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1. Spelidé

Spelplanen ar en tvadimensionell varld utan gravitation och friktion. Anvandaren styr en
spelare med musen. Malet ar att samla tokens och undvika fiender. Tokens placeras ut pa
slumpmassiga platser (en i taget) och fienderna startar i en slumpmassig riktning och
“studsar” mot kanterna. For varje samlad token tickar den nuvarande spel omgangens
poang upp med ett poang, spelaren forsdker fa sa hég poang som majligt innan hen
kolliderar med en fiende och forlorar.

2. Malgrupp

Alla som vill ha ett enkelt tidsfordriv eller gillar att vara dverst i highscore-listan.

3. Spelupplevelse

Det ar enkelt att borja, men blir svarare allt eftersom. Aven om idén ar enkel s kommer en
omgang inte vara den andra lik.

4. Spelmekanik

Spelaren befinner sig alltid under muspekaren, sa lange muspekaren aterfinns innanfor
spelplanen.

5. Regler

5.1 Spelplan

Inga objekt pa planen kan aka igenom spelplanens yttre kanter. Spelets fonsterstorlek
kommer att vara spelplanen. Spelplanen kommer att ritas ut under/innan alla andra objekt s&
att objekten syns.

5.2 Spelaren

Spelaren kan kollidera med en token, detta ger spelaren en poang. Kolliderar spelaren med
ett fiendeobjekt forlorar spelaren och game over-menyn visas. Spelaren kommer
visualiseras som en cirkel med vit farg.
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5.3 Token

Nar spelaren kolliderar med en token forsvinner namnd token, en ny kommer dven att
placeras ut sa att den inte ar i kontakt med en annan token. Tva token kommer alltid finnas
pa spelplanen. Token kommer visualiseras pa spelplanen som sma gula cirklar.

5.4 Fiender

Fiender vander vid krock med kanten av spelplanen. Nar X tokens samlats spawnar en ny
fiende. Kolliderar fienden med spelaren forlorar spelaren. Fiender interagerar ej med tokens.

6. Visualisering

Huvudmeny. De 5 basta poangen visas och en
startknapp finns.

<Game name>

Highscores
1.67p
2.65p
3.60p
4.54p
5.51p

Click to start

Har ar spelet igang. Varlden fyller hela fonstret
Bakgrunden ar svart. Den vita cirkeln ar spelaren,
de gra ar fiender, och den gula ar en token. Av
dessa kommer det finnas tva pa planen.

Med animationer: https://goo.gl/g5a5Yb

Game over-meny. Har visas resultatet som
spelaren fick denna omgang, samt en knapp som

Game Over atergar till huvudmenyn.

Score: 29

Click to return to the menu
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/. Kravformulering

7.1 Ska-krav

1) Spelaren ska alltid befinna sig under muspekaren, sa lange muspekaren aterfinns
innanfor spelplanen.

2) Det ska alltid finnas 2 tokens pa spelplanen.
3) Om spelaren nuddar en token s3 férsvinner den.

4) Om spelaren nuddar en token sa f&r man en poang.

7.2 Bor-krav

5) Fiender ska rora sig pa spelplanen i en viss riktning.

6) Om spelaren nuddar en fiende s3 forlorar man spelet.

7) Férlorar man spelet s3 visas en game over-meny.

8) Fienderna utgar i en slumpmassig startriktning.

9) Fienderna kan réra sig i olika hastigheter.

10) Om spelaren tar en token s& spelas en ljudeffekt.

11) Om spelaren “dor” sa spelas en ljudeffekt.

12) En highscore-lista med de 5 bésta podngen finns p& huvudmenyn.

13) Spelaren far reda pa om den kom in pa highscore-listan p& game over-menyn.
14) Spelaren kan fylla i sitt namn om den kommer med p& highscore-listan.
15) Bakgrundsmusik spelas.

16) Spelare, tokens och fiender ar bildfiler, istallet for enkla SFML-cirklar.
17) Spelaren har flera liv.

18) Fiender studsar mot spelplanens kanter.

19) Spelaren kan spela flera ganger i rad genom att komma tillbaka till huvudmenyn
efter game over-menyn.

8. Kravuppfyllelse

Spelet ska simulera en védrld som innehdller olika typer av objekt. Objekten ska ha olika beteenden och
réra sig i vérlden och agera p§ olika sétt ndr de méter andra objekt.
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Det finns spelare (1), tokens (2) och fiender (5) och de agerar pa olika satt nar de méter
varandra.

Det méste finnas minst tre olika typer av objekt och det ska finnas flera instanser av minst tvd av dessa.
T.ex ett spelarobjekt och m8nga instanser av tv8 olika slags fiendeobjekt.

Det finns en spelare (1), flera fiender (5) och flera tokens (2).

Ett beteende som m8ste finnas med &r att figurerna ska réra sig éver skdrmen. Rérelsen kan félja ett
ménster och/eller vara slumpméssig. Minst ett objekt, utéver spelaren ska ha ndgon typ av rérelse.

Spelaren féljer muspekaren (1), fiender studsar mot spelplanens kanter (18) efter en
slumpmassig startriktning (8).

En figur ska styras av spelaren, antingen med tangentbordet eller med musen. Du kan dven géra ett
spel dér man spelar tv§ stycken genom att dela p8 tangentbordet (varje spelare anvénder olika
tangenter). D8 styr man var sin figur.

Spelaren styrs av muspekaren (1).
Grafiken ska vara tv8dimensionell.
Enligt uppgift anvands SFML till detta.

Vérlden (spelplanen) kan antas vara lika stor som fénstret (du kan gbéra en stérre spelplan med
scrollning, men det blir lite kr8ngligare).

Fdnstrets kanter kommer agera som spelplanens kanter, som spelaren inte kan rora sig
utanfér (1) och som fiender studsar mot (18).

Det ska finnas kollisionshantering, det vill sdga, det ska hdnda olika saker ndr objekten méter varandra,
de ska p8verka varandra p§ n8got sétt. T.ex kan ett av objekten tas bort, eller s§ kan objekten
férvandlas p§ n8got sétt, eller s§ kan ett nytt objekt skapas. (Ett exempel p§ att skapa/ta bort objekt &r
ndr man i Space Invaders trycker p8 skjuta-knappen, t.ex en musknapp, d§ avfyras ett laserskott och
skottet blir dd en ny figur som skapas och placeras i vérlden, p8 en position vid laserkanonens mynning.
Skottet ror sig fram8t (upp8t) och om det tréffar ett fiendeskepp tas b8de skottet och skeppet bort, om
skottet kommer utanfér spelplanen, dvs det missar, tas det endast bort.)

Om en spelare “kolliderar” med en token sa tas den bort fran spelplanen(3) och en ny
token skapas (2). Om en spelare kolliderar med en fiende sa férlorar man (6).

Spelet m8ste upplevas som ett sammanhédngande spel som g&r att spela!

N&r man forlorar s& kommer man till en Game Over-meny (7) och kan klicka sig tillbaka
till huvudmenyn for att spela igen (19).



