoren

Alle Editoren können die entsprechenden HQO+-Dateien laden, indem man diese auf das Programm-Icon (EXE-Datei) des Editors zieht. Nutzt dieses, um euch anzusehen, wie ich die mitgelieferten Objekte und Monster erstellt habe und welche Eigenschaften wie eingesetzt werden.

HQA-Dateien werden mit dem Ausrüstungseditor geöffnet, HQM-Dateien mit dem Monstereditor und HQH/HQK-Dateien mit dem Heldeneditor.

Für die Editoren wird jedoch nicht mit jedem Programm-Update ebenfalls ein Update der Editoren hochgeladen, selbst wenn neue Spezialfähigkeiten ergänzt wurden. Wenn für jede neue SF ein neuer Ausrüstungseditor erstellt werden würde, ist ja bald die Version 1.99 erreicht. Wenn man sich die Helden- und Monstereditor ansieht, wird man feststellen, daß diese sogar noch weniger SFs beinhalten als der Ausrüstungseditor.

Beim Testen von eigenen Objekten mußt du folgendes beachten: Wenn du ein Objekt bereits zum Server geschickt hast (die Mission also online bearbeitet hast oder zum Spielen/Testen geladen hast), dann wird der Server es nie wieder von dir nachladen. Wenn du es also nachträglich veränderst, wirst du die Änderungen im Spiel nicht sehen.

Das Problem kannst du umgehen, indem du einen eigenen Server startest (auf deinem Rechner). Dann kannst du nach bzw. vor dem Testen immer den Ordner „Cache“ aus dem Server-Verzeichnis löschen. Dadurch ist der Server gezwungen alle Pakete von den Spielern neu zu laden.

Falls du deine neuen Objekte bereits auf meinem Server getestet hast, mußt du dich etwas gedulden. Dort lösche ich den Server-Cache etwa alle 4 Wochen.

ACHTUNG:

Beim Speichern einer geladenen Datei wird diese überschrieben, behält aber ihre weltweit eindeutige Signatur, über die HQO+ alle Pakete identifiziert. Wenn ihr also eine Datei verändert, die bereits im Umlauf ist, wird es mit dieser Datei fortan Versionskonflikte geben.

VERÄNDERT DAHER NIEMALS DATEIEN, DIE EUREN RECHNER SCHON MAL VERLASSEN HABEN!!!

Die HQO+-GUID:

Den Mechanismus der weltweit einmaligen Objekt-GUID („global unique identifier“) gibt es schon solange wie es das Internet gibt. Denn genau da wird das ständig gebraucht.

Ein GUID ist eine 128-Bit große Zahl, was bedeutet es gibt davon mehr Kombinationen als Onkel Dagobert Taler besitzt (ich habe die größte mögliche 128-Bit jetzt nicht ausgerechnet, weil der Taschenrechner sie nicht mehr darstellen kann, aber die müßte irgendwo in der Gegend von 1/2 Sextilliarde = 500.000.000.000.000.000.000.000.000.000.000.000.000 liegen). Weil dieser Zahlenbereich so unendlich groß ist, hat man gesagt, jeder Rechner hat seinen eigenen Zahlenbereich davon, über den er frei verfügen kann, z.B. die unteren 20 Stellen. Die oberen Stellen sind dann auf demselben Rechner immer gleich, aber für jeden Rechner unterschiedlich, so daß sich niemals zwei Rechner in die Quere kommen können. Der fixe Rechneranteil wurde aus der ID der Netzwerkkarte ermittelt, da diese ebenfalls weltweit eindeutig ist (sonst wüßten die Datenpakete im Internet nicht, wo sie hin müßten).

Das war bis vor ein paar Jahren so. Bis irgendjemand meinte, dann könnte man relativ leicht anhand einer GUID feststellen, wer sie erzeugt hat (da der fixe Anteil ja aus der Netzwerkkarten-ID erzeugt wurde). Das ist bei brisanten Dateien, die eine GUID enthalten ein Problem. Allgemein fanden Datenschützer das nicht so toll. Deswegen gibt es heute einen anderen Algorithmus zum Erzeugen von GUIDs. Aber es kommt immer noch aufs selbe hinaus: Die Dinger sind weltweit eindeutig und man muß nicht online sein, um neue GUIDs zu erzeugen.

Heldeneditor:

Wird ein neuer Held entworfen, dem man eine Startausrüstung zuweist, so erfolgt das Zuordnen der Ausrüstung automatisch durch HQO+. Jeder Gegenstand der Startausrüstung wird in den besten verfügbaren Slot gelegt.

Monstereditor:

Der Monstereditor macht bei magiebegabten Monstern automatisch die ersten Zaubersprüche aktiv, so daß diese gleich mit aktiven Zaubersprüchen auf dem Spielbrett plaziert werden. Hat ein Monster mehr Zaubersprüche als aktive Zauber, so müssen die Sprüche, die aktiv sein sollen, zuerst in das Inventar eingefügt werden.

Selbsterstellte Gegenstände:

Alle selbstgemachten Gegenstände (und andere selbsterstelle Sachen) werden bei Bedarf vom Server heruntergeladen und dann im Ordner „download“ gespeichert.

Hat ein Held also einen Gegenstand im Inventar, den ein fremder Spielleiter erstellt hat, so kann der Held ihn auch nach dieser Mission noch weiter verwenden, da der Gegenstand ja nun bei dem Spieler im Download-Ordner gespeichert ist.

Er kann ihn jedoch nicht in seine eigenen Missionen einbauen, da Morcar im Missionseditor die Dateien als dem Download-Ordner nicht angezeigt bekommt.

Vorteil davon ist:

· Man kann einzigartige Sachen erstellen, die nur in der eigenen Mission verwendet werden sollen.

Nachteil:

· Wenn die Sachen doch veröffentlicht werden sollen, dann geht das nun nicht mehr automatisch. Stattdessen muß man die Sachen als Download über eine Website anbieten.

· Wenn ein fremder Spielleiter den Gegenstand aus dem Inventar des Helden entfernt (z.B. durch den Dieb), dann hat weder der Spielleiter noch der Spieler die Möglichkeit, den Gegenstand wieder einzufügen.

► Wenn man die Grundeinstellung einer Falle/eines Monsters oder dergleichen ändert und ein entsprechendes Objekt bereits auf einem Spielfeld verbaut ist, ändert sich dann der verbaute Gegenstand eigentlich auch gleich oder muß der korrigierte Gegenstand dann auf der Karte neu eingesetzt werden?

Nein, die Karte muß nicht mehr geändert werden. Die Objekte sind nicht in die Missionen eingebettet, sondern die Mission verweist nur auf die benötigten Objektdateien.

Falls das geänderte Objekt jedoch bereits veröffentlicht wurde, müssen alle Server-Caches geleert werden, auf denen die Mission bereits mit der alten Version gespielt wurde. Und alle Spieler müssen ihren Download-Order leeren, damit sie die neue Version vom Server erhalten. Falls das Objekt über ein Zusatzpack installiert wurde (und sich somit im Objekte-Verzeichnis befindet), entfällt der letzte Schritt.

► Müssen eigentlich die Bilder immer mit den Objekten zusammen bleiben oder werden die Grafiken eingebettet?

Aus den BMP-Dateien werden mit dem Bild-Konverter HQB-Dateien erstellt. Anschließend braucht man die BMP-Dateien zum Spielen nicht mehr. Alle HQ?-Dateien jedoch haben nur Verweise auf ihre benötigten Pakete. Das heißt, wenn man ein selbsterstelltes Monster oder Objekt ohne seine zugehörigen HQB-Dateien ausliefert, kann es nicht mehr geöffnet werden. HQO+ prüft beim Start auch die Abhängigkeiten und beendet sich, wenn diese nicht erfüllt werden.

► Wenn zwei Spieler unabhängig voneinander Objekte bauen, kann es passieren, daß beide Spieler ein Objekt mit der selben Kennung haben, so daß das Programm damit nicht mehr klarkommt?

Nein, das kann nicht passieren. Alle HQO+-Pakete haben intern eine GUID (global unique identifier) gespeichert, über die sie weltweit eindeutig sind. HQO+ arbeitet ausschließlich mit diesen GUIDs. Der Dateiname der Pakete ist HQO+ egal.

Scheinbar identische Gegenstände:

► Im Spiel gibt es die Felsbrocken und die beweglichen Felsbrocken, die aber im Spiel für die Spieler identisch angezeigt werden, obwohl die HQ-Dateinamen unterschiedlich sind … Wie macht man das mit dem Ausrüstungseditor, daß der angezeigte Name und der eingetragene Name unterschiedlich sind?

Der Ausrüstungseditor speichert neue Objekte immer unter dem Namen des Objektes. Um einen anderen Dateinamen zu erhalten, kann man entweder die Datei umbenennen (das stört HQO+ nicht, sofern man anschließend den Index neu erstellt, indem man die Datei index.ini löscht) – oder das soeben erstellte Objekte wieder mit dem Ausrüstungseditor öffnen und dort einen anderen Namen eintragen (beim Laden und anschließenden Speichern wird kein neuer Dateiname generiert).

Gegenstandsattribute:

Objekte vom Typ „Ring“ sind immer aktiv und belegen im Inventar keinen Platz (sofern noch nicht alle 16 Slots durch Rucksack und Container abgedeckt sind). Der Ring muß vom Spielbrett aufgesammelt werden, damit er keinen Slot belegt (da der Spielleiter ihn nur in einen existierenden Slot legen kann, wo er dann diesen belegt).

Das Gegenstandsattribut „Ziele mehrfach wählen“ existiert für Waffen und Zauber.

Waffen und Zauber mit dieser Eigenschaft, können ein und dasselbe Ziel mehrfach angreifen.

Waffen können mehrere Ziele mit einem einzigen Angriff angreifen. So kann z.B. eine doppelläufige Armbrust geschaffen werden. Pro Ziel wird jeweils 1 Schuß Munition benötigt. Reicht die Munition nicht aus, so werden nur die zuerst angewählten Ziele angegriffen.

Waffen, Zauber, Tränke und Schriftrollen können so eingestellt werden, daß sie nur mit 50% Chance funktionieren. Eine Waffe mit dieser Eigenschaft macht dann mit 50% Chance bei einem Angriff keinen Schaden. Zauber schlagen mit 50% Chance komplett fehl und haben keinen Effekt.

► Im Ausrüstungseditor findet man bei manchen Waffen die Fähigkeit „Kann Ziel mehrfach auswählen“. Wozu genau ist diese Funktion da?

Wenn ein Zauberspruch oder eine Waffe mehrere Ziele haben kann (z.B. der Verbesserte Wurfring oder die Heilenden Hände), dann heißt es standardmäßig, daß jedes Ziel nur 1x betroffen sein kann. Falls bei den Heilenden Händen nur ein Held in Reichweite ist, muß dieser 2x angeklickt werden (um 2 Ziele zu erfüllen). Aber dieser Held wird dann nur 1x um 3 Punkte geheilt und nicht insgesamt um 6 Punkte.

Kreuzt man hingegen „Kann Ziel mehrfach auswählen“ an, dann würde der Held um 6 Punkte geheilt werden (wenn er 2x als Ziel ausgewählt wird). So kann man z.B. einen Doppelschuß-Bogen machen, bei dem beide Pfeile dasselbe Ziel treffen und verletzen können.

► Wenn man Ausrüstungsgegenstände baut, kann man bei ihnen unter anderem eine Mindest-KK angeben. Bezieht sich das auf die Start-KK oder immer auf die aktuelle KK?

Dieses ist der Startwert (also ohne Schadenspunkte), allerdings modifiziert um Boni/Mali aus aktiven Gegenständen und Zaubern. So kann z.B. ein Barbar mit IQ 2, der einen Ring mit IQ +1 trägt, auch eine Schriftrolle benutzen, die IQ 3 erfordert.

► So könnte man dann also leicht Waffen und Rüstungen bauen, die ein Magier nicht tragen kann, wenn man ein Mindest-KK von 5 einträgt?

Ja, dazu ist diese Eigenschaft gedacht.

Der Held muß mindestens (größer oder gleich) den Wert haben, den der Gegenstand verlangt.

Spezialfähigkeiten:

Wenn ihr nachträglich euren Helden mit einer Spezialfähigkeit versehen wollt (z.B. Barbar mit Blutrausch), dann könnt ihr folgendes machen:

· erstellt eine Sicherheitskopie eures Helden außerhalb des HQO+ Verzeichnissen (Datei mit Explorer kopieren, nicht mit HQO+ speichern)

· zieht die Heldendatei aus dem „HQ-Online\helden“-Ordner auf den Helden-Editor, um sie zu laden

· stellt die Spezialfähigkeit ein

· speichert den Helden

· prüft lokal (nicht online, eigenen Server erstellen und damit verbinden), ob der Held noch korrekt funktioniert und noch alle Ausrüstungsgegenstände, Siege, etc. vorhanden sind (die Editoren sind nicht immer auf dem aktuellen Stand, so daß beim Speichern evtl. Daten verloren gehen können)

· wenn alles okay ist, dann die Sicherheitskopie löschen, ansonsten Held mit Sicherheitskopie wiederherstellen

Bei Helden ist es nicht relevant, ob diese bereits auf einem Online-Server verwendet wurden, da niemand außer euch, den Held laden und spielen kann, so daß es keine Versionskonflikte geben kann.

Bisher gibt es folgende Spezialfähigkeiten (SF). Die SF werden vom Server bei bestimmten Aktionen oder zu bestimmten Zeitpunkten geprüft und wirken nur in bestimmten Konstellationen.

*) Eine Figur besitzt eine SF, wenn sie die SF entweder direkt hat, oder in einem Waffenslot befindliche Waffe oder Artefakt, oder in einem Gegenstandsslot befindliche Rüstung oder Artefakt, oder ein Zaubereffekt.

· Blutrausch (Barbar):

Wird aktiviert, wenn Figur beim Angriff nur Totenköpfe würfelt. Kann entweder die SF der Figur sein oder eines aktiven Gegenstandes (*). Der zusätzliche Angriff wird automatisch gegen die nächste feindliche Figur angeführt.

„Blutrausch“ nutzt ebenfalls den Parameter: 0=Barbar, 1=Zwergenschlächter.

· Extra Aktion (Tapferkeitstrank):

Erhöht das Aktionslimit für die Figur um 1, wenn die Figur diese SF besitzt.

· Kisteninhalt:

Wird aktiviert, wenn eine Figur einen Gegenstand mit dieser SF vom Spielbrett aufnehmen will. Der Gegenstand wird nicht aufgenommen, sondern von allen ungenutzten Feldern (zu keinem Raum oder Gang gehörend) mit maximal 3 Feldern Entfernung werden alle dort deponierten Objekte um die Kiste herum plaziert bzw. direkt von der Figur aufgenommen.

Die Spezialfähigkeit Kiste haben:

· Alchemistentisch

· Bücherregal

· Grabplatte

· Grosser Kamin

· Sarkopharg

· Schatzkiste

· Waffenständer

· Fesselfalle:

Wird beim Bewegungswurf aktiviert. Wenn die Figur diese SF hat oder auf einem Gegenstand steht, der diese SF hat, dann muß die Figur eine Kraftprobe gegen die Stärke der SF machen. Mißlingt der Wurf, kann die Figur sich nicht bewegen und die Aktion verfällt.

· Fallen suchen (Pfadfinder):

Wird beim Suchen nach Fallen oder Geheimtüren aktiviert. Ist die Figur kein Held und hat diese SF nicht, dann kann sie nicht suchen.

· KK-Regeneration:

Wird am Anfang des Zuges einer jeden Figur aktiviert. Hat die Figur Schaden genommen und besitzt diese SF, dann regeneriert sie automatisch 1 Punkt KK.

· Mana-Regeneration:

Wird am Anfang des Zuges einer jeden Figur aktiviert. Hat die Figur Mana verbraucht und besitzt diese SF, dann regeneriert sie automatisch 1 Punkt Mana.

· Falle entschärfen (Werkzeugkiste):

Wird aktiviert, wenn eine Figur einen Gegenstand benutzt, der diese SF hat. Die erste (entschärfbare und aufgedeckte) angrenzende Falle wird entschärft. Wird mit 1W6 eine 1 gewürfelt, erhält die Figur 1 Punkt Schaden.

· Steinschlag:

Wird aktiviert, wenn die ausgelöste Falle diese SF hat. Die auslösende Figur wird auf ein benachbartes Feld verschoben und auf dem Feld der Falle wird ein Objekt von einem ungenutzten Feld plaziert (wie bei der Kiste). Die anderen Eigenschaften der Falle (Schaden, etc.) werden zusätzlich ausgeführt.

· Aussetzen (Gewitterzauber):

Wird am Anfang des Zuges einer jeden Figur aktiviert. Hat die Figur diese SF, dann verfallen alle ihre Aktionen für diese Runde.

· Lebensbrunnen:

Wer aus dem Brunnen trinkt, erhält X Lebenspunkte zurück. X kann im Ausrüstungseditor als Parameter für die Spezialfähigkeit eingestellt werden. Das Trinken kostet 1 Aktion.

· Manabrunnen:

Wer aus dem Brunnen trinkt, erhält X Manapunkte zurück. X kann im Ausrüstungseditor als Parameter für die Spezialfähigkeit eingestellt werden. Das Trinken kostet 1 Aktion.

· Magische Rüstung:

„Magische Rüstung“ nutzt den Parameter. Dieser gibt an, wieviel Schaden beim Wurf von mindestens einem Schild höchsten durchgelassen wird. Die normale magische Rüstung (für Monster) hat dort wie bisher den Wert 0 stehen, so daß sämtlicher Schaden verhindert wird, wenn mindestens ein Schild geworfen wird.

Für Helden ist nun eine verzauberte Rüstung verfügbar, die bei erfolgreicher Verteidigung allen Schaden bis auf 2 Punkte verhindert. Das ist sehr nützlich gegen Chaoskrieger und Oger, macht die Helden aber nicht gleich unverwundbar.

Die „Magische Rüstung“ kann nicht von Helden getragen werden.

· Weihwasser:

Verursacht x Punkte Schaden beim Ziel, sofern das Ziel einen IQ von 0 hat. Damit werden effektiv alle Untoten getroffen. x ist der Parameter der Spezialfähigkeit, der im Editor eingestellt werden kann. Die Spezialfähigkeit kann einem Trank, Schriftrolle oder Zauber gegeben werden. Da Tränke allerdings nur selber getrunken (und nicht geworfen) werden können, ist der Gegenstand „Geweihtes Wasser“ jetzt intern eine Schriftrolle.

· Schutz vor Zielfigur:

Die verzauberte Kreatur kann den Zauberer nicht angreifen, solange der Spruch wirkt.

· Schatzkarte ziehen:

Diese Fähigkeit muß einem Gegenstand zugewiesen werden, der nicht aufgesammelt werden kann (z.B. Möbel). Anstatt den Gegenstand aufzunehmen, wird er durchsucht. Es wird eine verdeckte Schatzkarte vom Stapel gezogen. Der Gegenstand kann nur 1x durchsucht werden.

Bei anderen Objekttypen als Möbelstücken hat die Spezialfähigkeit keine Auswirkungen.

Die Spezialfähigkeit Schatzkarte ziehen haben:

· Grosser Tisch

· Streckbank

· Tonkrug

· Schutz vor Feuer:

Eine Figur, die diese SF hat, nimmt keinen Schaden aus Quellen, die als Feuer gekennzeichnet sind.

· Feuerschaden:

Eine Figur, Waffe oder Zauber, die diese SF hat, macht Feuerschaden. Siehe „Schutz vor Feuer“.

· Feuersbrunst (Schaden auf alle Figuren im Raum):

Am Anfang von Morcars Zug machen alle Objekte auf dem Spielbrett, die diese SF haben, soviel Schaden auf alle Figuren im selben Raum, wie der Parameter der SF angibt. Fallen aktivieren diese SF nur, wenn sie aufgedeckt wurden. „Schutz vor Feuer“ schützt auch gegen diesen Schaden.

· Schutz vor Gift, Giftschaden, Giftwolke (Schaden auf alle Figuren im Raum):

Wie Feuer, nur als alternative Schadensgruppe. Die Namen „Feuer“ und „Gift“ sind übrigens nur die Namen der Spezialfähigkeiten. Der Text, der später im Spiel angezeigt wird, wird durch die Objekte festgelegt. Es können somit also z.B. auch Objekte mit „Kälteschaden“ und „Säureschaden“ erschaffen werden. Nur daß dann allerdings der „Feuerfesttrank“ auch gegen das Objekt schützt, was Kälteschaden verursacht.

· Explosionsschaden:

Objekte können auch die Spezialfähigkeit „Explosiv“ haben. Wird der Gegenstand auf einen Gegner benutzt, so explodiert er dort und macht auf das Zielfeld sowie alle angrenzenden Felder schaden (z.B. Goblingranate). Zerstörbare, explosive Objekte explodieren, wenn die zerstört werden (z.B. Pulverfass). Waffen mit dieser SF erzeugen eine Explosion auf dem Feld des Getroffenen (z.B. Kanone).

