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Spelet gar ut pé att man skall studsa en boll 6ver scrollande hinder. Man kommer att styra en
slags brida som har en studsande boll pa sig. Bollen f6ljer med da man med piltangenterna
flyttar bradan vagratt. Lodritt forflyttas bollen av sig sjdlv da den studsar. Bollen péverkas inte
om man flyttar bridan da den ir i luften. Dess position kommer bara berdknas utifran varje
gang den kolliderar med bradan. Man far ett podng for varje block man "hoppar 6ver”, dvs. att
blocket befinner sig mellan bradan och bollen. Detta planerar vi att I16sa med en form av

osynlig kollisionshantering.

Spelet riktar sig till spelare i alla aldrar. Tanken dr att det skall vara enkelt att komma in i och
beroendeframkallande. Det som gor spelet underhéllande ar att det dr odndligt, d.v.s. ett bra
tidsfordriv. Det finns alltid utrymme att férbattra sin prestation da svarighetsgraden kommer
att 6ka successivt. Den initiala svarighetsgraden dr svar att bestimma i forvag, vi kommer att
testspela lite dd koden borjar bli spelbar och utefter det bestimma hastighet och antal block
for att fa en balanserad spelupplevelse. Det skall inte vara for latt, men det maste vara enkelt
att komma in i. Det bor inte heller vara sa svart att det r frustrerande, iallafall inte i borjan av

varje nytt spel.

Man styr "bradan" med piltangenterna. Detta ér allt som behovs fran spelarens sida.
"Fiendeblocken" kommer hela tiden att passera spelfonstret med 6kande snabbhet och tithet,
sa spelet driver i princip sig sjdlvt framat. Bollen studsar hela tiden, pa en bestamd ho6jd
ovanfor bridan. Denna hojd kan eventuellt sinkas da svarighetsgraden 6kar. Vilken hojd
bollen studsar till berdknas vid varje "studs", dvs. da en kollision med briadan upptickts. Detta
gor att om spelaren exempelvis flyttar bradan nerat da bollen dr i luften, kommer bollen att fa

ett langre fall.



Bollen far inte nudda blocken pé négot sitt, for da ar spelet slut.

Briadan kan kollidera med, men inte passera genom fiendeblocken.

Briddan kan inte passera utanfor fonstret.

Bridan kan bara flyttas till en viss maxhdjd, och denna dr samma héjd om bollen
studsar. Du kan alltsé inte fa bollen att studsa mellan taket och bridan. Detta skulle ge
ett tillfille att "gomma" sig ifall f6r manga block skulle uppenbara sig samtidigt.
Poing delas ut om bollen studsar 6ver ett block, dvs. nir spelet kdnner av att ett block
befinner sig mellan bollen och bradan.

Studsar man 6ver flera fiendeblock i f6ljd far man kombopoing.

Ju hogre niva det dr, desto mer poing delas ut for varje block.



Grafiken dr tankt att delas upp i olika teman beroende pa vilken nivd/bana man befinner sig
pa, detta for att spelet inte ska kinnas enformigt. Det dr dessutom tadnkt att all grafik helt ska

illustreras for hand, ingenting skall "kopieras".

Nair man startar spelet dr idén att man direkt fors till menyn didr man har f6ljande alternativ att
tillga:

Start, Highscore, Instruction och Quit

Menyn dr tinkt att se ut nagot i stil med f6ljande:

Game logotype

menu
start
highscore
instructions
quit

Genom att klicka pa Start skickas man direkt vidare till en ny sida ddar man kan vilja vilken
svarighetsgrad man vill borja péa och spelet startas. Under Highscore finns resultat samlade fran
olika speltillfillen. Instructions visar hur man ska ga till viga for att kunna spela spelet,

exempelvis vilka tangenter man styr med, hur man samlar poing etcetera.



Spelytan dr tinkt att vara relativt ren av sig, dvs. inga onddigt stora menyer som ligger i vigen

for spelaren utan stort fokus pa spelarens verktyg, bradan och bollen, och dess fiendeblock.

Spelarens verktyg ror sig pa skirmen fram och tillbaka med hjilp av piltangenterna och méoter
under spelets gdng fiendeblock i form av exempelvis stekpannor, paprikor, stenar, kometer
eller vad som kan tdnkas utgora ett hot. Fiendeblocken ror sig mot vinster och "férsvinner” da

de kommer utanfor skarmen.

Bakgrunden ir flera avlinga bakgrundsbilder skapade med vektorgrafik. Dessa ar
sammanfogade i dndarna pa det viset att man kan loopar bakgrunden gang pa gang utan att

spelaren kinner att "hack” nar bakgrundsbilden borjar om pé nytt.

Bildformatet vi kommer anvanda ar PNG.



