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1 Revisionshistorik

Ver. | Revisionsbeskrivning Datum
1.0 Skapade och skrev forsta utkastet av dokumentet 161111
1.1 Uppdatering efter feedback fran bestéllare. 161116

2 Spelidé

Spelet utspelas i en 2D-vérld diar kameraperspektivet dr rakt ovanifran. Spelarens mal ar att navigera genom
en bana och bekdmpa patrullerande monster, for att slutligen besegra bossmonstret som vaktar banans mal.
Da monster besegras erhaller spelaren erfarenhetspoédng som samlas for att 6ka spelarkaraktérens niva, vilket
i sin tur okar karaktdrens anfallsattribut och hélsopoédng. Navigeringen av virlden &r turordningsbaserat,
vilket innebér att spelvirlden enbart fordndras om spelaren anger ett giltigt kommando.

Om tid finns kommer #ven skatter att laggas till, dessa Okar spelarens podng samt eventuellt paverkar
spelarkaraktirens attribut, samt helande kéllor som aterstéller delar av karaktéirens forlorade hélsopodng.
Ett val av olika spelarkaraktirer med varierade karaktarsattribut ar dven det ett tilltAnkt extramal. Olika
monstertyper ar dven det ett lagprioriterat extramal for projektet. Spelarens poédng visas under tiden spelet
spelas samt vid spelets slut, ett mojligt delmal ar att infora en highscore-lista for poéng.

Skulle spelarkaraktdren tappa samtliga hélsopodng atergar spelet till huvudmenyn och spelaren far bor-
ja om fran boérjan.

3 Malgrupp

Spelet riktar sig mot personer intresserade av enkla arkadspel, frimst inom genren roguelikes. Spelets kommer
inte att skildra grovt vald, sex eller droger och passar darfér samtliga aldersgrupper.

4 Spelupplevelse

Spelet kommer att vara utmanande och strategiskt krdvande, d& spelaren maste avgéra om karaktiren &ar
tillrackligt hog niva samt har tillrackligt med hélsopoédng kvar for att ta sig an bossmonstret. Senare banor

kommer krava mer strategiskt tdnkande for att klaras av.

Tanken &dr att utmaningen att ta sig sa langt som mojligt ska utmana spelarna att aterkomma for att
testa nya strategier och darigenom ta sig lingre in genom spelet.

5 Spelmekanik

Menyerna navigeras med hjilp av tangentbordet, och under spelets gang géller foljande kontroller:

Tangent | Atgird

w Ga uppat

A G4 at vanster
S Ga nedat

D Ga at hoger
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6 Regler

6.1 Spelplanen

Spelplanen kommer att besta av viggar samt ett mal.

Da spelarkaraktéren nar malrutan avslutas nivan och nésta niva paborjas.

Spelplanen uppdateras enbart om spelaren anger ett knapptryck som motsvarar en atgéird av spelarkarak-
taren.

Spelplanen uppdateras dven om &atgiarden inte innebér att spelarkaraktiaren flyttar pa sig, exempelvis om
spelaren gar in i en vigg.

6.2 Spelare

Spelaren navigerar en ruta i taget och kan ej gd genom viggar.

Om spelaren kolliderar med en skatt 6kas spelarens poéng.

Spelarkaraktéiren har tre attribut: Anfall, hilsopoéng och erfarenhetspoéng.

Anfall bestar av tva delattribut, som anger en minimal mdéjlig skada och en maximal méjlig skada. Anfalls-
skadan slumpas dérefter fram till ett virde liggandes mellan dessa tva vérden.

Hélsopoédngen kan minskas eller 6kas genom kollision med fiende eller hélsokélla.

Vid kollision mellan spelaren och en fiende tar bade spelaren och fienden skada beroende pa vardera karak-
térs anfallsattribut.

Om hélsopodngen for spelaren reduceras till 0 eller mindre visas Game Overoch sedan atergar spelet till
huvudmenyn.

Spelarens erfarenhetspoéng 6kar da spelaren besegrar ett monster. Da erfarenhetspodngen nar en viss niva
Okas spelarens anfallsattribut samt spelarens maximala hélsopoédng, spelarens nuvarande hélsopodng sétts
dérefter till det nya maxvéirdet samtidigt som erfarenhetspoéngen nollstélls.