Diese SF kann von einem zerstörbaren Objekt, einer Waffe oder einem Zauber/Schriftrolle verwendet werden. Wird die SF ausgelöst, so macht sie Explosionsschaden auf das Zielfeld sowie alle umliegenden Felder in Sichtweite. Der Radius der Explosion ergibt sich aus dem Basisschaden sowie dem Parameter der SF. Bei zerstörbaren Objekten ist der Basisschaden der Angriffsbonus des Gegenstandes, bei Waffen der Gesamtangriffswert des Helden, bei Zaubern und Schriftrollen der Schadenswert.

Die Explosion macht den Basisschaden auf ihr Zentrum, also bei einer Waffe auf die angegriffene Figur. Ein zerstörbares Objekt explodiert, wenn es zerstört wird. Das Zentrum ist das Feld, auf dem sich das Objekt selber befindet. Alle Felder, die vom Zentrum aus gesehen werden können, werden mit soviel Kampfwürfeln angegriffen, wie der Basiswert angibt, jedoch verringert um den Parameter der SF multipliziert mit dem Abstand zum Zentrum.

Beispiel: Ein Feuerball-Zauber greift mit 5 KW Explosionsschaden an. Der Parameter der SF lautet 2. Dann wird die Zielfigur mit 5 KW angegriffen, die direkt angrenzenden Felder mit 3 KW, die Felder in 2 Felder Entfernung noch mit 1 KW. Die diagonal angrenzenden Felder haben die Entfernung Wurzel(2) und werden demnach mit 5 - (2 * 1,4) = 2 KW angriffen.

· Kann geworfen und wieder aufgefangen werden (Wurfring):

Diese SF wird für Gegenstände mit Bumerang-ähnlichen Fähigkeiten verwendet, wie z.B. dem Wurfring. Die Fähigkeit wird ausgelöst, sobald mit der Waffe auf mehr als 1 Feld Entfernung angegriffen wird. Der Server würfelt und in Abhängigkeit vom Ergebnis wird die Waffe entweder wieder aufgefangen oder landet irgendwo im selben Raum oder geht verloren.

Die Chance, die Waffe wieder zu fangen ist abhängig vom Parameter der SF. Je höher der Wert, desto schwieriger ist es, die Waffe wieder zu fangen. Der Wert gibt direkt die Chance in Prozent an, daß der Gegenstand verloren geht. Die Chance, den Gegenstand zu fangen, sinkt ebenfalls je höher der Wert ist, steigt aber pro bestandene Mission an.

Bei einer Einstellung von „Kann geworfen und wieder aufgefangen werden (15)“ liegt die Chance, daß die Waffe verloren geht bei 15% und in 85% der Fälle liegt sie dann irgendwo im Raum. Die 85% werden noch einmal durch die Anzahl der bestandenen Missionen modifiziert, wodurch ein dritter Bereich entsteht, in dem die Waffe wieder gefangen wird.

· Waffe/Rüstung zerstören:

Diese SF muß von einem Zauber oder einer Schriftrolle benutzt werden. Bei der verzauberten Figur wird eine zufällige Waffe oder Rüstung zerstört. Dabei ist es egal, ob der Gegenstand in der Hand oder im Rucksack getragen wird.

· Trank zerstören:

Wie „Waffe zerstören“ nur gegen Tränke.

· Schriftrolle zerstören:

Wie „Waffe zerstören“ nur gegen Schriftrollen.

· Diebstahl:

Diese SF muß von einem Zauber oder einer Schriftrolle benutzt werden. Der verzauberten Figur wird ein zufälliger Gegenstand gestohlen und ins Inventar des Zauberers eingefügt. Der Parameter der SF gibt an, aus welchen Slots der Gegenstand gestohlen werden darf. Bei 0 aus einem beliebigen Slot, bei 1 nur die aktive Waffe, bei 2 aus den Gegenstandsslots, bei 3 nur aus dem Rucksack. Um einen Gegenstand (auch) aus der Gürteltasche zu stehlen, muß der Wert 0 eingestellt werden. Die Gürteltasche selber kann nicht gestohlen werden.

· Kontrolle über Figur übernehmen (Kontrollzauber):

Diese SF stellt den typischen Kontrollzauber dar. Sie muß von einem Zauber oder einer Schriftrolle benutzt werden. Der Zauberer erhält die Kontrolle über die verzauberte Figur. Der Zauber kann allerdings nicht auf Helden oder Figuren mit einer Intelligenz von 3 oder höher angewandt werden. Hat der Zauber eine begrenzte Dauer, so wird nach Ablauf des Zaubers die Kontrolle über die Figur an den Spielleiter zurückgeben. Dies ist zu beachten, falls der Zauber auf einen Landsknecht gespielt wird. Nach Ablauf des Zaubers erhält der Spielleiter die Kontrolle und nicht der Held!

· Zuletzt gestorbenes Monster kontrollieren:

Diese SF muß von einem Zauber oder einer Schriftrolle benutzt werden. Der Zauber belebt das (die) zuletzt gestorbene(n) Monster wieder und stellt es (sie) unter die Kontrolle des Zauberers. Dazu müssen mehrere Bedingungen erfüllt sein: Der Ort, an dem das Monster gestorben ist, muß in Reichweite des Zaubers liegen, und auf dem Feld darf sich keine Figur oder Möbelstück befinden. Die Parameter der SF gibt an, wie viele Monster gleichzeitig wiederbelebt werden.

· Zuletzt gestorbenes Monster wird Streuner:

Diese SF kann nur von einer Streunerfalle verwendet werden. Statt dem normalen Verfahren zum Erzeugen des Streuners, wird nun das zuletzt gestorbene Monster verwendet. Es wird allerdings wie bei einer normalen Streunerfalle plaziert (und nicht an dem Ort, an dem es gestorben ist). Sollen mehrere Streuner gleichzeitig erzeugt werden, so wird die Anzahl wie gewohnt über das Anzahlfeld der Streunerfalle eingestellt und nicht über den Parameter der SF, wie bei der vorherigen SF.

· Raum aufdecken (Kristallkugel):

Diese SF muß von einem Zauber oder einer Schriftrolle benutzt werden. Wird der Zauber gesprochen, so kann der Zauberer ein beliebiges Feld auf dem gesamten Spielfeld auswählen. Gehört das Feld zu einem Raum oder einem Gang so wird der zugehörige Raum oder Gang aufgedeckt.

· Wiederbelebung:

Diese SF muß von einem Zauber, Trank oder einer Schriftrolle benutzt werden. Besitzt der Zauber diese SF, so kann er auch auf einen bewußtlosen Helden gesprochen werden. Der Zauber sollte sinnvollerweise auch die Fähigkeit haben, verlorene Körperkraftpunkte wiederherzustellen. Besitzt ein Trank diese SF, so wird er beim Weitergeben an einen bewußtlosen Helden automatisch angewendet. Der Parameter der SF gibt an, wie viele Runden nach dem Tod der Figur der Zauber noch angewendet werden kann. Diese Funktion ist im Moment allerdings noch nicht implementiert.

· Teleport:

Diese SF muß von einem Zauber oder einer Schriftrolle benutzt werden. Der Zauber teleportiert den Zauberer auf ein zufälliges freies Feld, was an die Zielfigur angrenzt, auf die der Zauber gesprochen wurde. Monster können sich damit allerdings nur zu anderen Monstern teleportieren, und Helden bzw. Landsknechte nur zu Helden und Landsknechten.

Die Fähigkeit „Teleport“ nutzt den Parameter (0=normal, 1=Schutzengel).

· Tarnung:

Die Fähigkeit „Tarnung“ wird vom Standard-Zauber „Nebelschleier“ verwendet. Eine Figur mit dieser Fähigkeit kann nur von Feinden gesehen und angegriffen werden, die maximal x Felder von der Figur entfernt stehen. x ist der Parameter der SF. Hat der Parameter den Wert 0 (wie beim „Nebelschleier“), so ist die Figur grundsätzlich unsichtbar und kann außerdem durch feindliche Figuren hindurchziehen. Sie kann allerdings im Nahkampf angegriffen werden (die feindliche Figur kann sie zwar weiterhin nicht sehen, kann sie aber als Angriffsziel auswählen). Monster mit dieser SF sind für die Helden komplett unsichtbar (solange die Helden außer Reichweite sind). Helden mit dieser SF werden beim Spielleiter halbtransparent dargestellt, damit der Spielleiter den Helden weiterhin bearbeiten kann, aber erkennt, daß er diesen eigentlich nicht sehen kann.

Unsichtbare Figuren können von allen Figuren des Teams angegriffen werden, sobald mindestens eine Figur des Teams den Unsichtbaren sehen kann, anstatt daß nur die Figur angreifen kann, die selber den Unsichtbaren sehen kann.

· Extraschaden:

Waffen oder Zauber, die Schaden machen, würfeln mit dieser SF solange zusätzliche Kampfwürfel bis der Würfel einmal keinen Totenkopf mehr zeigt. Die Waffe macht damit also mindestens 1 Kampfwürfel mehr Schaden. Diese SF gilt nur im Angriff - nicht in der Verteidigung.

· Durch Wände gehen:

Diese SF wird von dem „Durch-Die-Wand-Zauber“ verwendet. Die damit verzauberte Figur, kann durch Wände, schwarze (ungenutzte) Felder und feindliche Figuren ziehen, allerdings nicht durch Möbel. Die Bewegung muß auf einem freien Raumfeld beendet werden.

· Rucksack:

Wird ein Objekt mit dieser SF aufgesammelt, so wird die Rucksackkapazität des Helden auf den Parameter der SF gesetzt. Der Rucksack des Helden kann dadurch auch kleiner werden – allerdings nur, wenn die dadurch wegfallenden Slots leer sind.

· Zauberbuch:

Die Anzahl der Zauberbuchslots bei Helden wird nicht durch die Anzahl der Zauberelemente bestimmt, sondern durch den Parameter der SF eines Gegenstandes mit dieser SF. Monster und neutrale Figuren können Zauberbücher verwenden, um ihre Zauberbuchkapazität anzupassen, allerdings gilt für sie die alte Regelung der Zauberelemente (solange sie kein Zauberbuch im Inventar haben). Das Standard-Zauberbuch hat eine Kapazität von 8 Zaubern. Helden, die mit 3 Zauber-Elementen beginnen, sollten in ihrer Ausrüstung das neue Objekt „Großes Zauberbuch“ haben, was 16 Zauber enthalten kann. Helden ohne Zauberbuch (oder einen anderen Gegenstand mit dieser SF) können nur so viele Zauber besitzen, wie sie aktive Zauber haben.

· Monster beschwören:

Ein Zauber oder Gegenstand mit dieser SF kann ein Monster beschwören (und es unter die Kontrolle des Zauberers stellen), dessen Klassifikation dem Parameter der SF entspricht. Die Monster-Klassifikation kann im Monster-Editor eingestellt werden. Diese ist genau wie der Parameter der SF eine Zahl von 0 bis 255. In der dem Monster-Editor beigelegten Textdatei ist beschrieben, welche Monster-Klassen es gibt, und welche Standard-Monster in welche Klasse fallen. Neue, selbsterstellte Monster sollten sich an diese Richtlinie halten, damit sie korrekt mit dieser SF und künftigen SFs, die die Monster-Klassifikation verwenden, funktionieren. Ein Zauber, der ein Monster der Klassifikation „Geringe Untote“ beschwört, kann entweder ein Skelett oder Zombie (oder ein anderes Monster mit dieser Klassifikation) beschwören. Der Server erzeugt dabei ein zufälliges Monster dieser Klasse, das ihm bekannt ist. Falls auf dem Server kein Monster dieser Klasse vorhanden ist, schlägt der Zauber fehl. Im Zweifelsfall muß der Spielleiter daher vorher ein Monster dieser Klasse auf dem Spielbrett plazieren, damit der Server es kennt. Nach dem Plazieren kann das Monster sofort wieder entfernt werden, da die Monster-Datei nun im Server-Cache liegt. Das Beschwören eines bestimmten Monster ist und wird auch in Zukunft nicht möglich sein, da Objekt-Dateien keine Referenzen auf Monster-Dateien erlauben.

Eine Beispielmission sowie eine erklärende Textdatei für die bisher implementierten Spezialfähigkeiten, die ein besonderes Spielbrett-Design erfordern, sind HQO+ beigelegt. Diese befinden sich im Ordner „spielfelder\beispiele“.

BMP2HQB

BMP2HQB.EXE ist ein DOS-Programm. Zum Benutzen mußt du eine DOS-Box aufmachen und dort drin das Programm starten. Wie das Programm aufgerufen wird, steht in der HTML-Datei, die sich ebenfalls in dem ZIP-Archiv befindet.

In der ZIP-Datei befindet sich neben der Anleitung und dem DOS-Programm zusätzlich auch ein Windows-Programm. Das Windows-Programm macht nichts anderes, als dem Benutzer die Quelldatei anzugeben und ihn die Optionen einstellen zu lassen. Anschließend ruft es das DOS-Programm mit diesen Parametern auf.

Es werden also weiterhin beide Programme benötigt, um die grafische Oberfläche zu benutzen. Beide Programme müssen auch im selben Verzeichnis liegen.

Das Windows-Programm startet man mit der Datei „winhqb.exe“.

Wenn man das Windows-Programm verwendet, benötigt man die folgende Anleitung für BMP2HQB eigentlich nicht, da sie sich überwiegend mit den zu verwendenden DOS-Befehlen beschäftigt. Alle weiteren Angaben zu Datei-Formaten und anderen Details erhält man auch über das Windows-Programm selbst.

Systemanforderungen

Hardware:
Prozessor: Intel Pentium kompatibel 300 MHz

Arbeitsspeicher:
64 MB

Festplattenspeicher:
1 MB

Grafikkarte:
VGA

Tastatur

Software:
Microsoft Windows 95/NT oder höher

Installation

Das Programm „bmp2hqb.exe“ in ein beliebiges Verzeichnis der Festplatte kopieren. Es wird empfohlen die Datei in dasselbe Verzeichnis zu kopieren, in dem „HeroQuest Online Plus“ installiert ist.

Zur Deinstallation braucht nur die Programmdatei „bmp2hqb.exe“ gelöscht werden. Es wurden keine zusätzlichen Dateien (außer den damit erstellten Bildern) oder Registry-Einträge erstellt.

Bedienung

Bei dem Bildkonverter handelt es sich um eine Konsolen-Anwendung. Zur Ausführung sollte eine MS-DOS Eingabeaufforderung geöffnet werden und dort zum Verzeichnis gewechselt werden, in dem „bmp2hqb.exe“ installiert wurde. Das Programm kann nun durch folgenden Aufruf gestartet werden:

C:\HQOPlus\> BMP2HQB [<Bilder.bmp>] <BildTyp> [<Bilder.bmp>]

Als Quelldateien können beliebig viele BMP-Dateien angegeben werden. Es dürfen außerdem die Wildcards * und ? verwendet werden. Die Quelldateien müssen mit 24 Bit Farbtiefe (True-Color) vorliegen und je nach Verwendungszweck eine vorgeschriebene Bilddimension haben.

Das HQB-Dateiformat unterstützt transparente Bilder, das BMP-Format jedoch nicht. Daher wird die Farbe schwarz als transparent betrachtet. Dazu muß der transparente Bereich in der BMP-Datei mit dem dunkelsten schwarz (RGB 0/0/0) gefüllt sein. Flächen, die schwarz bleiben sollen, müssen geringfügig heller sein (z.B. RGB 1/1/1).

Heldenbilder

Ein Held benötigt 3 verschiedene Bilder.

Erstens das große Bild für den Heldenbogen. Dieses muß die Bilddimension 160 x 240 Pixel haben. Der Rand des Bildes sollte transparent sein, damit der darunterliegende Heldenbogen zu sehen ist. Zum Erzeugen des Bildes muß die Option -HPIC angegeben werden.

Zweitens das kleine Heldenbild für die Heldenübersicht neben dem Spielbrett. Das Bild muß die Dimension 72 x 88 Pixel haben. Das Bild sollte einen Hintergrund in der Farbe des Helden haben, um diesen schneller identifizieren zu können. Zum Erzeugen des Bildes muß die Option -ICON angegeben werden.

Und drittens benötigt der Held noch das Bild für seine Spielfigur (genannt Sprite). Das Sprite muß die Dimension 64 x 64 Pixel haben. Alle Heldensprites sollten einen runden Hintergrund in der Farbe des Helden haben (um sie schneller von den Monster mit ihrem quadratischen Hintergrund zu unterscheiden). Zum Erzeugen des Bildes muß die Option -HSPR angegeben werden.

Aufrufbeispiele:

C:\HQOPlus\> BMP2HQB -HPIC heldenbogenbild.bmp

C:\HQOPlus\> BMP2HQB -ICON heldenbild.bmp

C:\HQOPlus\> BMP2HQB -HSPR heldenfigur.bmp

Um bei der Erschaffung eines neuen Helden in „HeroQuest Online Plus“ eigene Heldenbilder zu verwenden, müssen die 3 zusammengehörenden Bilder des Helden bestimmte Dateinamen haben. Das Heldenbogenbild kann dabei einen beliebigen Namen haben. Der Bitmap-Konverter kann dabei auch mit Leerzeichen im Pfad bzw. Dateinamen umgehen.

Die beiden anderen Bilder müssen jedoch im Dateinamen um „_icon“ bzw. „_spr“ erweitert werden.

Aufrufbeispiele:

C:\HQOPlus\> BMP2HQB -HPIC priester.bmp

C:\HQOPlus\> BMP2HQB -ICON priester_icon.bmp

C:\HQOPlus\> BMP2HQB -HSPR priester_spr.bmp

Monsterbilder

Ein Monster benötigt 2 verschiedene Bilder.

Zum einen ein Bild für die Monsterübersicht. Das Bild muß die Dimension 72 x 88 Pixel haben. Das Bild sollte einen Hintergrund in der Farbe des Monsters haben, um dieses schneller identifizieren zu können. Zum Erzeugen des Bildes muß die Option -ICON angegeben werden.

Und zum anderen das Bild für die Spielfigur des Monsters. Das Sprite muß die Dimension 64 x 64 Pixel haben. Alle Monstersprites sollten einen quadratischen Hintergrund in der Farbe des Monsters haben (um sie schneller von den Helden mit ihrem runden Hintergrund zu unterscheiden). Zum Erzeugen des Bildes muß die Option -MSPR angegeben werden.

Aufrufbeispiele:

C:\HQOPlus\> BMP2HQB -ICON monsterbild.bmp

C:\HQOPlus\> BMP2HQB -MSPR monsterfigur.bmp

Gegenstandsbilder

Ein Gegenstand benötigt 2 verschiedene Bilder.

Zum einen ein Bild für die Gegenstandsübersicht. Das Bild muß die Dimension 72 x 88 Pixel haben. Zum Erzeugen des Bildes muß die Option -ICON angegeben werden.

Und zum anderen das Bild für den Gegenstand auf dem Spielbrett. Das Sprite muß in seinen Ausmassen ein Vielfaches von 64 x 64 Pixel haben. Alle Gegenstandssprites sollten einen transparenten Hintergrund haben. Zum Erzeugen des Bildes muß die Option -OSPR angegeben werden.

Aufrufbeispiele:

C:\HQOPlus\> BMP2HQB -ICON gegenstandsbild.bmp

C:\HQOPlus\> BMP2HQB -OSPR gegenstand.bmp

Fußbodenkacheln

Das Spielbrett bei „HeroQuest Online Plus“ besteht aus einzelnen 64 x 64 Pixel großen Kacheln. Zum Erzeugen einer neuen Kachel muß die Option -FSPR angegeben werden.

Aufrufbeispiel:

C:\HQOPlus\> BMP2HQB -FSPR marmorkachel.bmp

Fußbodenkacheln können außerdem zu Gruppen (Terraingruppen genannt) zusammengefaßt werden. Dadurch kann im Missionseditor mit der Option „Fußbodentextur zufällig variieren“ beim Kacheln der Räume eine zufällige Textur aus dieser Gruppe plaziert werden. Das erleichtert die Erstellung von abwechslungsreichen Missionen. Zusätzlich kann noch eine Gewichtung angegeben werden, um spezielle Texturen seltener zu wählen als gewöhnliche Texturen. Für die Gewichtung gibt es drei Möglichkeiten:

-G # 1 (hohe Gewichtung, Faktor 10)

-G # 2 (mittlere Gewichtung, Faktor 3)

-G # 3 (niedrige Gewichtung, Faktor 1)

Um die Gruppierung zu verwenden, muß die Option -G angegeben werden. Direkt auf die Option folgt die Terraingruppe, dann die Gewichtung.

Aufrufbeispiel:

C:\HQOPlus\> BMP2HQB -FSPR marmorkachel.bmp -G 19 1

Türen

Türen bestehen aus einer Animationssequenz von Bildern.

