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TerraQuest ist ein aufregendes Explorationsspiel, das die Spieler in eine unbekannte Welt entfuhrt, in
der sie die Rolle von Kartographen iUbernehmen. lhre Mission ist es, das generierte Terrain zu erkunden,
Ressourcen zu finden, Stadte zu entdecken und sich in dieser faszinierenden, aber gefahrlichen Welt

zurechtzufinden.

Fokus Terrain Generierung

Das Terrain wird mittels eines Constraint
Satisfaction Problems generiert, wobei ein Arc
Consistency Algorithm sicherstellt, dass keine
ungultigen Bereiche auftreten kdnnen. Die Weltistin
einen zweidimensionalen und einen
dreidimensionalen Bereich unterteilt. Auf der
zweidimensionalen Karte konnen Routen geplant,
Expeditionen durchgefihrt und Markierungen
platziert werden, wahrend Ressourcen gesammelt
und strategisch eingesetzt werden mussen. Zu
Beginn ist die Karte unentdeckt und unberuUhrt,
wobei sie im Laufe der Expeditionen schrittweise
erkundet wird. Das Ziel besteht darin, die gesamte
Karte zu enthillen. Zur Umsetzung dieses
Vorhabens bedienen wir uns der Unreal Engine 5 in
Verbindung mit einem  maBgeschneiderten
Algorithmus zur Loésung des Constraint Satisfaction
Problems.
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Game Concept

Kern Mechanik: Exploration

Im Kern von TerraQuest steht das Erkunden. Spieler durchstreifen eine dynamisch generierte Welt voller
Geheimnisse, Ratsel und Gefahren. Jede neue Expedition bietet ein einzigartiges Abenteuer, da das Terrain und
die Ressourcen jedes Mal anders sind.

Entdeckung und Orientierung

Die Spieler mussen ihre Umgebung sorgfaltig erkunden, um sich zu orientieren. Die Moglichkeit sich umzusehen,
dient als grober Leitfaden, aber die tatsachliche Navigation erfordert strategisches Denken und Aufmerksamkeit
fur Details. Berge, Flusse, Walder und andere Gelandemerkmale dienen als wichtige Orientierungspunkte, die
den Spielern helfen, ihre Position zu bestimmen.

Ressourcenmanagement

Um zu Uberleben und ihre Ausrustung zu entwickeln, mussen die Spieler verschiedene Ressourcen finden und
nutzen. Wasserquellen, Nahrungsquellen, Baumaterialien und mehr sind entscheidend fur das Wohlergehen
ihrer Kartographen. Das Management dieser Ressourcen ist der Schlissel zum Fortschritt und Erfolg.

Herausforderungen und Gefahren

Auf ihrer Reise stoBen die Spieler auf verschiedene Herausforderungen und Gefahren, darunter wilde Tiere,
extreme Wetterbedingungen und méglicherweise sogar feindliche Banditen. Das Uberwinden dieser
Hindernisse erfordert Planung und strategisches Kénnen.




Design

Garantie von Losbarkeit

Bei der prozeduralen Generierung der Spielwelt ist es wichtig sicherzustellen, dass ein von den Spielern
bestreitbarer Pfad vom Start zum Zielpunkt vorhanden ist. Zunachst wird ein zufalliger Pfad generiert, dem die
Spieler folgen kénnen, sofern sie ihn finden. Dies soll die Herausforderung nicht mindern, sondern lediglich
sicherstellen, dass die Spieler niemals in einer unerreichbaren Situation enden, beispielsweise wenn das Ziel
von Bergen umgeben ist.

Style

Die Karte ist altertimlich gehalten und soll aussehen, als sei sie per Hand gezeichnet worden. Die 3D-Umgebung
ist im Low-Poly Stil und soll die verschiedenen Symbole und Landmarken klar erkennbar machen, um die
Orientierung zu erleichtern. Auf ein HUD wird in dieser Ansicht verzichtet, um die Immersion zu erhohen. Alle
notwendigen Informationen sollen die Spieler anhand von diversen Gegenstanden wie einem Kompass ablesen
kdnnen.

Inspiration Karte
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Umsetzung Karte




Verbesserung der Kartendarstellung

Um die Lesbarkeit der Karte zu erhdhen, sollen die Symbole entsprechend ihres Bioms eingefarbt und die bereits
zuruckgelegte Route eingezeichnet werden. Ferner ist zu beachten, dass die Karte zu Spielbeginn noch leer ist
und erst durch die Erkundungen der Spieler erschlossen wird.

Umgebungsdarstellung

Die Orientierung des Spielers in der Welt soll verbessert werden, indem sich die ihn umgebende Szenerie an das
Umfeld anpasst, in dem er sich befindet. Dies bezieht sowohl das aktuelle Biom als auch die Form der
umliegenden Felder mit ein.

Ressourcen sammeln

Nachdem das Lager aufgeschlagen wurde, soll der Spieler verschiedene Ressourcen sammeln kdonnen, die
bendtigt werden, um die nachste Tagesetappe zurlickzulegen. Diese konnen im Planwagen gespeichert
werden. Die funf Ressourcen sind:

e Holz

e Stein

o Erz

o Wasser

e Nahrung
Plattform

Unsere Ziel- und Development Plattform ist ein Desktop-PC.

Game Objectives

Anfangs liegt der Fokus der Spieler darauf, einen Weg zum Ziel zu finden, der zunachst beliebig sein kann.
Nachdem dies erreicht ist, kann die Aufmerksamkeit darauf gelenkt werden, fortlaufend immer bessere Wege
zu erkunden, die zuvor aufgrund von begrenztem Wissen oder Ressourcen nicht verfugbar waren. Im Verlauf
dieses Prozesses verschiebt sich der Schwerpunkt vom reinen Uberleben hin zur Erkundung der Spielwelt.

Moagliche Verbesserungen

Um schwieriges Geldnde zu Uberwinden, wie beispielsweise wasserarme oder steile Gebiete, mlUssen die
Spielerverschiedene Verbesserungen freischalten. Diese sollen jeweils Vor- und Nachteile mit sich bringen, um
die Auswahl der passenden Option herausfordernder und spannender zu gestalten. Mdgliche Verbesserungen
konnten sein:

groBerer Wasserspeicher
stabilere Rader
schnellere Fortbewegung
hohere Traglast

etc.