6.3 Monster

Ett monster patrullerar en férutbestdmd rutt av banan.
Monstret avbryter sin patrullering om spelarkaraktédren befinner sig ett steg bort i vagrét eller lodrét riktning.

6.4 Bossmonster

Det finns endast ett bossmonster per bana.

Detta monster ar betydligt starkare &n Gvriga monster.

Bossmonstret dr utplacerat sa att spelaren inte kan na malet utan att besegra bossen, vilket innebéar att
bossmonstret inte kommer att réra pa sig.

6.5 Skatt

Skatter ror inte pa sig och enbart spelare kan kollidera med skatter.
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7 Visualisering

2

& S
& | 3

Overst till viinster dr spelaren. Strecken dr viggar, hilet i viggen lingst ner ir malet. Varelsen framfor
malet dr bossen, 6vriga symboler i korridorerna ar patrullerande monster.

8 Kravformulering

8.1

1.

- W

Krav
Spelet ska innehalla minst en spelare, ett bossmonster samt flera fiender och skatter.
Spelet ska kunna hantera kollision mellan diverse olika objekt, samt mellan viggar och objekt.
Spelare och monster ska kunna besegra varandra.
Spelare och monster ska kunna réra pa sig.
Spelares och monsters hélsopoédng ska minska vid kollision.
Spelarens totalpodng ska visas pa skdrmen under spelets gang.

Spelaren ska kunna klara av en bana genom att besegra bossmonstret och navigera till méalet.

Tillaggskrav
Spelare ska kunna 6ka i niva.
Da spelaren 6kar i niva ska spelarens attribut 6kas.
Haélsokéllor som delvis aterstéller en spelares hélsopoéng.
Skatter utokas att kunna &ven vara vapen och rustningar, som paverkar spelarens attribut.

Extraattribut for spelare sasom rustning, samt en chans att fa en kritisk traff, samt en chans att
undvika en attack.

Extraattribut for monster, exempelvis att kritiskt tréffa eller undvika en attack.

Fler monstertyper samt flertalet spelarkaraktéarer med olika startattribut.
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9 Kravuppfyllelse

Spelet ska simulera en vdarld som innehdller olika typer av objekt. Objekten ska ha olika beteenden och rora
sig i varlden och agera pa olika sdtt nar de méter andra objekt.
Uppfylls genom objekten spelare, monster, bossmonster samt skatt.

Det maste finnas minst tre olika typer av objekt och det ska finnas flera instanser av minst tva av des-
sa. T.ex ett spelarobjekt och manga instanser av tva olika slags fiendeobjekt.
Uppfylls genom ett spelarobjekt, ett bossmonsterobjekt, samt flertalet monster- och skattobjekt.

Eit beteende som maste finnas med dr att figurerna ska rora sig over skdrmen. Rorelsen kan folja ett
monster och/eller vara slumpmdassig. Minst ett objekt, utéver spelaren ska ha ndagon typ av rorelse.
Uppfylls d& bade spelare och vanliga monsterobjekt kan réra pa sig.

En figur ska styras av spelaren, antingen med tangentbordet eller med musen. Du kan dven gora ett spel
dar man spelar tvd stycken genom att dela pa tangentbordet (varje spelare anvdnder olika tangenter). Dd
styr man var sin figur.

Uppfylls genom att spelarkaraktédren styrs via tangentbordet.

Grafiken ska vara tvadimensionell.
Upptylls d& kameraperspektivet kommer att vara rakt uppifran och navigering enbart kan goras pa ett tva-
dimensionellt plan.

Varlden (spelplanen) kan antas vara lika stor som fonstret (du kan géra en storre spelplan med scroll-
ning, men det blir lite krangligare).
Uppfylls eftersom kartorna pa spelplanen kommer att vara lika stora som fonstret.

Det ska finnas kollisionshantering, det vill siga, det ska hdnda olika saker ndr objekten mdter varandra,
de ska paverka varandra pd ndgot sdtt. T.ex kan ett av objekten tas bort, eller sa kan objekten férvandlas pa
nagot sdtt, eller sa kan ett nytt objekt skapas.

Uppfylls genom att spelets strider utspelas genom kollision mellan spelaren och fiender, samt genom att
spelarkaraktéren kan plocka upp skattobjekt genom att kollidera med dessa.

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

Uppfylls d& spelet har ett tydligt mal pa varje bana, och att den grundldggande speldesignen &r identisk
mellan banorna.
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