Das erste Bild der Sequenz stellt die Tür in geschlossenem Zustand dar, das letzte in geöffneten Zustand. Die einzelnen Bilder können beliebige Ausmasse haben. Zum Erzeugen einer neuen Tür-Animationssequenz muß die Option -DSPR angegeben werden sowie die Animationszeit in Millisekunden. Der Vorgang muß für jedes Einzelbild der Sequenz wiederholt werden.

Aufrufbeispiele:

C:\HQOPlus\> BMP2HQB -DSPR offen.bmp

C:\HQOPlus\> BMP2HQB -A 250 halboffen.bmp -DSPR offen.bmp

C:\HQOPlus\> BMP2HQB -A 250 geschlossen.bmp -DSPR halboffen.bmp

Spezialbilder

Spezialbilder werden z.B. für die Mauern und alle statischen Bilder im Programm (wie die Slots in der Heldenausrüstung) benötigt. Diese Bilder können nicht benutzt werden, um das Programm zu erweitern. Spezialbilder dürfen beliebige Ausmasse haben. Zum Erzeugen muß die Option -SSPR angegeben werden.

Aufrufbeispiel:

C:\HQOPlus\> BMP2HQB -SSPR mauer.bmp

Animationen

„HeroQuest Online Plus“ unterstützt in gewissen Bereichen Animationen. Dazu zählen die Türen und die Fußbodenkacheln. So kann z.B. ein animierter Springbrunnen oder ein Wasserfeld erstellt werden. Bei dem Erstellen der Animation muß für jeden Animationsschritt ein Nachfolgebild angegeben werden und eine Anzeigedauer (in Millisekunden). Da das Nachfolgebild als Parameter für die Erstellung des aktuellen Animationsschritts angegeben werden muß, muß die Animation rückwärts erstellt werden (das letzte Bild muß zuerst generiert werden).

Aufrufbeispiele:

C:\HQOPlus\> BMP2HQB -FSPR brunnen4.bmp

C:\HQOPlus\> BMP2HQB -A 300 brunnen3.bmp -FSPR brunnen4.bmp

C:\HQOPlus\> BMP2HQB -A 300 brunnen2.bmp -FSPR brunnen3.bmp

C:\HQOPlus\> BMP2HQB -A 300 brunnen1.bmp -FSPR brunnen2.bmp

Aktualisierung von Bildern

Mit der Option -UPDATE kann ein bereits bestehendes Bild aktualisert werden. Dabei bleibt die Signatur des Bildes erhalten, so daß andere Dateien, die dieses Bild verwenden nicht neu erzeugt werden brauchen.

Aufrufbeispiel:

C:\HQOPlus\> BMP2HQB -UPDATE -OSPR schwert.bmp

Fehlermeldungen

· Datei nicht gefunden: dateiname

Die angegebene Quelldatei existiert nicht oder ist nicht lesbar. Wenn Leerzeichen im Dateinamen oder Pfad vorkommen, sollte der Dateiname/Pfad im 8.3 Format (DOS) angegeben werden. Der Bitmap-Konverter müßte aber auch mit Leerzeichen im Pfad bzw. Dateinamen umgehen können.

· Folgebild nicht gefunden: dateiname

Das Folgebild für den nächsten Animationsschritt existiert nicht. Das Folgebild muß bereits im HQB Format vorliegen. BMP Dateien werden an dieser Stelle nicht unterstützt.

· Fehlerhaftes Quellformat: dateiname

Die angegebene Quelldatei ist keine BMP Datei oder liegt nicht mit 24 Bit Farbtiefe (True Color) vor. Außerdem darf die BMP Datei nicht komprimiert sein.

· Kein Bildtyp angegeben.

Es muß ein Bildtyp (z.B. -FSPR) angegeben werden, damit der Konverter die Zieldatei mit dem richtigen Bildtyp versehen kann.

· Unbekannter Bildtyp angegeben.

Der angegebene Bildtyp wird vom Programm nicht unterstützt. Die unterstützten Bildtypen können dem Abschnitt Bedienung entnommen werden.

· Unzureichende Anzahl an Parametern.

Zur Erstellung einer Animation wurden nicht ausreichend (oder zuviele) Parameter angegeben. Es müssen immer genau 5 Parameter angegeben werden (-A, die Animationszeit, das Quellbild, der Bildtyp und das Folgebild).

· Nicht erlaubte Gewichtung angegeben.

Bei der Erstellung eine Terraingruppe wurde eine ungültige Gewichtung angegeben. Erlaubt sind Wert von 1 bis 3.

· Nicht erlaubte Terraingruppe angegeben.

Es wurde eine ungültige Terraingruppe angegeben. Erlaubt sind Werte von 0 bis 255.

· Zu aktualisierendes Bild nicht gefunden: dateiname

Bei der Aktualisierung eines Bildes muß neben dem Quellbild im BMP Format auch das zu aktualisierende Bild im HQB Format vorliegen. Beide Dateien müssen im selben Verzeichnis liegen.

Erstellen neuer Charakterbilder

Vor dem Parameter „-HPIC irgendwas.bmp“ muß auch „BMP2HQB“ geschrieben werden. Das Programm (BMP2HQB) muß sich dafür auch im Programmpfad oder im aktuellen Verzeichnis befinden.

Am besten kopiert man BMP2HQB.EXE in das Verzeichnis, in dem sich die Bilder befinden. Dann öffnet man eine DOS-Box und wechselst mit „CD“ in das Verzeichnis. Dort kann man dann BMP2HQB aufrufen, ohne irgendwelche Pfade angeben zu müssen.

*.HQH ist das Savegame eines Heldens. Also so eine Art Instanz der Klasse des Heldens. Die *.HQK ist hingegen der eigentliche Held, welchen man auswählen kann, wenn man einen neuen Helden anfangen will.

Denk auch daran, dass die Bilder für deinen Held im Bilderordner liegen müssen.

Neue Heldenbilder:

Beim Einbinden neuer Heldenbilder kannst du auch BMP-Dateien verwenden. Diese müssen bestimmte Namen und Bilddimensionen haben:

held.bmp (160x240)

held_icon.bmp (72x88)

held_spr.bmp (64x64)

Aus dem Öffnen-Dialog wählst du dann held.bmp. Die beiden anderen Bilder werden automatisch geladen.

Am besten lassen sich die nötigen Größenanpassungen mit Programmen wie Photoshop durchführen. Es gibt auch Vorlagen für alle Sprites und Icons als Photoshop-Dateien, die auf Kitana.org hochgeladen wurden.

► Ich kann in diesem MS-DOS-Fenster nichts eingeben.

Der Bildkonverter ist ein DOS-Programm und kann nicht direkt von Windows aus gestartet werden. Du mußt dazu erst eine MS-DOS Eingabeaufforderung startet. Die findest du unter Start -> Programm-Zubehör -> EingabeAufforderung.

Wenn du zuvor noch nie mit DOS gearbeitet hast, ist es am einfachsten, wenn du die BMP-Dateien und den Bildkonverter in das Bilderverzeichnis vom HQO+ kopierst. Und dort am besten in ein eigenes Unterverzeichnis, z.B. „meinebilder“, damit du deine selbsterstellten Sachen nicht aus Versehen mit dem nächsten Update von HQO+ überschreibst.

Wenn du HQO+ z.B. auf Laufwerk D: im Ordner „Spiele\Heroquest“ installiert hast, gibst du im DOS-Fenster folgendes ein:

D:

CD \Spiele\Heroquest\bilder\meinebilder

DIR

Damit wechselst du in das Verzeichnis und läßt dir den Inhalt des Verzeichnisses anzeigen. Es sollten die Dateien erscheinen, die du zuvor mit dem Explorer dorthin kopiert hast. Dann kannst du den Bildkonverter starten, z.B.:

BMP2HQB -HPIC heldenbogenbild.bmp

Die erzeugten HQO+ Bilder liegen nun auch gleich im richtigen Verzeichnis. Daß der Bildkonverter und die BMP-Dateien dort auch noch rumliegen, stört HQO+ nicht.

► Meine selbsterstellten Bilder haben schwarze Pixel am Rand.

Nur die Farbe Schwarz (RGB: 0,0,0) wird vom Bild-Konverter als transparent betrachtet. Das Bild muß sauber freigestellt werden und dann mit der Hintergrundfarbe Schwarz gespeichert werden.

► Meine selbsterstellten Bilder sind in der Mitte durchsichtig.

Das Bild enthält schwarze Pixel (RGB: 0,0,0). Diese Farbe wird vom Bild-Konverter als transparent betrachtet. Um den Transparenzeffekt zu vermeiden, kann das Bild vor dem Speichern leicht aufgehellt oder die Farbwerte angehoben werden. Dabei reicht ein minimaler Wert, der vom Auge praktisch nicht zu erkennen ist, um die schwarzen Pixel etwas anzuheben.

Neue Übersetzungen erstellen

Für die Übersetzung mußt du die Datei „Deutsch.lang“ oder „English.lang“ im Verzeichnis „HQ-Online\sprachen\“ kopieren und unter dem Namen „Espanol.lang“ (oder welche Sprache auch immer verwendet werden soll) speichern. Die Datei ist eine einfache Textdatei, die du mit dem Notepad (oder einem anderen Text-Editor) bearbeiten kannst.

In der Datei findest du Zeilen im Format:

Name=Wert

Zum Beispiel:

Init.LHero=Held wählen

Hinter dem Gleichheitszeichen (=) trägst du die Spanische Übersetzung ein.

Einige Zeilen enthalten 1 oder mehrere Prozentzeichen (%). Zum Beispiel:

LocalMsg.3=% löst eine Falle aus: %

Das % ist ein Platzhalter für den Namen eines Helden, Monsters oder Gegenstandes. Das Programm ersetzt die % dann durch die tatsächlichen Werte, zum Beispiel:

Sourcerer löst eine Falle aus: Fallgrube.

Du darfst die Anzahl der % nicht verändern. Und auch die Reihenfolge kann nicht verändert werden. Du kannst aber versuchen den Satz so umzustellen, daß er im Spanischen wieder Sinn macht. Zum Beispiel (für eine Englische Übersetzung):

The trap (trap) has been triggered by (hero). <-> (Hero) triggers a trap: (trap).

Wenn du die Datei „Espanol.lang“ gespeichert hast, sollte diese auch in HQO+ auswählbar sein. Du kannst die Sprache ändern, wenn du diesen Menüpunkt wählst: Datei->Sprache.

Du kannst auch die Monster und Objekte übersetzen, ohne Konflikte mit bereits in anderen Sprachen existierenden Monstern/Objekten zu verursachen. Aber es ist ein bißchen schwieriger als bei der Sprachdatei.

1. Erstelle ein neues Verzeichnis „Espanol“ (außerhalb deiner HQO+-Installation).

2. Kopiere das Verzeichnis „Monster“ von Deiner HQO-Installation in das neue Verzeichnis.

3. Mach das selbe für die Objekte und Helden.

4. Lade dir den Helden-, Monster- und Objekt-Editor von der Homepage herunter: http://www.kitana.org/playground/heroquest/heroquest4.html
5. Öffne das Verzeichnis „Espanol/Monster“

6. Wähle die erste Monster-Datei aus und zieh es über das Programm-Icon des Monster-Editors. Der Editor öffnet dann die ausgewählte Datei.

7. Ändere/Übersetze die Monsternamen und -beschreibungen. Ändere nicht die Werte der Monster.

8. Drücke „Speichern“. Das wird das ausgewählte Monster im Verzeichnis „Espanol/Monster“ überschreiben.

9. Wiederhole den Vorgang für die verbleibenden Monster-Dateien, alle Objekte und Helden-Klassen (*.hqk).

Durch das Öffnen und editieren der Dateien mit dem jeweiligen Editor kannst du die Namen und Beschreibungen ändern ohne die interne Datei-ID zu verändern. Um das Spanische Sprachpaket zu installieren, kopiere einfach den Inhalt des Verzeichnises „Espanol“ in dein HQO+-Stammverzeichnis und wähle „Alle Überschreiben“ an.

Da alle Monster/Objekte noch immer ihre Original-ID besitzen kannst du dich nun auch mit einem Deutschen Server verbinden, ohne das fremdsprachige Monster/Objekte übertragen werden… und auch ohne Konflikte mit den Monstern/Objekten des Servers und der anderen Spieler zu verursachen. HQO+ identifiziert alle seine Dateien über die interne Datei-ID. Der Dateiname oder Monster-/Objektname spielt dabei keine Rolle. Dadurch ist es sicher, sie in eine andere Sprache zu übersetzen.

Wenn Du auch die Dateien umbenennen willst (z.B. von „Zauberer.hqk“ zu „mago.hqk“), mußt du die Deutschen Versionen dieser Dateien löschen. Ansonsten wird HQO+ eine Nachricht anzeigen, das zwei Dateien die selbe interne ID aufweisen. Aber da jeder, der dein Sprachpaket installiert, die alten (deutschen) Dateien zu löschen hätte, empfiehlt es sich, die Dateien nicht umzubenennen.

Appendix A – Erklärungstext für Beispielmission „Auslöser“

Dieses Spielbrett erklärt die Verwendung der verschiedenen Auslöser.

Der Ausgang des grünen Startraumes ist durch Felsbrocken blockiert. Mit Hilfe des Hebels können die Helden den Durchgang freiräumen lassen. Der Auslöser dazu (#1) hat die Funktion „Objekt entfernen“. Das Feld des Auslösers ist das Feld, auf dem sich der Hebel befindet. Das Zielfeld ist das Feld, auf dem sich der Felsbrocken befindet. Beim Auslösen wird der Felsbrocken unwiderruflich vom Spielbrett entfernt. Es braucht kein ungenutztes Feld in Reichweite zu sein. Da der Hebel mehrmals benutzt werden kann, kann mit ihm auch ein Objekt vom Zielfeld entfernt werden, was ein Held dort nachträglich hat fallen lassen. Um diesen Effekt zu verhindern, muß ein Hebel (Auslöserobjekt) eingesetzt werden, der nur einmal benutzbar ist.

Auf dem ersten Feld des roten Raumes befindet sich eine versteckte Bodenplatte, die den Durchgang hinter dem Helden versperrt. Dazu wurde der Auslöser #2 mit der Funktion „Objekt erzeugen“ versehen und mit dem Feld der Bodenplatte verbunden und erhält als Zielfeld das letzte Gangfeld, auf dem der Felsbrocken erscheinen soll. Beim Auslösen (sobald eine Figur das Feld des Auslösers betritt) wird ein Objekt von einem ungenutzten (schwarzen) Feld in Reichweite (3 Felder) geholt. Dieses wird auf dem Zielfeld plaziert, sofern das Zielfeld leer ist (weder ein Gegenstand noch eine Figur auf dem Feld). Nach dem Auslösen wird die versteckte Bodenplatte aufgedeckt. Sie kann auch durch Suchen nach Fallen gefunden werden.

Am unteren Ende des roten Raumes ist ein weiterer Hebel, der das Gitter zum schwarzen Raum öffnet und schließt. Dazu hat der Auslöser (#3) die Funktion „Objekt ein/ausblenden“ bekommen. Auslöserfeld ist wieder das Feld des Hebels und das Zielfeld ist das Feld, auf dem sich das Fallgitter befindet bzw. auf dem es erscheinen soll. Befindet sich beim Auslösen ein Objekt auf dem Zielfeld, so wird es auf einem ungenutzten Feld in Reichweite abgelegt. Ist das Zielfeld hingegen frei, so wird ein Objekt von einem ungenutzten Feld in Reichweite dort plaziert. Ist der Hebel mehrmals benutzbar, kann so das Objekt auf dem Zielfeld immer wieder ein- und ausgeblendet werden.

Direkt hinter dem Gitter im schwarzen Raum befindet sich eine Bodenplatte, die den Felsbrocken am unteren Ende des Raumes in einen Gargoyle verwandeln soll. Dazu wurde der Auslöser #4 mit der Funktion „Objekt gegen Monster tauschen“ versehen. Beim Auslösen wird vom Zielfeld ein Objekt entfernt und ein Monster von einem ungenutzten Feld stattdessen dort plaziert.

Am Eingang des blauen Raumes befindet sich ein unsichtbarer Auslöser, der auf dem Zielfeld ein Monster erzeugen soll. Unsichtbare Auslöser können nicht gefunden werden und werden auch niemals aufgedeckt. Betritt ein Held das Feld des Auslösers, so wird er ausgelöst. Der Auslöser #5 hat die Funktion „Monster erzeugen“ und holt sich das Monster dazu von einem ungenutzten Feld in Reichweite des Zielfeldes. Ist das Zielfeld frei, so wird dort das Monster plaziert. Da der Auslöser mehrmals ausgelöst werden kann, können auch mehrere Monster bereitgestellt werden, um immer wieder Monster zu erzeugen, sobald ein Held erneut über den Auslöser läuft und das Zielfeld wieder freigeworden ist.

Am unteren Ende des blauen Raumes befindet sich ein Teleporter, der die auslösende Figur sofort auf das Zielfeld verschiebt. Dazu wurde der Auslöser (#6) mit der Funktion „auslösende Figur teleportieren“ versehen. Ist das Zielfeld besetzt, so tritt der Effekt des Auslösers nicht ein.

Im braunen Zentralraum soll eine versteckte Bodenplatte alle Türen des Raumes öffnen. Dazu wird ein Auslöser (#7) mit der Funktion „alle Türen öffnen“ eingesetzt. Das Zielfeld kann ein beliebiges Feld des Raumes sein.

Im linken braunen Raum befindet sich ein Hebel, der die Tür im türkisen Raum entriegelt. Der Auslöser (#8) hat die Funktion „Tür entriegeln“. Das Zielfeld muß sich links neben einer senkrechten Tür oder oberhalb einer waagerechten Tür befinden. Die Tür wurde mit dem Schlüssel „nicht aufschließbar“ verschlossen, damit die Helden sie nicht mit einem zufälligerweise vorhandenen Schlüssel öffnen können.

Der Hebel im rechten braunen Raum aktiviert eine Trankfabrik. Der Auslöser (#9) hat die Funktion „Objekt erzeugen“ (genau wie bei der Felssperre). Nur hier wird eine Menge an aufsammelbaren Objekten bereitgestellt. Bei jeder Aktivierung des Hebels wird ein Heiltrank von den ungenutzten Feldern oberhalb des Raumes auf dem Zielfeld plaziert, sofern das Zielfeld frei ist. Die Helden müssen den Trank also erst aufsammeln, bevor sie einen neuen erzeugen können.

Die vier versteckten Bodenplatten im gelben Raum haben alle die Funktion „Tür öffnen/schließen“ (#10 - #13). Zielfeld ist für alle vier die Tür an der rechten Wand des Raumes. Wird der Auslöser ausgelöst, so öffnet sich die Tür, falls sie vorher geschlossen war, anderenfalls schließt sie sich. Die Tür selber wurde mit dem Schlüssel „nicht aufschließbar“ verschlossen, damit die Helden sie nicht manuell öffnen können. Die Auslöser ignorieren den Schlüssel.

Auf der Grasfläche befindet sich ein unsichtbarer Auslöser (#14) mit der Funktion „Mission beenden“. Ein Zielfeld ist für diesen Auslöser nicht notwendig. Sobald ein Held diesen Auslöser auslöst, erhält er eine Mission dazu und wird vom Spielbrett entfernt (damit er den Auslöser nicht erneut auslösen kann). Es muß darauf geachtet werden, daß ein unbegrenzt häufig nutzbares Auslöserobjekt verwendet wird, damit alle Helden ihn auslösen können, um die Mission ebenfalls zu bestehen. Andere Figuren als Helden können diesen Auslöser nicht auslösen.

Appendix B – Erklärungstext für Beispielmission „Spezialfähigkeiten“

Dieses Spielbrett erklärt die Verwendung von Gegenständen mit der Spezialfähigkeit „Kiste“ und „Steinschlag“. Außerdem demonstriert es, wie vordefinierte Streuner erstellt werden.

Der graue Gang (oben) enthält eine Steinschlagfalle. Dazu muß ein Felsbrocken in maximal 3 Feldern Entfernung von der Falle auf einem ungenutzten (schwarzen) Feld plaziert werden. Sobald die Falle ausgelöst wird, wird die Falle entfernt und das erstbeste Objekt von einem ungenutzten Feld in Reichweite darauf plaziert. Befindet sich kein Objekt in Reichweite, so wird auch kein Objekt plaziert. Befinden sich mehrere Objekte in Reichweite, so wird das erste genommen, das gefunden wurde. Gesucht wird dabei zeilenweise von oben links nach unten rechts. Anschließend wird der auslösende Held auf ein freies, direkt angrenzendes Feld verschoben. Auf dem Feld darf sich weder eine andere Figur noch ein Objekt befinden. Zuerst wird versucht, den Held nach oben zu verschieben, dann nach rechts, dann nach unten und schließlich nach links.