Spelet ska simulera en virld som innehdller olika typer av objekt. Objekten ska ha olika beteenden

och réra sig i virlden och agera pd olika sdtt nir de méter andra objekt.

e Detta kravet uppfylls eftersom vi uppenbarligen har flera typer av objekt (block, boll,
briada), vilka allihop ror sig pa sitt eget sitt. De agerar dven olika d4 de kolliderar.
Bollen studsar da den kolliderar med briadan, men spelet borjar om pa nytt den
kolliderar med ett fiendeblock. Bridan stoppas om den kolliderar med fiendeblock,

dvs. - man inte kan passera genom fiendeblock.

Det madste finnas minst tre olika typer av objekt och det ska finnas flera instanser av minst tvd av

dessa. T ex ett spelarobjekt och mdnga instanser av tvd olika slags fiendeobjekt.

e Detta uppfylls eftersom vi har ett spelarobjekt (bridan), en studsande boll, och flera
fiendeobjekt i alla dess former. Fiendeobjekten kommer att drva fran en
huvudblockklass, och dérefter kommer vi ha en klass for varje individuell version av

blocken, eftersom olika bilder kommer att behova olika kollisionshantering.

Ett beteende som mdste finnas med dr att figurerna ska rora sig 6ver skdrmen. Rorelsen kan folja
ett monster och/eller vara slumpmadssig. Minst ett objekt, utover spelaren ska ha ndgon typ av

rorelse.

e "Fiendeblocken" kommer spawna pa slumpmassig Y-koordinat och sedan rora sig 6ver
skirmen at vinster. Detta kommer att ge intrycket av att hela spelet scrollar. Vi
kommer ocksé ha flera bakgrundsbilder som ger intrycket av scrollning.
Bakgrundsbilderna kommer forflytta sig lagervis i olika hastigheter, t ex kommer ett

lager med moln att forflytta sig langsammare dn ett lager som ligger ovanpa dessa.

En figur ska styras av spelaren, antingen med tangentbordet eller med musen. Du kan dven gora
ett spel dir man spelar tvd stycken genom att dela pd tangentbordet (varje spelare anvinder olika

tangenter). Dd styr man var sin figur.

e Vikommer att lata bli att gora multiplayer till en borjan. Forst och frimst kommer vi
satsa pa att fa spelet spelbart single-player, eftersom det dr grundtanken. Far vi tid 6ver

sa dr det mycket mojligt att vi kan tinka ut ett lampligt flerspelarmoment.



Grafiken ska vara tvadimensionell.

e Vikommer att anvinda oss av handmaélade 2d-sprites, som vi skapar sjalva. Ett av vira
delmal dr att vi enbart skall anvinda egenproducerat media. Vi skall alltsa illustrera
sprites och komponera musik och ljudeffekter i vira hem. Detta ir positivt eftersom
man slipper oroa sig for copyrightproblem. Inte for att det 4r nagot storre problem
med projekt av den hiar magnituden, men det &r bra att forbereda sig infor framtida
projekt. Med tanke pa att spelet kommer att scrollas utan avbrott sa kommer det att
upplevas som sammanhingande. Spelet kan ladda in sprites fran t ex en textfil med

sokvagar, och for att byta tema dndrar man bara den filen.

Virlden (spelplanen) kan antas vara lika stor som fonstret (du kan gora en storre spelplan med

scrollning, men det blir lite krdngligare).

e Vikommer som sagt att ha en illusion av scrollning. Detta ar for oss enkelt, men for
Ogat estetiskt korrekt. Detta kommer att fungera eftersom vi har ett block som scrollas i
en viss hastighet, och en bakgrund som scrollas lite langsammare. Det kommer leda till

en vacker 3d-kansla.

Det ska finnas kollisionshantering, det vill sdga, det ska hinda olika saker ndr objekten moter
varandra, de ska paverka varandra pd ndgot sitt. T ex kan ett av objekten tas bort, eller sd kan
objekten forvandlas pd ndgot sitt, eller sd kan ett nytt objekt skapas. (Ett exempel pd att skapa/ta
bort objekt dr ndr man i Space Invaders trycker pa skjuta-knappen, t ex en musknapp, da avfyras
ett laserskott och skottet blir dd en ny figur som skapas och placeras i virlden, pd en position vid
laserkanonens mynning. Skottet ror sig framdt (uppdt) och om det triffar ett fiendeskepp tas bdde

skottet och skeppet bort, om skottet kommer utanfor spelplanen, dvs. det missar, tas det endast
bort.)

e Vikommer att anvinda oss av flera instanser av detta fenomen. Till exempel kommer
fiendeblock att "tas bort" da de aker utanfor skirmen. Kolliderar bollen med ett block
sa avslutas spelet. Om bridan kolliderar med ett block s kommer det att tryckas med

blocket, men spelet kommer fortsétta och det paverkar inte poangrakningen.

Spelet mdste upplevas som ett sammanhdngande spel som gdr att spela!

e Med tanke pa att spelet kommer att scrollas utan avbrott sa kommer det att upplevas

som sammanhingande.
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