Im braunen Gang (unten) befinden sich drei Steinschlagfallen. Da diese sehr dicht beieinander sind, kann nicht vorhergesagt werden, welche Falle welchen Felsbrocken holt. Würde nur die obere Reihe an Felsbrocken parat liegen und ein Held auf dem Hinweg von links nach rechts auf den unteren Feldern laufen, so würde er zuerst die mittlere Falle auslösen, die sich den linken Stein holt, da dieser in ihrer Reichweite ist. Auf dem Rückweg auf den oberen Feldern, würde der Held zuerst die rechte Falle auslösen, die sich den mittleren Felsbrocken holen würde, der ebenfalls in ihrer Reichweite und weiter linksoben ist. Wird nun zum Schluß die linke Falle ausgelöst, liegt nur noch der ganz rechte Felsbrocken außerhalb des Spielbretts. Der ist jedoch nicht in Reichweite der Falle, so daß diese nicht mehr korrekt funktioniert. Daher müssen in einer solchen Situation mehr Felsbrocken bereitgestellt werden, als Fallen vorhanden sind.

Im roten Raum (oben rechts) steht eine Kiste. Sobald ein Held diese anklickt, erhält er alle Gegenstände, die sich in Reichweite der Kiste (3 Felder) auf ungenutzten Feldern befinden. Ist das Inventar des Helden voll, so werden die restlichen Gegenstände um die Kiste herum plaziert. Eine sehr volle Schatzkiste sollte also nicht in einer Nische plaziert werden, da sonst eventuell Schätze beim Öffnen verloren gehen.

Befindet sich eine Steinschlagfalle direkt neben einer Kiste (oder andere Objekte, die Gegenstände von ungenutzten Feldern holen), wie im gelben Raum (unten rechts), so müssen die Objekte so plaziert werden, daß sie nur in Reichweite ihres Auslösers sind, jedoch nicht in Reichweite des anderen Objektes. Dieses gilt hierbei jedoch nur für Gegenstände. Monster können sich wahllos dazwischen befinden, da „Kiste“ und „Steinschlag“ nur nach Objekten suchen.

Im schwarzen Gang (links) befinden sich zwei einfache Streunerfallen. Sobald diese ausgelöst werden, wird nach einen Monster auf einem ungenutzten Feld in 3 Feldern Reichweite gesucht. Wird kein Monster gefunden, so wird der Standard-Streuner der Mission verwendet. Ist kein Standard-Monster definiert, so wird ein zufälliges Monster erzeugt, von dessen Sorte sich bereits eines auf dem Spielbrett befindet.

Im blauen Gang (rechts) befindet sich oben eine doppelte Streunerfalle und unten eine einfache. Für diese Fallen wurden in Reichweite Monster bereitgestellt. Bei einer doppelten Streunerfalle können auch zwei verschiedene Monster bereitgestellt werden. Wurde nur ein Monster bereitgestellt, so wird für das zweite der Standard-Streuner verwendet bzw. ein zufälliger Streuner. Befinden sich mehrere Streunerfallen dicht beieinander, so müssen auch hier die bereitgestellten Monster so plaziert werden, daß eindeutig ist, welche Monster zu welcher Falle gehören. Falls es die Situation erfordert können auch hier mehr Monster bereitgestellt werden, als Fallen vorhanden sind (wie bei den Steinschlagfallen).

Appendix C – Terraingruppen-Sets

1 = Kachel grau

2 = Kachel dunkelblau

3 = Kachel grün

4 = Kachel rot

5 = Kachel türkis

6 = Kachel braun

7 = Kachel dunkelrot

8 = Kachel grau-blau

9 = Kachel gelb-braun

10 = Kachel gelb

11 = Kachel gelb-grün

12 = Kachel gelb-braun-X

13 = Kachel grün 2

14 = Kachel braun 2

15 = Kachel rot 2

16 = Kachel grau-blau 2

17 = Kachel grau-blau 3

18 = Kachel dunkelgrau

19 = Felsgrund

20 = Felsabgrund

21 = Schienen

19-127 = reserviert

128-255 = frei

Appendix D – Monster-Klassifikation

Nr.:
Name:
Elemente:

001
Geringe Untote
Skelett, Zombie

002
Große Untote
Mumie

003
Böse Elben
Alb-Bogenschütze, Alb-Krieger

004
Geringe Truppen des Bösen
Golbin, Elite-Goblin, Ork, Fimir, Fimir-Magier

005
Kleine bösartige Tiere

006
Große bösartige Tiere
Kriegsbär, Riesiger Wolf, Yeti

007
Oger
Oger-Krieger, US-Oger

008
Oger-Anführer
Oger-Herrscher, Oger-Oberbefehlshaber, Oger-Offizier

009
Truppen des Bösen
Armbruster, Hellebarder, Pfadfinder

010
Chaos-Truppen
Chaos-Krieger, Gargoyle

011
Landsknechte
Armbruster, Hellebarder, Pfadfinder

012
Geringe Dämonen
Succubus

013
Große Dämonen
Balrog

014
Göttliche Geschöpfe
Engel

015
Drachen

016
Unholde

017
Geister

018
Golems

019
Elementarwesen

Appendix E – Update-Historie

Entwicklungsstand der Version 0.900b:

Das Programm befindet sich noch im Beta-Stadium. Bis jetzt sind die Basis-Funktionen soweit implementiert, daß man theoretisch schon eine Mission damit spielen kann.

Der Chat funktioniert, die Spieler können ihre Bewegung auswürfeln und ihren Helden entsprechend ziehen – Morcar hingegen muß die Monster noch durch Entfernen und neu Setzen bewegen. Beide Parteien können Kampfwürfel werfen, der Kampf muß aber bislang rein über Chat ausgetragen werden (wie beim alten HQO). Die Spieler können ihre eigene Ausrüstung bearbeiten (Waffen/Gegenstände aktiv machen) und Morcar kann das Heldeninventar erweitern bzw. Gegenstände daraus entfernen. Bei HQO+ sind Gegenstände Objekte mit Eigenschaften und nicht nur eine einfache Textzeile wie bei HQO. Morcar kann den Helden also nur Gegenstände geben, die zuvor mit dem Ausrüstungseditor erstellt worden. Ist also etwas komplizierter geworden, aber auch um einiges mächtiger. So kann der Server aus der Ausrüstung z.B. berechnen, wieviele Kampfwürfel ein Held hat. Das sollte es insbesondere neuen Spielern leichter machen, die die Waffen von HeroQuest nicht auswendig kennen.

Morcar kann das Spielbrett während des Spiels bearbeiten (genau wie beim alten HQO) und Monster/Türen/Gegenstände/Overlays hinzufügen oder entfernen.

HQO+ Update 0.901b

Ich habe einige Fehler verbessert und bereits die meisten Wünsche vom letzten Beta-Test umgesetzt:

- Der Server hat eine neue Oberfläche mit zusätzlichen Informationen bekommen

- Wenn ein Spieler den Channel verläßt, wird dies bei den anderen Spieler nun korrekt angezeigt

- Der Heldenname wir nun immer korrekt angezeigt

- Die Spieler haben eine unterschiedliche Chatfarbe

- IQ, KK, und Mana können nicht höher werden als der Maximalwert

- Wenn Türen geöffnet werden, werden die erreichbaren Felder neu berechnet

- Beim Zugwechsel werden die erreichbaren Felder zurückgesetzt

- etliche interne Sachen …

Allerdings besteht nach wie vor der Fehler, daß Morcar als letztes den Channel betreten muß. Ansonsten werden bei den Spielern die Helden nicht korrekt angezeigt.

HQO+ Update 0.902b

Es sind etliche interne Fehler behoben worden. Jetzt sollte das Spiel korrekt laufen, egal ob die Spieler vor oder nach Morcar den Server betreten und/oder zwischendurch das Spieler verlassen und wieder eintreten.

Neue Features bzw. Korrekturen:

- Morcar kann nun die Monster bewegen

- Nach dem Öffnen einer Tür werden die erreichbaren Felder korrekt berechnet

- Morcars Aktionsbuttons werden freigeschaltet, wenn Morcar am Zug ist

- die Markierung der erreichbaren Felder werden am Ende des Zugs ausgeblendet

- Die Overlay- und Monsterauswahl für Morcar kann nun gescrollt werden

Außerdem sind in dieser Version die Monster enthalten, die Dunuin in den letzten Tagen erstellt hat.

HQO+ Update 0.903b

Die neue Version behebt etliche Fehler, die auftraten, wenn z.B.

- ein Held keinen eigenen Namen hatte

- Morcar neue Gegenstände/Monster mitbringt, die die Spieler noch nicht hatten

- ein Spieler das Spiel verläßt und anschließend wieder einsteigt

- Spieler versucht haben, das Inventar der anderen Helden zu verändern

Außerdem gibt es noch ein paar neue Features.

Wenn man mit der Maus über das Spielfeld fährt, werden jetzt die Eigenschaften (Kampfwerte, etc.) der Monster und Gegenstände angezeigt, die sich unter dem Cursor befinden. Morcar erhält den zuletzt vom Spielfeld gelöschten Gegenstand als aktiven Gegenstand, um ihn z.B. ins Inventar der Helden zu verschieben.

HQO+ Update 0.904b

Die neue Version behebt allerdings größtenteils nur Fehler aus der Version 0.903:

- neue Spieler sehen nun nicht mehr Spieler, die das Spiel bereits verlassen hatten

- der fehlerhafte Fimir ist entfernt worden

- etliche interne Fehler wurden behoben

Neue Features:

- Gegenstände auf dem Spielfeld zeigen den Spielern ihre Beschreibung

- Monster auf dem Spielfeld zeigen den Spielern zusätzlich ihren Tempowert (fehlte vorher)

- das Spielfeld kann durch Ziehen mit der Maus verschoben werden

Neue Server Features:

- der Server zeigt nun das Spielfeld eines Channels als Tabelle an und aktualisiert dieses in Echtzeit

HQO+ Update 0.905b

Wie immer sind etliche Fehler behoben worden. Aber die neue Version bringt auch endlich die langerwarteten Features

- Morcar kann nun die Eigenschaften der Monster während des Spiels ändern, um diesen z.B. Schaden zuzufügen

- der genommene Schaden einer Spielfigur (Monster oder Held) wird an der Figur auf dem Spielfeld angezeigt

HQO+ Update 0.906b

Es darf geschätzt werden!

Die neue HQO+ Version ist da und unterstützt nun endlich Schatzkarten und das Suchen nach Schätzen. Der Server weiß, in welchem Raum bereits gesucht wurde, so daß die Helden keine Räume doppelt absuchen können. Die gefundenen Schätze werden direkt in das Inventar des Helden verschoben. Handelt es sich bei dem Schatz um Gold (oder andere Wertgegenstände) so werden diese stattdessen sofort auf den Goldwert des Spielers aufgeschlagen.

Als Schatzkarten können beliebige Gegenstandskarten verwendet werden. Der Server verwaltet diese (entsprechend dem Brettspiel) als Liste. Das heißt, wenn es unter den Schatzkarten nur 1 Heiltrank gibt, dann kann auch nur 1 Heiltrank gefunden werden, bevor der Stapel wieder gemischt wird. Dann ist der Heiltrank aber wieder dabei (auch wenn ihn der letzte Finder noch nicht aufgebraucht hat).

Zur Zeit kann Morcar den Schatzkartenstapel noch nicht festlegen. Es ist aber eine neue Mission beigelegt, die einen von mir vorgefertigten Schatzkartenstapel enthält. Später kann Morcar mit dem integrierten Spielfeldeditor den Schatzkartenstapel erstellen und ggf. auch während des Spiels noch beeinflußen.

Desweiteren wurden wieder ein paar Fehler im Client und Server behoben.

HQO+ Update 0.907b

In dieser Version kann Morcar das komplette Spielbrett bearbeiten (Räume und Gänge hinzufügen, Wände verschieben, Räume löschen, etc.). Das Spielbrett kann sowohl während des laufenden Spiels verändert werden als auch offline (ohne Server). Außerdem kann Morcar ein ganz neues, leeres Spielbrett anlegen. Das Spielbrett kann maximal 512 x 512 Felder groß sein. Das sollte erstmal reichen …

Der Client hat noch ein paar neue Features bekommen, wie z.B. das farbliche Hervorheben der einzelnen Räume und Gänge. Dadurch sieht man recht gut, wo ein Gang aufhört und der nächste Gang beginnt.

Desweiteren wurden noch ein paar Fehler im Client und Server behoben. Damit sollte die Synchronisation beim Betreten des Channels nun korrekt funktionieren, auch wenn der Spieler einen neuen Helden bzw. Spielbrett mitbringt.

HQO+ Update 0.908b

Alle Änderungen der letzten 3 Monate habe ich jetzt in der Version 0.908 zur Verfügung gestellt.

Die größte Neuerung ist, daß HQO+ nun Zauber unterstützt. Zauberkundige Helden haben dazu einen dritten Heldenbogen erhalten, der das Zauberbuch darstellt. Dort kann Morcar neue Zauber einfügen und der Held seine aktiven Zauber festlegen.

Desweiteren gibt es noch ein paar kleinere Änderungen sowie die Ausbesserung etlicher Fehler. Das Spiel enthält nun standardmäßig die 6 Helden von HQO (Barbar, Zwerg, Alb, Zauberer, Ritter, Paladin) sowie die Amazone. Beliebige weitere Helden können mit dem Helden-Generator hinzugefügt werden. Es gibt inzwischen eine umfangreiche Sammlung an Ausrüstungsgegenständen (die Startausrüstung aller Helden sowie zahlreiche weitere Gegenstände).

Auch die Editoren zum Erstellen und Bearbeiten von Helden, Monstern und Gegenständen wurden erweitert. Der Ausrüstungseditor kann nun Zaubersprüche, Fallen und Möbel erstellen. Alle Editoren können jetzt auch Dateien laden, so daß man diese nachträglich bearbeiten kann. Dazu zieht man einfach die Datei auf das Prgramm-Icon.

HQO+ Update 0.909b

In dieser Version habe ich schon eine ganze Menge von euren Verbesserungsvorschlägen aus dem Beta-Test vom vorletzten Mittwoch umgesetzt:

- jetzt können bis zu 10 Spieler (+Spielleiter) dargestellt werden, so daß wir hoffentlich nicht mehr solche Engpässe bekommen, wie letztes mal

- die Scrollgeschwindigkeit für das Spielfeld wurde vervierfacht, und für alle, die es noch nicht wissen, man kann das Spielfeld auch mit der Maus "ziehen" (einfach bei gedrückter Maustaste das Spielfeld verschieben)

- der aktive Spieler wird farblich hervorgehoben

- die Aktionsbuttons werden sichtbar, sobald man mit der Maus über sie fährt, so daß sie nicht mehr durch die Monster/Objektbeschreibung verdeckt sind

- etliche weitere kleinere Verbesserungen

Außerdem wurden im Server ein paar Bugs entfernt:

- die Spieler können nun nicht mehr über schwarze Felder laufen

- werden im Zauberbuch 2 Zauber vertauscht, so bleibt der aktive Zauber erhalten

- neue Helden werden nach dem Login korrekt im Spiel angezeigt

Die auftretenden E/A-Fehler werden nun unterdrückt. Ich konnte eure Fehler leider nicht reproduzieren, so daß ich die Fehlerquelle nicht finden konnte. Wenn die Fehler aber wieder auftreten, wird stattdessen eine Warnung im Chat-Fenster ausgeben und das Programm läuft weiter, so daß man noch weiter arbeiten kann und es nicht neu starten muß. Aber wahrscheinlich werden bei einem Fehler dann Grafiken falsch angezeigt, da der Fehler verursacht wird, wenn eine Grafik-Datei nicht geladen werden kann.

HQO+ Update 0.910b

Das Update behebt zwei kritische Fehler:

- das streunende Monster wird nun beim Laden nicht mehr auf dem Spielfeld plaziert, so daß die Helden korrekt angezeigt werden

- der Schatzkartenstapel wird nicht mehr auf dem Spielfeld plaziert, so daß neue Gegenstände nun korrekt angezeigt werden (Trank statt Fallgrube, etc.)

Desweiteren wurden mehrere kleine Fehler behoben:

- aktiver Zauber bleibt nach dem Schließen des Heldenbogens erhalten

- Angriff/Verteidigung wird beim Erstellen neuer Helden korrekt angezeigt

- ein paar weitere Fehler behoben

Und es gibt noch ein paar neue Features:

- Möbel blockieren nun den Weg

- der Sternwürfel ist jetzt für alle Spieler der "Sternwürfel"

- der Button rechts neben dem Sternwürfel ist nun zum Mana Regenerieren, bei Erfolg wird das Mana automatisch erhöht

- die Buttons „Fallen suchen“ und „Geheimtüren suchen“ erzeugen nun die entsprechende Chat-Meldung, Fallen/GTs werden allerdings noch nicht automatisch aufgedeckt

HQO+ Update 0.911b

Das Update behebt ein paar kleine Fehler, die am letzten Mittwoch aufgefallen sind. Ansonsten dienen die neuen Funktionen überwiegend zur Fehlersuche (kritische Fehler beim letzten Beta-Test).

HQO+ Update 0.912b

Das Update behebt 2 kritische Fehler:

- Zauberer mit Zaubersprüchen werden nun korrekt geladen

- ein weiterer Fehler im Server wurde behoben, der hoffentlich die Ursache für die E/A-Fehler in der letzten Woche war

Der Server kennt jetzt die grundlegenden Spielregeln für Fallen. Fallen können daher nun bereits beim Erstellen der Mission auf dem Spielbrett plaziert werden und sind für die Spieler unsichtbar, solange im Raum noch nicht nach Fallen gesucht wurde. Läuft ein Spieler auf ein Feld mit einer Falle, so wird diese ausgelöst und die Bewegung endet.

Der Spiel-Komfort wurde an einigen Stellen verbessert:

- hat der aktive Spieler vergessen, seine Figur abzusetzen, so wird sie beim Zugwechsel nun automatisch abgesetzt

- die Bewegung kann auch ausgewürfelt werden, wenn die Figur bereits angewählt wurde

HQO+ Update 0.913b

Das Update enthält hauptsächlich Neuerungen, die Falkos für seine Mission braucht. Der Spielleiter kann jetzt den Schatzkartenstapel bearbeiten. Außerdem wurde ein Fehler beim Plazieren der Türen behoben.

Desweiteren werden die Raumgrenzen jetzt optisch deutlicher hervorgehoben, so daß man gut erkennen kann, wo ein Raum/Gang aufhört und der nächste anfängt. Um die Kämpfe besser zu verfolgen, hat Morcar nun eine andere Schriftfarbe für die Würfelergebnisse als die Spieler.

Serverseitig wird jetzt geprüft, ob sich Monster im Raum befinden. Dieses gilt für:

- Mana regenieren

- Schätze suchen

- Fallen suchen

- Geheimtüren suchen

HQO+ Update 0.914b

Optisch gibt es für die Spieler keine Neuerungen. Nur für Morcar gibt es jetzt eine neue Funktion zum Mischen des Schatzkartenstapels. Auf Seiten des Servers wird jetzt der Besitzer einer Spielfigur geprüft, so daß die Spieler nur noch ihre eigenen Spielfiguren bewegen können.

Intern wurden jedoch die Datenstrukturen und das Netzwerkprotokoll in großen Teilen überarbeitet. Diese notwendige Anpassung sorgt jetzt hoffentlich dafür, daß die letzten E/A-Fehler sowie alle anderen Synchronisationsfehler der vorherigen Versionen behoben sind.

Durch die großräumigen Änderungen ist es jedoch nicht ausgeschlossen, daß jetzt wieder Fehler auftreten, die in den alten Versionen bereits behoben waren. Das wird sich beim nächsten Beta-Test am Mittwoch herausstellen.

HQO+ Update 0.915b

Neu hinzugekommen sind:

- Container

Jeder Held kann bis zu 2 Container (Gürteltasche, etc.) haben, die jeweils 1-3 Slots haben. Die Maximalanzahl an Slots wird allerdings durch die Anzahl an Waffen und Gegenständen des Helden eingeschränkt, da sich diese denselben Platz teilen. Zur Zeit können Container nur hinzugefügt werden, jedoch noch nicht wieder entfernt werden. Durch die Umstellung auf Container mußte die interne Darstellung der Ausrüstung geändert werden, so daß die Ausrüstung der gespeicherten Helden falsch angezeigt wird. Mit der Version 0.915 kann die Ausrüstung noch korrigiert werden. Mit späteren Versionen wird es nicht mehr möglich sein, auf die nicht-existenten Slots zurückzugreifen, in denen sich jetzt durch die Umstellung Teile der Ausrüstung befinden. Speichert eure Helden also nach der Korrektur sofort.

- Zauber sprechen

Die Helden können jetzt zaubern, indem man den aktiven Zauber doppelklickt. Dadurch wird automatisch eine Chat-Nachricht generiert und das Mana für den Zauber verbraucht. Zauber können nur gesprochen werden, wenn man am Zug ist und genügend Mana vorhanden ist. Die Auswahl des Spruchziels folgt wahrscheinlich mit dem nächsten Update. Der Effekt des Zauber hingegen wird sich wohl nur schwer implementieren lassen bei der Vielfalt an Zaubern. Diese Aufgabe wird also weiterhin bei Morcar verbleiben.

- Spielfeld zentrieren

Sobald ein Spieler die Zugkontrolle erhält, wird seine Spielfeldansicht um seinen Helden zentriert.

- Wegblockade durch feindliche Figuren

Monster versperren nun Helden den Weg und umgekehrt.

HQO+ Update 0.916b

Das Update behebt den Fehler „Bereichsüberschreitung bei Zeilenindex“. Eigentlich wird der Fehler nur unterdrückt, da ich die Fehlerquelle noch nicht gefunden habe. Aber so können wir erstmal weiterspielen, ohne das die betroffenen Spieler HQO+ neustarten müssen. Und wahrscheinlich finden wir dann auch die Ursache des Fehlers, sobald er wieder auftritt.

An neuen Funktionen sind hinzugekommen:

- Container (Gürteltasche, etc.) können nun durch einen Rechtsklick auf den Namen wieder entfernt werden

- Beim Sprechen eines Zaubers kann (muß) nun das Ziel für den Zauber ausgewählt werden. Die Ausführung des Zaubers muß aber weiterhin durch Morcar geschehen

- Die Aktionen werden mitgezählt, allerdings noch nicht geprüft, so daß man weiterhin noch unbegrenzt viele Aktionen hat

Für den Ausrüstungseditor gibt es ebenfalls ein Update. Die neue Version kann die neu hinzugekommenen Eigenschaften der Container und Zauber bearbeiten.

HQO+ Update 0.917b

Installationshinweis:

Da in dieser Version (und auch schon früher) nicht nur neue Dateien hinzugekommen sind, sondern auch bestehende Dateien verändert und fehlerhafte Dateien entfernt wurden, installiert das Programm bitte unbedingt wie folgt: 

- Entpackt die Zip-Datei in einen neuen Ordner

- Kopiert eure selbst erstellten Dateien (Helden, Missionen, Gegenstände, Bilder, etc.) in die entsprechenden Verzeichnisse in dem neuen Ordner

- Löscht die alte Version

Neuerungen in dieser Version:

- der Fehler „Bereichsüberschreitung bei Zeilenindex“ wurde behoben

- die Gegenstandsliste für Morcar wurde in 3 Listen (Möbel, Zauber, Ausrüstung) unterteilt

- das Mana-Regenerieren-Symbol wurde durch ein passenderes Symbol ersetzt

- Fallen fügen beim Auslöser nun automatisch Schaden zu

- einmalige Fallen (Speerfallen) werden beim Auslösen automatisch entfernt

- Fallen aus dem Schatzkartenstapel werden automatisch ausgelöst

- Streuner zählen nun als Fallen und sind somit für die Helden unsichtbar bis der Raum durchsucht wurde

- Streunerfallen werden beim Betreten sowie bei Schatzsuche automatisch ausgelöst und entsprechend Monster auf dem Spielbrett plaziert

- beim Bewegen der Spielfigur scrollt das Spielbrett automatisch mit, so daß die Figur immer in der Mitte ist

- ein paar weitere kleine Fehlerkorrekturen

Im Moment gibt es noch keine Möglichkeit, die Monsterklasse für Streuner festzulegen. Daher haben die von euch selbst erstellten Missionen noch keinen Eintrag für die Streuner. Wird in einer solchen Mission eine Streunerfalle ausgelöst, so wird eine zufällige Monsterklasse genommen, die sich auf dem Spielbrett befindet (oder befand). Plaziert daher bei neuen Missionen mindestens ein Monster auf dem Spielbrett oder holt dieses nach, sobald die Mission gespielt wird. Wird das Monster online hinzugefügt, so kann es sofort wieder entfernt werden, da es immer noch auf dem Server existiert.

Beachtet bitte, daß es auch eine neue Version für den Ausrüstungs-Editor gibt. Die alte Version sollte nicht mehr benutzt werden, da damit erstellte Gegenstände nicht mehr immer kompatibel zur neusten HQO+ Version sind.

HQO+ Update 0.918b

Mit dieser Version sind neben zahlreichen Bugfixes und kleinen Änderungen und neuen Funktionen vor allem 2 neue große Features hinzugekommen: Der Aktionszähler und der Nebel des Krieges.

Neue Funktionen:

- Aktionszähler: Der Server zählt die Aktionen der Spieler mit und läßt nach Überschreiten des Maximums (2) keine weiteren Aktionen (außer freien Aktionen) zu. Angriffe werden allerdings bisher noch nicht als Aktion erkannt.

- Nebel des Krieges: Das Spielbrett ist für die Spieler zu Anfang noch verdeckt und muß erst erforscht werden. Bei jedem Bewegungsschritt werden alle sichtbaren Felder (Sichtlinie) aufgedeckt. Es wird also nicht ein kompletter Raum aufgedeckt, sondern nur die Felder, die der Held tatsächlich sehen kann. Bei den Spielern werden die unerforschten Felder schwarz dargestellt, bei Morcar mit dem Nebel des Krieges verdunkelt. Die Spieler starten in einer neuen Mission also mit einem schwarzen Spielbrettfenster – solange, bis Morcar den ersten Helden auf dem Brett plaziert. Das Spielbrett kann nun komplett im Voraus aufgebaut werden, also alle Räume bereits mit Monster, Möbeln und Schätzen gefüllt werden. Bewegt Morcar seine Figuren über unerforschte Felder, so sehen die Spieler nur eine Bewegungsmarkierung, nicht jedoch die Figur selber. Sollen die Figuren komplett unsichtbar bewegt werden, so muß Morcar sie vom Brett entfernen und an der neuen Position wieder aufstellen.

- Mana-Regenerations-Nachwurf: Bei Zauberern wird der Mana-Nachwurf nun automatisch durchgeführt, damit der Nachwurf nicht als Aktion zählt.

Bugfixes:

- Raumstatus: Baut Morcar während des Spiels neue Räume, so werden diese nun als undurchsucht und unerforscht markiert.

- Tranparente Bilder: Es wurde ein Fehler bei der Darstellung von transparenten Bilder behoben.

- Streunerfallen: Streunerfallen können nun durch Suchen nicht mehr gefunden werden.

- weitere kleine Bugfixes

HQO+ Update 0.919b

Das Update behebt die Fehler, die wir am Mittwoch gefunden haben. Neue Funktionen sind keine hinzugekommen.

Ein möglicher Grund, warum einige Spieler mit ihrem Helden den Server nicht betreten konnten oder der Held anscheinend nicht gespeichert wurde, liegt darin, daß die Helden nicht richtig geladen werden, wenn es Kopien des Helden gibt. Wenn ihr also euren Helden unter einem anderen Namen gespeichert habt, so wird er beim nächsten Start nicht korrekt geladen, da die Datei intern immer noch dieselbe Kennung hat, wie der Original-Held und dadurch einen Konflikt auslöst.

Ab dieser HQO+ Version prüft das Programm beim Start alle Dateien auf solche Konflikte. Wird ein solcher Konflikt gemeldet, so löscht bitte die angegebene Datei, so daß es immer nur eine Version des Helden gibt.

HQO+ Update 0.920b

In dieser Version gibt es wieder ein paar neue Features:

- Es können Spielstände geladen und gespeichert werden (zum Laden muß Morcar im Missions-Dialog den Dateityp auf Spielstände ändern)

- Morcar kann nun die Missionsbeschreibung sowie deren Titel nachträglich bearbeiten (die Änderungen werden aber nur durch einen Neustart zu den Spielern übertragen)

- Im Offline-Missionseditor wird der Nebel des Krieges nicht mehr angezeigt

- Zum offline Bearbeiten der Missionen können diese nun auch wieder geladen werden (Mission laden und dann auf eigene Mission klicken)

- Fehlerprüfung der Mission (prüft, ob es Räume/Gänge mit gleicher Nummer gibt)

- Große Overlays (theoretisch bis zu 16x16 Felder groß)

Neben ein paar kleinen Bugs wurden außerdem noch Fehler in den Spielregeln korrigiert bzw. neue Regeln implementiert:

- Das Tempo eines Helden wird auf 1W6 gesetzt, wenn dieser 2000 Gold oder mehr mit sich trägt

- Die Helden können Türen nun nur noch öffnen, wenn sie direkt davor stehen (und am Zug sind, was aber vorher auch schon so war)

- Die Bewegung einer Figur wird beendet, wenn diese sucht oder zaubert

HQO+ Update 0.921b

Das Update behebt die Fehler, die wir am letzten Mittwoch gefunden haben. Außerdem sind eine ganze Menge neue Funktionen hinzugekommen:

- Im Aktionsfeld werden nun die Koordinaten des Feldes unter dem Mauscursor angezeigt

- Die Spieler können ihre Chat-Farbe manuell festlegen

- Für den Spielleiter gibt es einen Dialog über den folgende Optionen eingestellt werden können:

+ Sichtbarkeit des Spielfeldes

+ Zugreihenfolge der Spieler

+ Maximale Spieleranzahl

+ privates oder öffentliches Spiel

+ Channel schließen, so daß keine weiteren Spieler aufgenommen werden

- Das Programm merkt sich den zuletzt verwendeten Helden/Spielbrett/Server/Channel und lädt diese beim nächsten Start automatisch. Der Server unterstützt dazu ab sofort Dienste wie DynDNS, um eine dynamische IP-Adresse auf einen festen Namen abzubilden.

WICHTIG: Unbedingt lesen!

Ab dieser Version ist der integrierte Cache von HQO+ wieder aktiviert. Der Cache beschleunigt den Ladevorgang, den Download von Paketen und ermöglicht es Spielelemente (Helden, Zauber, Ausrüstung, etc.) zu verwenden, die ein anderer Spieler mitgebracht hat.

Wenn nun aber ein anderer Spieler ein fehlerhaftes Paket ins Spiel bringt, wird HQO+ nun bei allen Spielern falsche Daten anzeigen und im schlimmsten Fall nicht mehr starten.

Löscht daher vor der Installation einer neuen HQO+ Version und immer wenn es Probleme gibt, die Datei index.ini sowie den Ordner download. Danach wird HQO+ wieder normal funktionieren.

HQO+ Update 0.922b

Das Update behebt die Bugs, die wir am letzten Mittwoch beim Testen gefunden haben. Neu hinzugekommen ist ein Notizfeld im Heldenbogen in das der Spieler und Morcar Informationen eintragen können. Dafür wurde das Dateiformat für die Helden erweitert. Die alten Helden sollte aber trotzdem noch geladen werden können. Speichert eure Helden dann aber sobald ihr im Spiel seid.

HQO+ Update 0.923b

Das Upate behebt ein paar Fehler und bringt neue Funktionen mit:

- Zauber werden vom Server automatisch ausgeführt (sofern sie Auswirkungen auf Attribute haben)

- bleibende Zaubereffekte (z.B. Granithaut) werden bei den Helden angezeigt

- verliert der Zaubereffekt seine Wirkung so wird er automatisch entfernt

- Ausrüstungsgegenstände können nun benutzt werden (sofern sie Auswirkungen auf Attribute haben)

- bleibende Effekte (z.B. Stärkungstrank) werden bei den Helden angezeigt

- verliert der Effekt seine Wirkung so wird er automatisch entfernt

Zum Benutzen eines Ausrüstungsgegenstandes muß dieser mit einem Rechts-Klick aktiviert werden (war vorher Löschen). Morcar kann weiterhin mit einem Rechts-Klick Gegenstände aus dem Inventar eines Helden löschen.

HQO+ Update 0.924b

Außer ein paar Bugfixes und Schönheitskorrekturen ist nur 1 neues Feature hinzugekommen:

Geheimtüren: Morcar kann Türen als Geheimtüren markieren und dieses damit unsichtbar machen. Suchen die Helden nach Geheimtüren, so werden diese automatisch aufgedeckt.

HQO+ Update 0.925b

Das Update behebt mehrere schwere Fehler beim Einbinden neuer Heldenbilder sowie einige weitere Fehler.

Desweiteren sind ein paar neue Features hinzugekommen:

- Die Heldenbögen können nun auch über das Hauptmenü oder per Shortcut ausgewählt werden. Das ist insbesondere für Morcar praktisch, da nun nicht mehr zwischen Heldenseite und Objektseiten hin und her gewechselt werden muß.

- Mit einem Rechtsclick auf das Heldenbild wird der Held auf dem Spielbrett zentiert.

- Ab sofort werden Munitionsobjekte unterstützt. Da der Munitionszähler automatisch vom Server verwaltet wird, muß dieser zur Zeit (bis auch Kämpfe server-gesteuert sind) noch über das Notizblatt verwaltet werden.

- Der Server führt nun nach dem Start einen Selbsttest aus, um seine Internetverbindung zu prüfen. Wird die Verbindung blockiert (z.B. durch Firewall oder Router) so wird der Uplink zum Masterserver eingestellt, damit die Clients den nicht-erreichbaren Server nicht mehr versuchen zu kontaktieren.

HQO+ Update 0.926b

Das Update verbessert die Stabilität und Datenkonsistenz des Servers. Von den Spielern zum Server übertragene Dateien werden nun auf Korrektheit und Vollständigkeit geprüft. Spieler mit beschädigten Heldendateien können sich nun nicht mehr mit dem Server verbinden.

Sollte ihr also vom Server abgelehnt werden, so müßt ihr einen neuen Helden erstellen.

Als neues Feature werden die Kämpfe jetzt vom Server kontrolliert. Angriffs- und Verteidigungswürfel werden automatisch geworfen und auch der Schaden automatisch zugefügt. Bei Fernkampfwaffen wird die Munition ebenfalls automatisch verwaltet.

Für die Helden hat sich dadurch nichts geändert. Diese klicken zum Angreifen wie bisher auf das Kampfwürfel-Symbol. Morcar hingegen muß zuerst eine seiner Figuren anwählen, damit das Spiel weiß, welche Figur angreifen soll.

HQO+ Update 0.927b

Neben ein paar Bug-Fixes sind diesmal eine ganze Menge neue Features hinzugekommen:

- besiegte Monster werden automatisch vom Spielbrett entfernt

- für jedes besiegte Monster gibt es einen Eintrag im Heldenbogen

- es gibt jetzt neutrale Figuren (z.B. als Händler)

- Monster können Waffen, Gegenstände und Zauber benutzen

- besiegte Monster können Gegenstände aus ihrem Rucksack fallen lassen

- Helden können Gegenstände vom Spielbrett aufsammeln, wenn sie direkt davor stehen

Außerdem wird ab sofort der Download-Ordner in die Datei „index.ini“ mit aufgenommen. Dadurch können Monster/Objekte/Bilder verwendet werden, die vom Server heruntergeladen wurde. Bisher gab es Fehlermeldungen, wenn der Held Bilder oder Gegenstände verwendet, die von einem anderen Spieler erstellt wurden – und die Datei „index.ini“ neu erstellt wurde. Falls jetzt schwere Fehler mit beschädigten Dateien auftreten müssen die Datei index.ini und der Ordner download gelöscht werden.

Gegenstände aufnehmen:

Um einen Gegenstand vom Spielbrett aufzunehmen, muß der Held mit einem Links-Klick den Gegenstand anklicken. Der Gegenstand wird dann automatisch im Rucksack plaziert.

Ausrüstung und Zauber für Monster:

Der Monster-Editor wurde dafür um neue Eigenschaften erweitert. Die mitgelieferten Monster wurden bereits aktualisiert, um Ausrüstung aufzunehmen. Stellt also sicher, daß ihr alle alten Dateien eurer HQO-Installation durch die neuen ersetzt.

Um das Inventar eines Monsters zu bearbeiten, muß Morcar wie bei den Helden zuerst den Gegenstand bzw. Zauber auswählen und dann mit Shift-Links-Klick auf das Monster dessen Inventar öffnen. Das zusätzliche Drücken der Shift-Taste ist notwendig, da sonst der Gegenstand auf dem Spielbrett plaziert wird.

HQO+ Update 0.928b

Das Update bringt ein paar Bug-Fixes sowie Regelanpassungen mit. Außerdem kann Morcar nun die Basis-Attribute der Helden verändern. Das zugehörige Formular findet Morcar im Heldenbogen des Helden auf der Notizseite.

HQO+ Update 0.929b

Mit dieser Version ist HQO+ multi-sprachfähig geworden. Durch Anlegen einer neuen Sprachdatei kann das Programm nachträglich um beliebige zusätzliche Sprachen erweitert werden. Es lohnt sich allerdings nicht, jetzt schon viel Arbeit in Übersetzungen zu stecken, da sich bis zur Version 1.0 sicherlich noch vieles ändern wird.

Desweiteren wurde ein paar Fehler korrigiert und Regelanpassungen vorgenommen.

Besonderer dank an Mercutio, der alle Fußboden-Kacheln, die auf dem Original-HQ-Brett sind, für HQO+ erstellt hat. Die Texturen sind in diesem Update enthalten.

HQO+ Update 0.930b

Das Update behebt ein kritisches Speicherleck im Client sowie die Fehler, die beim letzten Beta-Test gefunden wurden.

Außerdem kann Morcar nun Türen verschließen. Um die Türen wieder zu öffnen, muß die verschlossene Tür durch eine neue Tür ersetzt werden.

Desweiteren wurde die Multi-Sprachfähigkeit des Programms ausgebaut. Auch kann die Sprache nachträglich mit dem Befehl "/setlang" geändert werden.

HQO+ Update 0.931b

Das Update verbessert die Stabilität des Server und behebt damit hoffentlich auch die Zugriffsfehler vom letzten Beta-Test.

Desweiteren wurde die Multi-Sprachfähigkeit ausgebaut. Bis auf ein paar wenige Meldungen sollte jetzt alles in der ausgewählten Sprache sein. Außerdem kann der Schatzkartenstapel durch Morcar mit Hilfe der neuen Shortcuts leichter bearbeitet werden. Alle wichtigen Menüpunkte sind nun über Shortcuts zu erreichen. Und das Schatzkartenfenster kann jetzt mit ESC geschlossen werden, so daß mit Hilfe der Tastatur (CTRL+T / ESC) sehr schnell neue Gegenstände in den Schatzkartenstapel gelegt werden können.

Das Dateiformat für Spielbretter (und Spielstände) mußte geändert werden. Alte Dateien werden beim Laden automatisch in das neue Format konvertiert. Alte Spielbretter sollten daher geladen und dann wieder gespeichert werden. Spielstände hingegen sollten gelöscht werden, wenn sie nicht mehr gebraucht werden.

Ach ja, und ein Feature, auf das ihr lange gewartet habt, wurde nun endlich implementiert …

HQO+ Update 0.932b

Mit dem Update können mehr Figuren auf dem Spielbrett plaziert werden. Das Limit wurde auf 256 erhöht und durch entfernte Monster freigewordene Slots können nun wieder neu belegt werden.

In Spielständen werden nun sämtliche Attributänderungen aller Figuren gespeichert sowie deren Ausrüstung und Zauber.

Außerdem gibt es für Zaubersprüche neue Eigenschaften. Diese können nun alle befreundeten Figuren, alle feindlichen Figuren oder alle Figuren betreffen. Dazu gibt es ein Update für den Ausrüstungseditor.

Auch der Bildkonverter BMP2HQB wurde aktualisiert und unterstützt nun Terrain-Gruppen. Näheres ist in der HTML-Hilfe zum Programm beschrieben.

HQO+ Update 0.933b

Mit diesem Update können die Spieler nun die Kontrolle über Monster erhalten. Dazu gibt es für Morcar ein Kontextmenü mit Rechtsklick auf das Monster. Das ermöglicht es den Spielern, Landsknechte zu steuern oder neutrale Figuren oder bezaubert Monster, etc.

Die Anpassung hierfür waren sowohl client- als auch serverseitig sehr umfangreich. Es ist daher nicht ausgeschlossen, daß bisher funktionstüchtige Features in Mitleidenschaft gezogen worden. Und zwar unabhängig davon, ob die Spieler Monster kontrollieren oder nicht. Achtet daher bitte beim nächsten Beta-Test auf Elemente, die nicht mehr korrekt funktionieren.

Desweiteren wurde das Spielbrett optisch aufgewertet. Die Mauern werfen nun einen Schatten, damit man sie auch auf hellem Hintergrund gut erkennen kann.

Desweiteren wurden die Bugs behoben, die wir in den letzten Wochen gefunden haben, sowie ein paar Regelanpassungen durchgeführt.

HQO+ Update 0.934b

Bugfixes:

- die Bewegung kann nun wieder fortgesetzt werden, wenn der Held zum Tür-Öffnen abgesetzt wurde

- es werden nun auch mehr als 9 Schadenspunkte angezeigt

- neue Schatzkarten werden korrekt angezeigt

Neue Features:

- In den Optionen kann der Spielleiter „schnelle Mana-Regeneration“ und „alternative Würfel“ einstellen. „Schnelle Manaregeneration“ bedeutet, daß jeder Manawurf erfolgreich ist. Da die Helden häufig mit unglücklichen Würfen zu kämpfen hatten, gibt es jetzt die Möglichkeit, einen modifizierten Würfelgenerator zu nutzen. Hat der Held weniger Mana als IQ / 2, wird bei einem mißlungenen Manawurf 1 Würfel nachgebessert. Dadurch regenerieren Helden etwas schneller, wenn ihr Manavorrat stark erschöpft ist. Zeigt kein einziger Angriffswürfel einen Totenkopf, so wird ein Würfel nachgebessert. Hat der Verteidiger nur noch 1 KK, so wird jeder seiner Totenköpfe 1x nachgebessert (so daß es ein Schild werden könnte). Diese Regeln gelten auch für Monster.

- Wird der Held unter einem anderen Dateinamen gespeichert, wird nun auch eine neue Signatur erzeugt, so daß man eine Sicherheitskopie seines Helden anlegen kann, ohne Konflikte zu erzeugen. Dazu muß der Menüpunkt „Held speichern unter …“ gewählt werden. Der Menüpunkt „Held speichern“ speichert den Helden direkt und ohne nachzufragen.

- Die Index-Datei wird nun automatisch neu erstellt, wenn sich Verzeichnisinhalte geändert haben. Wenn ihr neue Bilder/Monster/Gegenstände/etc. erstellt, braucht ihr diese nur in den entsprechenden Ordner zu kopieren und HQO+ wird diese beim nächsten Start automatisch erkennen und in den Index aufnehmen.

Paketprüfung:

Beim Erstellen des Index wird nun auch geprüft, ob sämtliche Abhängigkeiten aller Pakete erfüllt sind. Beschädigte Pakete müssen gelöscht oder repariert werden, bevor HQO+ genutzt werden kann. Entdeckt HQO+ beim Start ein beschädigtes Paket, so kann dieses über den Dialog gelöscht werden.

Da ihr alle fleißig neue Spielelemente erstellt habt, allerdings die Bedienungsanleitungen für die Editoren immer noch nicht fertig sind, sind leider eine ganze Menge beschädigter Pakete im Umlauf. Es kann also sein, daß ihr euren Helden oder die Mission/Spielstand nicht mehr öffnen könnt, weil eine benötigte Datei beschädigt ist (z.B. das Bild für einen Ausrüstungsgegenstand fehlt).

Falls die neue HQO+ Version sagt, daß euer Held beschädigt ist, dann könnt ihr zum Reparieren folgendes versuchen: Starte eine alte Version von HQO+ und den dazu passenden Server. Verbindet euch als Morcar mit dem Server und in einem anderen Fenster kommt ihr mit dem Helden auf dem Server. Morcar kann dann alle Gegenstände und Zauber entfernen, die nicht im Basisspiel (der ZIP-Datei von kitana.org) enthalten sind. Speichert den Helden dann.

Bei beschädigten Missionen und Spielständen könnt ihr ähnlich vorgehen. Alte HQO+ Version und Server starten. Mission/Spielstand laden, mit dem Server verbinden und dann alle Monster/Gegenstände und Schatzkarten entfernen, die nicht aus dem Basisspiel stammen. Dann speichern. Wichtig ist, daß ihr Missionen mit „Karte speichern“ speichert und Spielstände mit „Spielstand speichern“. In der Spielstandsdatei wird auch ein Abbild der aktuellen Karte gespeichert. Wenn ihr diese zusätzlich noch mit „Karte speichern“ speichert, dann überschreibt ihr euch die Originalmission, so daß diese nicht noch einmal gespielt werden kann.

HQO+ Update 0.935b

Das Update enthält etliche Bugfixes und viele neue Features. In diesem Zuge wurden mehrere Monster und Objekte aktualisiert. Stellt also unbedingt sicher, daß ihr die alten Dateien mit denen aus dem Update überschreibt!

Bugfixes:

- es können keine offenen Türen mehr gesetzt werden, die in Wirklichkeit geschlossen waren

- Figuren mit KK 0 haben jetzt keine Aktionen mehr

- wenn noch kein Spielleiter vorhanden ist, werden die Helden nun wieder korrekt angezeigt

- hat eine Figur eine Verteidigung von 0, so werden auch keine Würfel mehr geworfen

- die Monster-Im-Raum-Prüfung wird nun für die angewählte Figur ausgeführt und nicht mehr grundsätzlich für den Helden des Spielers

- Zauber können auch wieder auf den Zauberer selber gesprochen werden

Neue Features:

- bei der Bewegung werden nun die Schritte gezählt, so daß die Figur nicht z.B. über eine Falle abkürzen kann, obwohl sie drumherum gezogen wurde

- es gibt nun ein Kontextmenü für Türen, mit dem Morcar diese öffnen und schließen, als Geheimtür markieren, entfernen und mit verschiedenen Schlüsseln ver- und entriegeln kann

- erfolgreiche Angriffe/Verteidigungen werden hervorgehoben, so daß auch bei hohen Angriffswerten schnell das Würfelergebnis abgelesen werden kann

- besitzt ein Held den passenden Schlüssel zu einer Tür, so kann er sie nun automatisch (ohne Hilfe des Spielleiters) aufschließen

- im Startformular gibt es für den Spielleiter eine weitere Schaltfläche, mit der komfortabel neue Missionen erstellt, geladen oder bearbeitet werden können (vorher hat 1 Button 2 Funktionen übernommen)

- führen Landsknechte Aktionen durch, so steht nun in Klammern dabei, wer den Landsknecht kontrolliert

- ab jetzt können auch im Offline-Missionseditor Inventar- und Attributänderungen vorgenommen und in der Mission gespeichert werden

Desweiteren unterstützt HQO+ ab nun Spezialfähigkeiten, die sich nicht mit den herkömmlichen Eigenschaften des Monster/Ausrüstungseditors erzeugen ließen.

Die ersten 10 Spezialfähigkeiten sind (weitere folgen mit den nächsten Updates): 

- Blutrausch (Barbar) (*)

- Extra-Angriff (Tapferkeitstrank)

- Kisteninhalt (Kiste kann vordefinierten Inhalt haben) (*)

- Fesselfallen (Held ist gefangen, bis Kraftprobe erfolgreich) (*)

- Fallen suchen (Pfadfinder)

- KK-Regeneration (*)

- Mana-Regeneration (*)

- Falle entschärfen (Werkzeugkiste)

- Steinschlagfalle (*)

- Aussetzen (Gewitterzauber)

*) Ihr werden diese Fähigkeiten im Moment noch nicht einsetzen können, da die Editoren die Spezialfähigkeiten noch nicht kennen und in diesem Update noch keine Monster/Objekte enthalten sind, die die Fähigkeiten haben.

HQO+ Update 0.936b

Das Update enthält mehrere Bugfixes:

- Aktionen von Morcar werden wieder korrekt angezeigt, wenn kein Monster angewählt war.

- Munition in der Startausrüstung von neuen Helden wird jetzt korrekt gezählt.

- Große Objekte (Tisch, etc.) können nun nicht mehr in die Ausrüstung der Figuren eingefügt werden (sah komisch aus).

- Morcars Figuren können nun nicht mehr durch die Landsknechte der Helden hindurchlaufen.

- Beim Ziehen des Spielbretts mit der Maus treten nun keine Fehlermeldungen mehr auf, falls dabei ein Objekt angeklickt wurde und der Server denkt, der Held wolle dieses aufsammeln.

- Besiegte Monster lassen nun auch wieder Schlüssel fallen.

- Objekte, die das Tempo erhöhen (Blitztrank, etc.) funktionieren nun korrekt.

- Große Fallen funktionieren nun korrekt.

Neue Features:

- Monster können nun Ausrüstungsgegenstände verwenden. Dazu gibt es für Morcar ein Kontextmenü, in dem ausgewählt werden kann, ob der Gegenstand benutzt oder entfernt werden soll.

- Das streunende Monster, was global für die Mission gilt, kann jetzt festgelegt werden. Dazu muß Morcar das Monster aus der Palette auswählen und den Schatzkartendialog öffnen.

- Monster können jetzt auch Tempowürfel verwenden (zusätzlich zum festen Wert oder alternativ). Der Monstereditor hat dazu ein weiteres Eingabefeld.

- Helden (und von ihnen kontrollierte Figuren) können über ein Kontextmenü Ausrüstungsgegenstände ablegen oder an eine benachbarte Figur weitergeben. Das Ablegen kostet 1 Aktion, falls der Gegenstand aus dem Rucksack kam. Das Weitergeben kostet immer 1 Aktion.

- Streunerfallen können jetzt auch individuelle Monster beschwören. Diese müssen dazu auf einem ungenutzten (schwarzen) Feld plaziert werden, was maximal 3 Felder entfernt ist (genau wie bei Schatzkisten und Steinschlagfallen). Für Streunerfallen gilt folgende Monsterpriorität: Zuerst wird ein individuelles Monster gesucht, dann das globale Monster aus der Mission genommen und zuletzt ein zufälliger Monstertyp, der bereits auf dem Spielbrett vorhanden ist. Sollte auch das nicht möglich sein, wird kein Streuner erzeugt und Morcar erhält eine Fehlermeldung.

- Landsknechte können nun auch Gegenstände verwenden.

- Helden und von ihnen kontrollierte Figuren können nun Springen (über Fallen oder nur so zum Spaß). Dazu gibt es in der Aktionsleiste einen weiteren Button. Springen zählt immer als Aktion, auch wenn der Bewegungswert noch nicht voll ausgenutzt wurde. Das hat den technischen Hintergrund, daß die Spieler die Bewegung rückgängig machen können, wenn sie denselben Pfad zurücklaufen, den sie gekommen sind. Die Figuren können soweit springen, wie sie Tempowürfel haben (also normalerweise 2 Felder weit, mit einem Blitztrank auch weiter).

- Getötete Landsknechte lassen (genau wie Monster) 1 Element ihrer Ausrüstung fallen. Das ist wichtig, damit ein Landsknecht nicht z.B. den einzigen Schlüssel zur Lösung der Mission mit ins Grab nimmt.

Neue Spezialfähigkeiten:

- Lebensbrunnen: Wer aus dem Brunnen trinkt, erhält X Lebenspunkte zurück. X kann im Ausrüstungseditor als Parameter für die Spezialfähigkeit eingestellt werden. Das Trinken kostet 1 Aktion.

- Manabrunnen: Wie der Lebensbrunnen – nur für Mana.

Außerdem wurde noch folgende Regelanpassung durchgeführt:

- Landsknechte und andere von den Helden kontrollierte Figuren verteidigen sich nun mit weißen Schilden.

HQO+ Update 0.937b

Das Update enthält mehrere Bugfixes:

- Ist die Ruhmesliste eines Helden voll, so verdrängen schwierigere Monster nun korrekt leichtere Monster.

- Die Munitionszähler von Monstern und Landsknechten werden nun im Spielstand gespeichert.

- Besiegt ein Landsknecht ein Monster, so wird nun auch die entsprechende Meldung generiert.

- Wird ein neuer Held erstellt, so wird beim Klicken des Start-Buttons der Speichern-Unter-Dialog aufgerufen, falls der Held einen bestehenden Helden überschreiben würde.

- Monster und Gegenstände werden nun korrekt von ungenutzten Felder geholt (für Spezialfähigkeit „Kiste“, etc.).

Neue Features:

- Die Spieler können Fallen hinter Türen suchen. Dazu muß zuerst der Raum durchsucht werden, in dem der Held steht. Danach wird beim nächsten Suchen automatisch auf dem Feld hinter der Tür gesucht. Das gleiche gilt auch für angrenzende Gänge.

- HQO+ unterstützt nun bewegliche Objekte (Fahrzeuge, Pferde, etc.). Dazu gibt es im Ausrüstungseditor einen neuen Objekttyp. Startet der Held seine Bewegung auf einem Fahrzeug, so nimmt er das Fahrzeug mit und profitiert außerdem von dem Tempobonus des Fahrzeugs. Zum Absteigen muß gesprungen werden.

- Die Kartenprüfung prüft jetzt, ob es einen Schlüssel zu jeder Tür gibt.

- Ab dieser Version gibt es Auslöser.

- Morcar kann über das Kontextmenü Chatnachrichten direkt von Monstern und neutralen Figuren auf dem Spielbrett aussenden.

Neue Spezialfähigkeiten:

- Magische Rüstung

- Weihwasser

- Schutz vor Zielfigur

Außerdem wurden ein paar Monster korrigiert:

- Mumien haben nun eine magische Rüstung

- Pfadfinder haben eine Werkzeugkiste

- Armbruster haben 20 Bolzen Munition

Achtung:

Große Gegenstände funktionieren erst in späteren Versionen korrekt mit allen Neuerungen wie Auslösern, Fahrzeugen, Benutzen, Spezialfähigkeiten, Suchen, Verschieben, ect. Nutzt große Gegenstände daher ausschließlich als Möbel ohne Spezialfähigkeiten, die auch nicht durch andere Effekte beeinflußt werden!

HQO+ Update 0.938b

Das Update enthält zahlreiche neue Features sowie etliche Bugfixes.

Bugfixes:

- Helden (und Landsknechte) können nun korrekt Gegenstände an benachbarte Figuren weitergeben.

- Neu aufgenommene Munition wird nun automatisch mit bereits vorhandener Munition zusammengelegt. Selbst wenn das Inventar des Helden voll ist, kann so nun noch Munition aufgenommen werden (vorausgesetzt der Held hat bereits einen Slot durch Munition belegt).

- Zauber, die alle Feinde angreifen, zielen nun nicht mehr neutrale Figuren.

- Ein (versehentlicher) Doppelklick auf den Laufen-Button resultiert nun nicht mehr in 2 Lauf-Aktionen.

- Figuren springen nun grundsätzlich mindestens 2 Felder weit (langsame Landknechte hatte vorher nur 1 Feld Reichweite).

- Der Angriffs- und Verteidigungswert wird nun bei Barbaren korrekt berechnet, wenn diese im zweiten Waffenslot etwas anderes als eine Waffe haben.

- Ein Synchronisationsproblem beim Betreten des Channels wurde behoben, so daß nun (hoffentlich) jeder neue Spieler sofort seinen Helden auf dem Spielbrett sehen kann.

- Der Monstereditor stellt nun korrekt den Munitionszähler für Monster mit Munition in der Ausrüstung ein.

Neue Features:

- Über das Hauptmenü (oder mit Strg+A) kann eine Minikarte eingeblendet werden. Die Karte zeigt die bisher erforschten Räume und Gänge und markiert farblich alle aufgedeckten Figuren. Feinde werden in rot gezeichnet, befreundete Figuren in blau und grün. Die Minikarte wird im Aktionsfenster angezeigt. Um die Karte länger zu betrachten, muß der Mauszeiger außerhalb des Spielbretts und außerhalb des Aktionsfenster sein, da sonst das Aktionsfenster bzw. das Infofenster angezeigt wird.

- Der Objekttyp „Bewegliche Objekte“ unterstützt nun auch Objekte, die geschoben werden müssen. Für diese Objekte kann eine Kraftprobe eingestellt werden. Beim Ziehen der Figur auf das Feld des Objektes wird das Objekt ein Feld weitergeschoben, sofern die Kraftprobe erfolgreich war. Ansonsten endet die Bewegung. Die Kraftprobe gibt an, wieviele Totenschädel die Figur würfeln muß. Gewürfelt wird mit 1 KW pro Körperkraftpunkt.

- Beim Beenden des Programms wird nun gefragt, ob das Spielbrett bzw. der Spielstand oder der Held gespeichert werden soll, falls diese verändert wurden.

- Die Auslöserketten sind nun implementiert. Wird ein Auslöser ausgelöst, so löst er automatisch auch den Auslöser aus, mit dem er verkettet ist.

- Über das Hauptmenü oder F12 kann HQO+ in den Vollbildmodus (und wieder zurück) geschaltet werden.

- Das Programm hat nun sein Oberflächendesign bekommen.

- Der Missionsbeschreibungs-Dialog kann nun (wie die anderen Dialoge bisher schon) mit Esc geschlossen werden.

- HQO+ unterstützt nun auch Unterverzeichnisse in seinen Ordnern. So können Addons von den Standarddateien getrennt werden, um sie bei Bedarf leichter wieder zu deinstallieren.

- Im Startfenster werden bei der Serversuche nun Informationen über die Spieler im Channel angezeigt.

In dem Update 0.938b habe ich eine Beispielmission sowie eine erklärende Textdatei für die bisher implementierten Auslöser beigelegt. Diese befinden sich im Ordner „spielfelder\beispiele“.

Neue Editoren (Spezialfähigkeiten)

Mit dem neuen HQO+ Update gibt es auch ein Update für die Editoren (Ausrüstung, Helden, Monster).

Wichtigste Neuerung sind die „Spezialfähigkeiten“. Außerdem habe ich die Oberfläche der Editoren vergrößert, so daß nun alle Beschriftungen vollständig zu lesen sind.

Alle Editoren können die entsprechenden HQO+ Dateien laden, indem man diese auf das Programm-Icon (EXE-Datei) des Editors zieht. Nutzt dieses, um euch anzusehen, wie ich die mitgelieferten Objekte und Monster erstellt habe und welche Eigenschaften wie eingesetzt werden.

ACHTUNG: Beim Speichern einer geladenen Datei wird diese überschrieben, behält aber ihre weltweit eindeutige Signatur, über die HQO+ alle Pakete identifiziert. Wenn ihr also eine Datei verändert, die bereits im Umlauf ist, wird es mit dieser Datei fortan Versionskonflikte geben. VERÄNDERT DAHER NIEMALS DATEIEN, DIE EUREN RECHNER SCHON MAL VERLASSEN HABEN!!!

In dem Update 0.938b habe ich eine Beispielmission sowie eine erklärende Textdatei für die bisher implementierten Spezialfähigkeiten, die ein besonderes Spielbrett-Design erfordern, beigelegt. Diese befinden sich im Ordner „spielfelder\beispiele“.

HQO+ Update 0.939b

Die neue Version enthält zahlreiche neue Features und Bugfixes.

Außerdem wurden auch sämtliche Editoren aktualisiert.

Bugfixes:

- Die Channel-Info (beim Suchen nach Servern) wird nun korrekt angezeigt.

- Es können nun nicht mehr 2 Spielleiter im selben Channel sein.

- Der Button „Rucksack“ zum Öffnen des eigenen Heldenbogens kann nun auch außerhalb des eigenen Zuges verwendet werden.

- Beim Weitergeben von Ausrüstungsgegenständen kommt der Gegenstand nun auch bei der Zielfigur an.

- Gold kann nun auch aufgenommen werden, wenn das Inventar voll ist.

- Beim Ziehen mit der Maus kann das Spielbrett nun auch bis in die Ecken gescrollt werden.

- Zauber, die kein Ziel erwarten, geben beim Zaubern nun die richtige Meldung aus.

- Der Tapferkeitstrank kann nun auch noch getrunken werden, wenn der Held keine Aktionen mehr frei hat (vorausgesetzt, der Trank befindet sich in der Hand oder der Gürteltasche).

Neue Features:

- Lang erwartet, nun endlich da: Drehbare Möbel. Über das Kontextmenü kann Morcar alle Objekte auf dem Spielbrett um 90/180/270 Grad drehen.

- Alle Aktionsbuttons sind nun auch über das Hauptmenü und per Shortcut zu erreichen.

- Objekte können nun das Attribut „zerstörbar“ haben. Befinden sie sich auf dem Spielbrett, so können diese Objekte auch angegriffen werden. Werden dabei mindestens 2 Treffer erzielt, so wird das Objekt zerstört.

- Zauber können nun im Ausrüstungseditor so eingestellt werden, daß ihr Angriff wie bei Waffen abläuft (Angreifer und Verteidiger würfeln, anstatt daß der Angreifer automatisch Totenköpfe würfelt und der Verteidiger genau so viele Verteidigungswürfel bekommt).

- Besiegte Monster lassen Munition fallen, falls sie welche im Rucksack hatten.

- Waffen und Munitionsgegenstände haben nun als weitere Eigenschaft einen Munitionstyp bekommen. Dadurch können Fernkampfwaffen nur noch mit der passenden Munition benutzt werden. Munition gleichen Typs wird im Inventar des Helden automatisch zusammengelegt.

- Bereits aufgedeckte Fallen werden beim Laufen automatisch übersprungen. Es muß nicht mehr der Button „Springen“ und auch keine zusätzliche Aktion mehr dafür verwendet werden. Allerdings ist beim expliziten Springen die Chance ein weißes Schild zu würfeln größer.

- Fallen können nun auch in Kisten plaziert werden. Sie werden ausgelöst, sobald die Kiste geöffnet wird. In der aktuellen Version können diese Fallen allerdings durch Suchen noch nicht gefunden werden.

- Die Sprache des Programms kann nun jederzeit über das Hauptmenü geändert werden.

- Beim Erstellen eines neuen Helden werden die Heldenklassen nach Unterverzeichnis gruppiert und kategorisiert. Es werden bis zu 32 Unterverzeichnisse mit je bis zu 12 Helden berücksichtigt.

- Monster und Objekte aus dem Download-Ordner stehen Morcar nun nicht mehr für eigene Missionen zur Verfügung. Das dient zum einen dazu, daß ein Spieler nicht „ausversehen“ beim Erstellen eigener Missionen bereits die Schätze und Geheimnisse noch nicht bestandener Missionen anderer Spielleiter sehen kann. Und zum anderen sind in den letzten Monaten sehr viele Monster und Objekte erstellt worden, die anschließend vom Autor nochmal verändert bzw. korrigiert wurden. Da aber in der Zwischenzeit andere Spieler diese Sachen für ihre eigenen Missionen verwendet haben, gibt es nun im Internet verschiedene Objekte mit derselben Signatur, was zu schwerwiegenden Konflikten führt. Künftig sollen selbsterstellte Sachen nur noch per Download von einer Website zur Verfügung gestellt werden. Und zwar erst, sobald der Autor es für richtig hält und nicht bereits sobald jemand die Mission anspielt.

- Der Rucksackinhalt sowie der Inhalt des Zauberbuchs und die aktiven Zauber von Monstern sind nun vor den Spielern versteckt. Die Spieler sehen nur noch die Anzahl der Gegenstände bzw. Zauber.

- Das Maximum an Auslösern wurde auf 20 hochgesetzt. In den folgenden Version wird es wahrscheinlich noch weiter erhöht.

Regelanpassungen:

- Beim Auslösen einer Speerfalle kann sich die Figur verteidigen.

- Der Flaschengeist greift nun mit 5 KW an, gegen die sich das Opfer aber normal verteidigen kann.

- Noch ein paar weitere Objekte wurden korrigiert (die mir aber gerade nicht mehr einfallen). Stellt also sicher, daß ihr alle alten Dateien durch die aus dem Update ersetzt!

Neue Spezialfähigkeiten:

- Schatzkarte ziehen

- Schutz vor Feuer

- Feuerschaden

- Feuersbrunst (Schaden auf alle Figuren im Raum)

- Schutz vor Gift

- Giftschaden

- Giftwolke (Schaden auf alle Figuren im Raum)

Hinweis zum Update:

Ich habe einige, der von euch erstellten Möbel, in die Distribution mit aufgenommen. Diese haben hier eventuell andere Dateinamen, so daß es beim Ersteller der Objekte zu Datei-Konflikten kommen kann.

Stellt daher sicher, daß ihr nur eine Version der Objekte in eurem HQO-Verzeichnis habt.

Entfernt bitte auch alle Möbel, die unter verschiedenen Ausrichtungen vorhanden sind, so daß es nur noch eine Version pro Objekt gibt. Beim Erstellen neuer Möbel achtet bitte darauf, daß ihr die Grafik nach Norden ausrichtet. Das macht deren Verwendung für den Ersteller neuer Missionen intuitiver.

Außerdem wird der Server in künftigen Versionen Fahrzeuge in Fahrtrichtung ausrichten, so daß die Grafik zwingend nach Norden ausgerichtet werden muß, damit sie im Spiel korrekt angezeigt wird.

HQO+ Update 0.940b

Das Update enthält einige neue Funktionen sowie zahlreiche Bug-Fixes.

Bug-Fixes:

- Trinkt ein Held Tränke während er aktiv ist, so wird er nun abgesetzt, damit der Trank auch korrekt angewandt wird.

- Aufgenommene Waffen werden nun direkt in der Waffenhand plaziert, falls der Slot frei ist.

- Der Server würfelt nun nicht mehr für das Überspringen von Fallen, wenn die Falle durch eine andere Figur blockiert ist.

- Monster behindern sich nicht mehr selber am Mana-Regenerieren.

Neue Features:

- Große Monster (bis zu 16x16 Felder).

- Monster/Landsknechte können nun auch Objekte vom Spielbrett aufnehmen.

- Wenn ein Spieler das Spiel verläßt, wird beim Spielleiter vermerkt, welche Figuren dieser Spieler kontrolliert hat. Die Landsknechte gehen in die Kontrolle des Spielleiters über. Sobald der Spieler den Channel wieder betritt, erhält er automatisch alle seine Figuren zurück und sein Held wird auf dem Feld plaziert, auf dem er zuletzt stand. Diese Informationen werden auch im Spielstand vermerkt, so daß der Spielleiter nun das Spiel auch noch speichern kann, nachdem die Helden den Channel verlassen haben. Dazu mußte allerdings das Dateiformat für Spielstände geändert werden (siehe Hinweis unten).

- Objekte können nun die Spezialfähigkeit „Explosiv“ haben. Wird der Gegenstand auf einen Gegner benutzt, so explodiert er dort und macht auf das Zielfeld sowie alle angrenzenden Felder schaden (z.B. Goblingranate). Zerstörbare, explosive Objekte explodieren, wenn die zerstört werden (z.B. Pulverfass). Waffen mit dieser SF erzeugen eine Explosion auf dem Feld des Getroffenen (z.B. Kanone).

- Wird eine Figur angewählt, so wird nun automatisch die bisher aktive abgesetzt.

- Es kann jetzt auch zum Helden (per Rechtsklick auf sein Bild) gescrollt werden, wenn dieser gerade aktiv ist.

- Enthält ein Paket nicht erfüllte Abhängigkeiten, so werden nun die IDs der fehlenden Pakete angezeigt. Über diese kann (mit etwas Glück) jemand gefunden werden, der die zugehörige Datei besitzt, um das beschädigte Paket zu reparieren.

Neue Spezialfähigkeiten:

- Explosionsschaden

- Kann geworfen und wieder aufgefangen werden (Wurfring)

Diese Fähigkeiten könnten bereits mit den alten Editoren eingestellt werden, wurden aber erst jetzt für das Spiel implementiert.

Hinweis zum Update:

Da sich das Dateiformat für die Spielstände geändert hat, können alte Spielstände mit der neuen Version nicht mehr geöffnet werden. Dieses bezieht sich aber nur auf die Informationen über die Helden auf dem Spielbrett. Das Problem kann daher wie folgt umgangen werden:

- Spielstand mit der HQO Version 0.939 öffnen.

- Alle Heldenpositionen aufschreiben.

- Spielstand unter einem anderen Namen speichern (da jetzt keine Spieler im Channel waren, werden die Heldeninfos nicht mitgespeichert).

- Der neue Spielstand sollte sich nun auf mit der Version 0.940 öffnen lassen. Die Helden müssen nun aber mit Hilfe der Infos vom Zettel plaziert werden.

HQO+ Update 0.941b

Das Update enthält zahlreiche Bugfixes und neue Funktionen:

Bug-Fixes:

- Ein Raum kann nun auch nach Fallen durchsucht werden, wenn der Held in einer ausgelösten Falle steht.

- Der Spielleiter ist nun immer nach dem letzten Spieler der Runde dran, unabhängig davon, wann der Spielleiter den Channel betreten hat.

- Ein Fehler wurde behoben, der manchmal den Schatzkartendialog blockiert hat.

- Dem Spielleiter bekannte Helden werden nicht mehr automatisch auf dem Spielfeld plaziert, wenn sich diese bereits auf dem Spielfeld befinden.

- Der Optionsdialog zeigt nun nicht mehr die Standardeinstellungen an, sondern die tatsächlichen Werte vom Server.

- Bewegliche Objekte können nur noch verschoben werden, wenn das Feld unter dem Helden frei ist, so daß der Held nicht blockiert, wenn die Kraftprobe mißlingt und er deswegen die Aktion beenden muß, es aber nicht kann, weil er nicht abgesetzt werden kann.

- Die Daten aus dem Spielstand werden nicht mehr zum Server gesandt, wenn der Server ein neueres Spielbrett hat als der Spielleiter. Dieser Fehler hatte zu Ausrüstungs- und Attributsänderungen von falschen und zusätzlichen Monstern geführt.

- Falls der Spielleiter den Channel geschlossen hat, wird der Channel nun automatisch wieder geöffnet, wenn der Spielleiter das Spiel verläßt.

- Munitionsgegenstände in der Ausrüstung von Monstern und Landsknechten werden nun korrekt aus dem Spielstand geladen.

- Wenn der Spielleiter das Spiel verläßt, wird das Spiel pausiert und dazu nun auch die aktive Figur abgesetzt.

Neue Features:

- Der Spielleiter kann jetzt im Startdialog seinen Namen festlegen. Die Bilder für den Spielleiter sind allerdings noch ungenutzt. Sie legen lediglich die Art des Spielleiters fest: Morcar, Morca oder ein anderer Spielleiter für z.B. HQ-fremde Campaigns.

- Das Gegenstandsattribut „kann geworfen werden“ wurde entfernt. Dafür gibt es nun das Attribut „Ziele mehrfach wählen“. Waffen und Zauber mit dieser Eigenschaft, können ein und dasselbe Ziel nun mehrfach angreifen. Wenn ein Zauber bisher mehrere Ziele hatte, so wurden doppelt gewählte Figuren nur 1x verzaubert.

- Waffen können nun mehrere Ziele mit einem einzigen Angriff angreifen. So kann z.B. eine doppelläufige Armbrust geschaffen werden. Pro Ziel wird jeweils 1 Schuß Munition benötigt. Reicht die Munition nicht aus, so werden nur die zuerst angewählten Ziele angegriffen.

- Der Spielleiter kann nun über das Kontextmenü während des Spiels Räume beliebig auf- und zudecken sowie festlegen, ob der Raum durchsucht wurde oder nicht.

- Container-Objekte können nun festlegen, welche Art von Objekten in ihnen transportiert werden darf.

- Über den Kommandozeilenbefehl „/nDx“ können bei Bedarf n Würfel mit x Seiten geworfen werden, z.B.

„/6D10“.

- Während des Spiels wird von diesem automatisch eine Demo aufgenommen. Diese kann jederzeit über das Hauptmenü in einer Datei gespeichert werden. Zum Abspielen einer Demo muß diese im Startdialog geladen werden. Der Spielfeld-Öffnen-Dialog ist dazu um den Dateityp der HQO-Demos erweitert worden. Neben der Demo-Datei werden zum korrekten Abspielen auch sämtliche im Spiel verwendeten selbsterstellten Monster, Objekte und Texturen benötigt. Wenn eine Demo veröffentlicht werden soll, dann sollte diese unbedingt zusammen mit den Erweiterungen aus der Mission zum Download angeboten werden.

- Über das Kontextmenü kann der Spielleiter nun Figuren aufnehmen und an einer anderen Stelle des Spielfeldes wieder absetzen. Dadurch behält die Figur ihre nachträglichen Änderungen wie zusätzliche Gegenstände und Schadenspunkte, etc.

- Der Server erstellt nun automatisch eine Logdatei, in der vermerkt wird, wann Channels erzeugt und gelöscht werden.

Regelanpassungen:

- Der Zwerg hat jetzt eine Chance von 5:1 eine Falle zu entschärfen, ohne dabei Schaden zu nehmen, während die Werkzeugkiste selber nur eine Chance von 50% bietet.

- Der Server prüft nun die IQ- und KK-Voraussetzungen für Gegenstände und Zauber. Diese können nicht mehr benutzt oder aktiv gemacht werden, wenn die Voraussetzungen nicht erfüllt sind.

HQO+ Update 0.942b

Das Update enthält zahlreiche Bugfixes und neue Funktionen:

Bug-Fixes:

- Dank der Möglichkeit Replays aufzunehmen, habe ich endlich den Fehler gefunden, warum neue Spieler manchmal keine Chatfarbe hatten. Das war wahrscheinlich der Fehler, der seit längstem bekannt war (ca. seit der ersten Version). Nun ist der Fehler behoben worden.

- Wenn ein Channel ohne Spielleiter eröffnet wird, werden die Helden nun korrekt in der Heldenleiste angezeigt. Auch wurde der Fehler behoben, daß die Helden nach dem Erscheinen des Spielleiters weiterhin falsch angezeigt wurden.

- Es wurde ein Fehler behoben, der bei einer bestimmten Slot-Konstellation von Gürteltasche und Köcher dafür sorgte, daß diese Container keine Gegenstände aufnehmen konnten.

- Angriffs- und Verteidigungswerte können nicht mehr negativ werden (z.B. nach Betören).

- Das Aktionsmenü ist nun auch auf Englisch verfügbar.

- Variable Tempowerte (W6) für Monster funktionieren nun korrekt.

- Der Fortschrittsbalken beim Erstellen des Index wird nun korrekt angezeigt (war falsch, wenn Unterverzeichnisse in den einzelnen Verzeichnissen erstellt wurden).

- Munition wird nun wieder korrekt zum Inventar hinzugefügt, wenn diese das Munitionslimit für einen Slot überschreitet.

Neue Features:

- Der rechte Bereich des Fensters (Heldenleiste/Werkzeugpaletten und Aktionsbuttons) wurde etwas verbreitert. Dadurch ist nun auch für den Spielleiter die aktive Waffe und Zauber der Helden sichtbar. Die Werkzeugpaletten sind nun dreispaltig. Die Objektinfo kann nun den Namen und die Beschreibung vollständig anzeigen. Das Aktionsfeld bietet Platz für 15 Buttons. Der Spielleiter hat nun eine feinere Unterteilung der Werkzeuge (Monster und neutrale Figuren wurden getrennt und weitere Paletten für Waffen und Fallen).

- Für die Spieler ist ein weiterer Buttons hinzugekommen, mit dem die nächste Figur angewählt werden kann, die noch Aktionen frei hat.

- Im Inventar wird nun geprüft, ob der Held genug freie Hände hat, um alle aktiven Gegenstände zu halten (Waffen, Schilde, etc.). Es wird allerdings keine Spezialfähigkeit geben, mit der der Barbar bestimmte Waffen einhändig nutzen kann, da HQO+ keine Referenzen von Objekten auf Helden erlaubt.

- Beim Speichern des eigenen Helden werden alle benötigten Objekte und Bilder aus dem Download-Ordner exportiert und in dem Unterverzeichnis „MyHero“ des Bilder- und Objekt-Verzeichnisses gespeichert. Dadurch ist es möglich den Download-Ordner von Zeit zu Zeit zu leeren, ohne die eigene Heldendatei unbrauchbar zu machen.

- Ab sofort kann man sich auch als Zuschauer mit einem Channel verbinden und das Spiel beobachten, ohne aktiv daran teilzunehmen. Der Beobachter kann im Startdialog unter dem Punkt „Spielleiter“ ausgewählt werden. Der Beobachter ist zwar kein Spielleiter, benötigt aber dieselbe Maske, um seinen Namen festzulegen. Außerdem war auf dem Dialog kein Platz mehr für einen weiteren Button. Pro Channel können sich 20 Zuschauer einloggen. Zuschauer können keine Aktionen zum Server senden außer Chat-Nachrichten. Diese werden grundsätzlich in grau angezeigt. Über das Heldenmenü kann geprüft werden, welche Zuschauer sich gerade im Channel befinden.

Regelanpassungen:

- Neutrale Figuren können nun durch Helden hindurchziehen.

- Wird ein Held bewußtlos (Körperkraft sinkt auf 0), so werden alle Verzauberung von ihm entfernt.

HQO+ Update 0.943b

Das Update enthält zahlreiche Bugfixes und neue Funktionen:

Bug-Fixes:

- Große Monster werden nun nur noch 1x von Zaubern getroffen, die alle Figuren im Raum betreffen.

- Der Wurfring muß nun wieder aufgefangen werden, wenn mindestens 1 Ziel Fernkampf erfordert.

- Der Auslöser „Tür öffnen“ funktioniert jetzt auf für waagerechte Türen.

- Der Spielleiter kann jetzt wieder uneingeschränkt die Ausrüstung von Monstern und Helden bearbeiten – auch wenn er nicht am Zug ist und die Figur keine Aktionen mehr hat.

- Es wurde ein Fehler behoben, der Streuer auf großen Möbeln erscheinen ließ anstatt ausschließlich auf freien Feldern.

- Beim Springen wird nun der zugehörige Würfelwurf angezeigt.

- Es wurde ein Fehler behoben, der manchmal das Aufsammeln von Gegenständen und das Verschieben im Inventar verhindert hat.

- Der Server-Browser im Start-Dialog funktioniert nun auch wieder korrekt, nachdem manuell ein falscher Server angegeben und auf „Start“ geklickt wurde.

Neue Features:

- Bei allgemeinen Zugriffsverletzungen erscheint nun eine Fehlermeldung mit Debug-Informationen, mit deren Hilfe ich dann hoffentlich den auslösenden Fehler lokalisieren kann. Bei Auftreten der Fehlermeldung bitte den Text der Meldung und eine kurze Beschreibung der letzten Aktionen ins Forum posten.

- Streunerfallen können nun Spezialfähigkeiten haben. Bezieht sich die SF nicht auf die Falle selber (im Moment sind das alle SFs außer „Zuletzt getötetes Monster wird Streuner“), dann wird versucht, einen Streuner zu erzeugen, der dieselbe SF hat. So funktioniert z.B. die Falle „Dieb“. Wird die Falle ausgelöst, so wird ein Streuner mit der Fähigkeit „Diebstahl“ erzeugt, der anschließend „Diebstahl“ auf die auslösende Figur zaubert (siehe unten).

Regelanpassungen:

- Werden während der Bewegung einer Figur neue Felder aufgedeckt, so kann die Bewegung nicht mehr rückgängig gemacht werden. Das verhindert, daß Helden Räume/Gänge erforschen, ohne Aktionen dafür zu verwenden.

- Magiebegabte Streuner greifen nun mit Zaubern an, anstatt einen Nahkampf durchzuführen. Dabei wird grundsätzlich der erste Zauber im Zauberbuch des Monsters verwendet. Es ist also darauf zu achten, daß Monster mit mehreren Zaubern nicht gerade einen Heilzauber (oder anderen positiven Zauber) als ersten Zauber haben.

Neue Spezialfähigkeiten:

- Waffe/Rüstung zerstören

- Trank zerstören

- Schriftrolle zerstören

- Diebstahl

- Kontrollzauber

- zuletzt gestorbenes Monster wiederbeleben und kontrollieren

- zuletzt gestorbenes Monster als Streuner

- Kristallkugel

- Wiederbelebung

- Teleport

HQO+ Update 0.944b

Das Update enthält zahlreiche Bugfixes und neue Funktionen:

Bug-Fixes:

- Missionsbeschreibungen, die einen Doppelpunkt enthalten, werden nun korrekt formatiert.

- Es wird keine Meldung mehr ausgegeben, daß ein Spieler das Spiel verlassen hat, obwohl dieser Spieler gar nicht im Channel war.

- Es wurde ein Fehler behoben, der dazu führte, daß der Spielleiter beim Aufheben eines Objektes vom Spielbrett, dieses anschließend als ein anderes Objekt angezeigt bekam.

- Wenn der aktive Spieler das Spiel verläßt wird der nächste Spieler nun nicht mehr übersprungen, sondern wird korrekt zum neuen aktiven Spieler.

- Ein schwerwiegender Fehler in der Netzwerkschicht des Servers wurde behoben. Ab nun sollten Resyncs nur noch selten erforderlich sein.

- Es wurde ein Fehler im Zielerfassungssystem behoben, der dazu führte, daß Figuren manchmal durch Wände durchschießen konnten.

- Geheimtüren werden nun auch bei den Spielern sichtbar, wenn der Spielleiter diese im Spiel öffnet, anstatt daß die Helden die Tür durch Suchen finden.

- Die Bildwiederholrate wird nun auch auf Rechner mit mehr als 2,0 GHz Taktfrequenz korrekt berechnet.

- Beim Erstellen eines Helden wird nun auch die Spezialfähigkeit aus der Heldenklasse in die Heldendatei übertragen.

- Es wurde eine Speicherzugriffsverletzung im Server behoben.

- Wird im Inventar eines Helden Munition auf ein anderes Munitionsobjekt gleichen Typs gezogen, so werden nun nicht mehr die Slots vertauscht, sondern die Munition zusammengefügt.

- Wenn ein Container (Gürteltasche, Köcher, etc.) aufgesammelt wird, wird dieser nun nicht mehr zusätzlich im Rucksack angezeigt, sondern gleich aktiviert.

Neue Features:

- Zauber, die auf einer Figur liegen, werden nun im Infofeld (unten rechts) mit angezeigt.

- Analog zum Benutzen von Gegenständen aus dem Inventar können nun auch Zauber über ein Kontextmenü gesprochen werden. Die Zauber können aber weiterhin auch noch mit einem Doppelklick gesprochen werden.

- Über den Menüpunkt „Einstellungen“ kann der Spielleiter alle Spieler im Channel zu Spielleitern machen. Dadurch kann mit bis zu 11 Spielern gemeinsam an einem großen Spielbrett gebaut werden. Das sollte den Bau von großen Missionen/Quests erheblich beschleunigen und vereinfachen. Ein Spiel mit mehreren Spielleiter hingegen ist nicht sinnvoll möglich, da alle Monster dem ersten (original) Spielleiter gehören, und nur der diese steuern kann.

HQO+ Update 0.945b

Eine neues HQO+ Update steht zum Download bereit. Das Update enthält zahlreiche Bugfixes und neue Funktionen:

Bug-Fixes:

- Ein schwerwiegender Fehler, der eine Speicherzugriffsverletzung beim Editieren der Mission auslöste, wurde gefunden und behoben.

- Die Falle „Feuersbrunst“ funktioniert nun auch, wenn sie in einer Kiste versteckt ist.

- Ein Rechenfehler im Server-Logbuch wurde korrigiert, der negative Spieldauern anzeigte.

- Um Kompatibilität mit Windows 95/98 zu gewährleisten, werden Dateinamen vom Client nun ohne Berücksichtigung der Groß/Kleinschreibung gehandhabt.

- Große Monster können nun nicht mehr mehrfach durch Explosionsschaden sterben.

- Öffnet ein Held eine Schatzkiste, für deren Inhalt er nicht genügend Platz im Inventar hat, so verbleiben die überzähligen Gegenstände nun in der Kiste. Die Kiste kann erneut durchsucht werden, um die restlichen Gegenstände herauszunehmen.

- Objekte auf schwarzen Feldern können nun auch gedreht werden, damit diese beim Erscheinen auf dem Spielbrett (durch Auslöser) korrekt ausgerichtet sind.

- Mauerschatten werden nun nicht mehr gezeichnet, wenn die Mauer noch zugedeckt ist. Bisher konnten die Spieler durch diesen Umstand manchmal Geheimgänge erahnen.

- Der Parameter von Spezialfähigkeiten wird nun auch von Gegenständen korrekt verwendet. Viele Spezialfähigkeiten funktionierten deswegen bisher nur korrekt, wenn die Figur sie selber besaß.

- Es ist nun nicht mehr möglich den Heldenbogen von Figuren auf verdeckten Feldern zu öffnen. Bisher war es den Spielern möglich durch „Abtasten“ mit Doppelklicks herauszufinden, auf welchen noch nicht erforschten Feldern sich Monster befinden.

- Zauber, die Objekte oder das Spielbrett selber zielen, prüfen nun nicht mehr, ob die Figur auf dem Zielfeld bei Bewußtsein ist.

Regelanpassungen:

- Aktive Gegenstände können nun Intelligenz und Körperkraft des Trägers modifizieren (z.B. Stärke-Ring).

- Die Werkzeugkiste benötigt jetzt einen IQ von 2 oder höher zum Benutzen.

Neue Features:

- Über den Missionsbeschreibungs-Dialog lassen sich jetzt die empfohlene Spieleranzahl und die empfohlene Erfahrungsstufe für die Mission eintragen. Diese werden beim Laden der Mission angezeigt, so daß der Spielleiter für seine Helden eine geeignete Mission auswählen kann, ohne diese kennen zu müssen.

- Der Spielleiter kann nun im Heldenbogen eines Monsters oder einer neutralen Figur den Namen dieser Figur ändern. Dadurch ist es möglich, jeder Figur einen individuellen Namen zu geben, und nicht den Klassennamen für alle Figuren derselben Klasse verwenden zu müssen.

- Die Option „Fußbodentextur zufällig variieren“ gilt nun auch für das Erstellen neuer Räume und Gänge.

- Die Option „Räume farblich hervorheben“ hat ein neues Design bekommen, um Räume mit sehr änhlicher Farbe trotzdem voneinander unterscheiden zu können. Außerdem werden die Originalfarben der Fußbodenkacheln nicht mehr mit der Raumfarbe überblendet, so daß trotz eingeschalteter Option das Spielbrett in seinen echten Farben dargestellt wird.

- In diesem Zuge wurde die Grafik-Engine von HQO+ stark optimiert, was die Framerate mehr als verdoppelt.

Neue Missionen:

- Diesem Update sind 3 voll spielbare Missionen beigelegt. 2 Anfängermissionen und eine Mission für erfahrene Helden.

Spanische Übersetzung:

- Vielen Dank an Rorkror, der HQO+ ins Spanische übersetzt hat!

- Die Spanische Sprachdatei ist in diesem HQO+ Update enthalten. Die Sprache kann im Spiel über das „Datei“-Menü ausgewählt werden.

- Ein komplettes Spanisches Sprachpaket von Rorkror folgt in Kürze. Dieses enthält dann auch die Standard-Gegenstände, Helden und Monster auf Spanisch.

HQO+ Update 0.946b

Nach langer Pause gibt es nun wieder ein HQO+ Update. Das Update enthält ein paar Bug-Fixes, ein paar Erweiterungen einiger Spezial-Fähigkeiten und als wichtigstes eine Überarbeitung des Netzwerkprotokolls, so daß es jetzt hoffentlich seltener zu Synchronisationsproblemen kommt.

Bug-Fixes:

- Die Heldenbögen aller aufgedeckten Figuren auf dem Spielbrett lassen sich nun wieder öffnen.

- Missionen mit veränderten Monsternamen werden nun auch vom Server akzeptiert.

- Jeder Held kann nur noch einmal auf dem Spielbrett plaziert werden. Wird der Held ein zweites Mal plaziert, wird er automatisch von der alten Position entfernt.

- Der Bitmap-Konverter kann nun auch mit Leerzeichen im Pfad bzw. Dateinamen umgehen.

Regelanpassungen:

- Tapferkeit bringt keine zusätzlich Aktion mehr, wenn die Zielfigur aussetzen muß (Lähmung, Gewitter,
etc.).

Neue Features:

- Überarbeitung des Netzwerkprotokolls

-> Der Client wiederholt das Senden von fehlgeschlagenen Paketübertragungen (was bisher nur der Server
machte).

-> Das Protokoll erkennt Paketverluste (Packet loss), die z.B. bei schwacher Signalstärke im WLAN auftreten können oder bei allgemeinen Verbindungsproblemen durch den Internet-Service-Provider.

-> Der Konsolenbefehl „/resync“ synchronisiert nun alle Pakete, die zur Mission dazugehören, und nicht nur das Spielbrett sowie die Figuren darauf.

Spezialfähigkeiten:

- „Magische Rüstung“ nutzt nun den Parameter. Dieser gibt an, wieviel Schaden beim Wurf von mindestens einem Schild höchsten durchgelassen wird. Die normale magische Rüstung (für Monster) hat dort wie bisher den Wert 0 stehen, so daß sämtlicher Schaden verhindert wird. Für Helden ist nun eine verzauberte Rüstung verfügbar, die bei erfolgreicher Verteidigung allen Schaden bis auf 2 Punkte verhindert. Das ist sehr nützlich gegen Chaoskrieger und Oger, macht die Helden aber nicht gleich unverwundbar. Denn, wenn in letzter Zeit neue Spieler im Channel auftauchten, haben diese fast immer eine magische Rüstung an, was den Spielleiter schnell in Verlegenheit brachte. Vielleicht wissen einige unerfahrene Spieler gar nicht, was die magische Rüstung ist und wollen einfach nur einen „magischen“ Gegenstand für ihren Helden haben. Daher heißt die neue (Helden-) Rüstung auch „Verzauberte Rüstung“. Die „Magische Rüstung“ hingegen kann ab dieser Version nicht mehr von Helden getragen werden.

- „Blutrausch“ nutzt ebenfalls den Parameter: 0=Barbar, 1=Zwergenschlächter

- Der „Spielerstart“ wird nun vom Programm erkannt und verwendet. Neue Helden werden automatisch auf dem ersten freien Spielerstartfeld plaziert. Sind alle Spielerstarts belegt, so wird versucht, den Helden auf einem angrenzenden Feld zu plazieren. Das heißt, im Normalfall reichen 1 – 2 Spielerstart-Objekte pro Mission.

Neue Missionen:

Das Update enthält zwei weitere spielbare Missionen. Eine Mission auf dem Standard 26x19 Spielbrett für Helden mit geringer Erfahrung und eine Mission in Mentors Schloß. Letztere dient zum Ausrüsten der Helden und Erteilen neuer Aufträge.

HQO+ Update 0.947b

Es gibt wieder ein neues HQO+ Update. Das Update enthält wichtige Bug-Fixes sowie neue Features.

Bug-Fixes:

- Es wurden mehrere Speicherzugriffsfehler im Server eliminiert, die auftraten, wenn ein Spieler das Spiel verließ, aber noch Befehle in der Befehlswarteschlange für diesen Spieler waren.

- Wenn Missionen im Offline-Modus erstellt oder bearbeitet werden, versucht HQO+ nun nicht mehr einen (vermeintlichen) Server zu kontaktieren. Dieser Fehler trat vor allem beim Bearbeiten des Schatzkartenstapels und der (Monster-) Heldenbögen auf.

- Große Monster konnten gelegentlich Speicherzugriffsfehler im Client auslösen. Dieses wurde nun behoben.

- Das Bewegungstempo von Monster mit variablem Tempo wird nun ebenfalls korrekt angezeigt.

Regelanpassungen:

- Der Spielleiter kann Monster, die keine Aktionen mehr haben, nun nicht mehr bewegen.

- Das Bewegen von Monstern kostet nun auch den Spielleiter Aktionen, so daß nach einer durchgeführten Bewegung keine zwei Angriffe, etc. mehr durchgeführt werden können.

Neue Features:

- HQO+ unterstützt nun auch große Fußbodenkacheln (bis zu 16x16 Felder). Die Texturen müssen ein Vielfaches von 64 Pixeln breit und hoch sein. Solche Kacheln können bereits mit älteren Versionen des Bitmap-Konverters erstellt werden, so daß kein Update des Tools erforderlich ist.

- In der Tool/Objekt-Auswahl beim Spielleiter werden große Kacheln, Objekte und Monster nun kleiner skaliert, so daß sie vollständig zu sehen sind. Große Objekte sind nun daran zu erkennen, daß sie unten in der Ecke eine Größenangabe (in Feldern) haben.

- Die empfohlene Spieleranzahl für eine Mission kann nun mit einer Ober- und Untergrenze angegeben werden (z.B. 2-4 Spieler). Alte Missionen (mit nur einem Mittelwert) werden automatisch auf +/- 2 aktualisiert.

- Waffen, Zauber, Tränke und Schriftrollen können nun so eingestellt werden, daß sie nur mit 50% Chance funktionieren. Eine Waffe mit dieser Eigenschaft macht dann mit 50% Chance bei einem Angriff keinen Schaden. Zauber schlagen mit 50% Chance komplett fehl und haben keinen Effekt.

- Ein neuer Objekttyp „Ring“ wurde hinzugefügt. Objekte von diesem Typ sind immer aktiv und belegen im Inventar keinen Platz (sofern noch nicht alle 16 Slots durch Rucksack und Container abgedeckt sind). Der Ring muß vom Spielbrett aufgesammelt werden, damit er keinen Slot belegt (da der Spielleiter ihn nur in einen existierenden Slot legen kann, wo er dann diesen belegt).

Spezialfähigkeiten:

- Die Fähigkeit „Teleport“ nutzt nun den Parameter (0=normal, 1=Schutzengel).

- Es wurde eine neue Fähigkeit „Tarnung“ eingeführt. Diese wird vom Standard-Zauber „Nebelschleier“ verwendet. Eine Figur mit dieser Fähigkeit kann nur von Feinden gesehen und angegriffen werden, die maximal x Felder von der Figur entfernt stehen. x ist der Parameter der SF. Hat der Parameter den Wert 0 (wie beim „Nebelschleier“), so ist die Figur grundsätzlich unsichtbar und kann außerdem durch feindliche Figuren hindurchziehen. Sie kann allerdings im Nahkampf angegriffen werden (die feindliche Figur kann sie zwar weiterhin nicht sehen, kann sie aber als Angriffsziel auswählen). Monster mit dieser SF sind für die Helden komplett unsichtbar (solange die Helden außer Reichweite sind). Helden mit dieser SF werden beim Spielleiter halbtransparent dargestellt, damit der Spielleiter den Helden weiterhin bearbeiten kann, aber erkennt, daß er diesen eigentlich nicht sehen kann.

- Und noch eine zweite neue SF „Extraschaden“ wurde hinzugefügt. Waffen oder Zauber, die Schaden machen, würfeln mit dieser SF solange zusätzliche Kampfwürfel bis der Würfel einmal keinen Totenkopf mehr zeigt. Die Waffe macht damit also mindestens 1 Kampfwürfel mehr Schaden. Diese SF gilt nur im Angriff - nicht in der Verteidigung.

HQO+ Update 0.948b

Es gibt wieder ein neues HQO+ Update. Das Update enthält wichtige Bug-Fixes sowie neue Features.

Bug-Fixes:

- Die Spezialfähigkeit „Blutrausch“ funktioniert jetzt auch gegen große Monster korrekt, so daß der angreifende Held nicht neben der oberen linken Ecke des Monsters stehen muß, damit der Blutrausch aktiviert wird.

- Hatte der Spielleiter Inventar-Änderungen bei einer beliebigen Figur vorgenommen, während der aktive Spieler gerade seine Bewegung durchführte, so wurde die Bewegung unterbrochen und konnte nicht mehr fortgesetzt werden. Dieser Fehler wurde behoben.

- Das Netzwerkprotokoll wurde optimiert, um die Synchronisationsprobleme zwischen Client und Server weiter zu minimieren.

- Neutrale Figuren können jetzt wieder durch Helden hindurchziehen – und umgekehrt.

- Zaubereffekte, die solange wirken, wie Monster in Sicht sind, funktionieren jetzt auch korrekt mit großen Monstern.

- Der Transparenzgrad für Figuren, die für den Spielleiter unsichtbar sind, wurde verringert, damit sich diese besser von den Markierungen für Heldenpositionen aus dem Spielstand unterscheiden.

Regelanpassungen:

- Unsichtbare Figuren können nun von allen Figuren des Teams angegriffen werden, sobald mindestens eine Figur des Teams den Unsichtbaren sehen kann, anstatt daß nur die Figur angreifen kann, die selber den Unsichtbaren sehen kann.

- Rundenbasierte Zauber wirken nun eine Runde länger, wenn der Zauberer den Zauber auf sich selber spricht. Dadurch können jetzt auch Zauber mit einer Dauer von nur einer Runde sinnvoll auf den Zauberer selbst gesprochen werden, da dieser bisher den Zauber nur selten sinnvoll einsetzen konnte.

- Neutrale Figuren zählen für Zaubereffekte, die solange wirken, wie Monster in Sicht sind, nicht mehr als Monster.

Spezialfähigkeiten:

- Es gibt eine neue Spezialfähigkeit: „Durch Wände gehen“. Diese wird von dem „Durch-Die-Wand-Zauber“ verwendet. Die damit verzauberte Figur, kann durch Wände, schwarze (ungenutzte) Felder und feindliche Figuren ziehen, allerdings nicht durch Möbel. Die Bewegung muß auf einem freien Raumfeld beendet werden.

HQO+ Update 0.949b

Es gibt wieder ein neues HQO+ Update. Das Update enthält wichtige Bug-Fixes sowie neue Features.

Bug-Fixes:

- Die erreichbaren Felder wurden falsch berechnet, wenn eine unsichtbare Figur eine Tür geöffnet hat. Dieser Fehler wurde behoben.

- Große Fallen werden nun beim Auslösen komplett aufgedeckt.

- Wenn der aktive Spieler das Spiel verläßt, und beim Verlassen seine angewählte Figur auf einem Feld war, auf dem sie nicht abgesetzt werden konnte (z.B. über einer anderen Figur), dann konnte das Spiel nicht mehr fortgesetzt werden. In diesem Fall wird die aktive Figur nun auf ihre Ausgangsposition zurück bewegt.

- Der Auslöser „Objekt zu Monster“ hat sich auf dem Server geringfügig anders verhalten als auf den Clients und dadurch Synchronisationsfehler verursacht.

- In manchen Fällen wurde die Meldung, daß ein Spieler das Spiel verlassen hat, in den falschen Channel geschickt. Dieses ist nun nicht mehr der Fall.

- Eine Speicherzugriffsverletzung im Server wurde behoben.

- Aufgrund eines Fehlers in der Serverlogik war es in bestimmten Fällen möglich, nach dem Suchen nach Fallen/Geheimtüren/Schätzen die Bewegung noch fortzusetzen. Dieses ist nun nicht mehr möglich.

- Ein zweites Objekt vom Typ „Ring“ überschreibt nun nicht mehr den ersten „Ring“ im Inventar des Helden, wenn er diesen aufsammelt.

- Fehlende Heldenbilder im Spielstand (die die letzte Position der Helden markieren) erzeugen nun keine Fehlermeldung mehr beim Spielleiter. Diese Positionen werden stattdessen nun nicht mehr angezeigt. Sie sind allerdings weiterhin vorhanden und funktionstüchtig. Sobald der zugehörige Held den Channel betritt, wird er wie gewohnt auf seine letzte bekannte Position plaziert.

Regelanpassungen:

- Das „Handbeil“ kann nun bis zu 4 Felder weit geworfen werden und fällt dann, nachdem es das Ziel getroffen hat, neben diesem zu Boden.

Neue Features:

- Wenn die Option „Raumgrenzen anzeigen“ aktiviert ist, wird nun auch in der linken oberen Ecke die Nummer des Raumes bzw. Ganges angezeigt.

- Der Monstereditor macht nun bei magiebegabten Monstern automatisch die ersten Zaubersprüche aktiv, so daß diese gleich mit aktiven Zaubersprüchen auf dem Spielbrett plaziert werden. Hat ein Monster mehr Zaubersprüche als aktive Zauber, so müssen die Sprüche, die aktiv sein sollen, zuerst in das Inventar eingefügt werden.

Spezialfähigkeiten:

- Rucksack: Wird ein Objekt mit dieser SF aufgesammelt, so wird die Rucksackkapazität des Helden auf den Parameter der SF gesetzt. Der Rucksack des Helden kann dadurch auch kleiner werden – allerdings nur, wenn die dadurch wegfallenden Slots leer sind.

- Zauberbuch: Die Anzahl der Zauberbuchslots bei Helden wird nun nicht mehr durch die Anzahl der Zauberelemente bestimmt, sondern durch den Parameter der SF eines Gegenstandes mit dieser SF. Monster und neutrale Figuren können Zauberbücher verwenden, um ihre Zauberbuchkapazität anzupassen, allerdings gilt für sie die alte Regelung (solange sie kein Zauberbuch im Inventar haben). Das Standard-Zauberbuch hat eine Kapazität von 8 Zaubern. Helden, die mit 3 Zauber-Elementen begonnen haben, sollten das Standard-Zauberbuch in ihrer Ausrüstung durch das neue Objekt „Großes Zauberbuch“ ersetzen, was 16 Zauber enthalten kann. Helden, die mit weniger als 3 Elementen begonnen haben, aber inzwischen mehr als 8 Zauber besitzen, sollten in Erwägung ziehen, das „Große Zauberbuch“ zu kaufen. Helden ohne Zauberbuch (oder einen anderen Gegenstand mit dieser SF) können nur so viele Zauber besitzen, wie sie aktive Zauber haben.

- Monster beschwören: Ein Zauber oder Gegenstand mit dieser SF kann ein Monster beschwören (und es unter die Kontrolle des Zauberers stellen), dessen Klassifikation dem Parameter der SF entspricht. Die Monster-Klassifikation kann im neuen Monster-Editor v.0.999 eingestellt werden. Diese ist genau wie der Parameter der SF eine Zahl von 0 bis 255. In der dem Monster-Editor beigelegten Textdatei ist beschrieben, welche Monster-Klassen es gibt, und welche Standard-Monster in welche Klasse fallen. Neue, selbsterstellte Monster sollten sich an diese Richtlinie halten, damit sie korrekt mit dieser SF und künftigen SFs, die die Monster-Klassifikation verwenden, funktionieren. Ein Zauber, der ein Monster der Klassifikation „Geringe Untote“ beschwört, kann entweder ein Skelett oder Zombie (oder ein anderes Monster mit dieser Klassifikation) beschwören. Der Server erzeugt dabei ein zufälliges Monster dieser Klasse, das ihm bekannt ist. Falls auf dem Server kein Monster dieser Klasse vorhanden ist, schlägt der Zauber fehl. Im Zweifelsfall muß der Spielleiter daher vorher ein Monster dieser Klasse auf dem Spielbrett plazieren, damit der Server es kennt. Nach dem Plazieren kann das Monster sofort wieder entfernt werden, da die Monster-Datei nun im Server-Cache liegt. Das Beschwören eines bestimmten Monster ist und wird auch in Zukunft nicht möglich sein, da Objekt-Dateien keine Referenzen auf Monster-Dateien erlauben.

– 2 / 67 –

