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1 Introduktion

Vertically Scrolling och Side Scrolling dr en kategori av spel som innebdr att spelarens
karaktdr (ofta i form av ett fordon av ndgot slag) ror sig framat langs banan genom
att spelplanen ror sig i motsatt riktning. Ibland kan dven fienden och vissa hindren pa
banan rora sig i motsatt riktning. Mdlet med spelen i den hér kategorin dr ofta att fa sa
mycket podng som mgajligt men exakt hur man gor det varierar. Det kan till exempel
goras genom att komma sd langt som mojligt langs banan, att forstora fiender eller
samla foremal som &r spridda langs banan.

Det forsta spelet som skapades inom kategorin dr Speed Race fran 70-talet. Nagra
moderna spel inom kategorin é Downwell (2015); Crimzon Clover (2011) och Shovel
knight (2014).

2 Bakgrund
Se foljande wikipedia artiklar:

e https://en.wikipedia.org/wiki/Side-scrolling_video_game

e https://en.wikipedia.org/wiki/Vertically_scrolling_video_game

3 Milstolpar

Oavsett om spelet i projektet ar ett vertically scrolling eller side scrolling spel finns det
en gemensam grund av milstolpar som behdver implementeras. De &r de sex forsta
milstolparna i figur (1} Resten av milstolparna i figuren samt de i figur 2| &r forslag pa
utokningar till spelet.

3.1 Milstolpe beskrivning

Foljande ar beskrivningar av de milstolpar som &r med i projektet (se figur[I|och [2):

o Forsta kartan: Startskottet pd projektet dr att skapa det grafiska fonster som spe-
let spelas i. Till fonstret ska ni dven skapa den forsta bakgrunden. Bakgrunden
bor inte vara helt uniform (det vill siga den ska inte f6lja samma monster utan
man ska kunna se att ett omrdde av kartan ar skilt frdn de ovriga). Det &r for att
ni tydligt ska kunna se att bakgrunden ror sig i de senare milstolparna.

! Kélla www.google.se sé vissa fel kan existera.


https://en.wikipedia.org/wiki/Side-scrolling_video_game
https://en.wikipedia.org/wiki/Vertically_scrolling_video_game
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Fig. 1: De forsta milstolparna for ett vertically/side scrolling spel.
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Fig. 2: Fler utbyggnationer.
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e Spelarfigur: Nast steg dr att introducera en figur som symboliserar spelaren.
Dess utseende kan variera kraftigt beroende pa vilket tema ni vill ha pa ert spel.
Lagg inte for stort fokus pd utseendet eftersom det estetiska inte &r en del i exa-
minationen i kursen.

e Rorelse: kartan: Den dr milstolpen géar ut pd att gora det som har gett spelgenern
sitt namn: se till att bakgrunden ror sig. Har kan man vara valdigt smart for att
slippa skapa stora bakgrunder. Ett knep som anvdnds inom vildigt ménga olika
scenarion dr att anvanda cykliska bilder for att skapa rorelse. Ett tydligt exempel
animationer vilka besta av, till exempel, 36 bilder som spelas om och om igen
for att ge skenet av att en figur gdr. P4 samma sétt kan man lata bilden vara lite
storre dn vad skdrmen visar (till exempel dubbelt sd stor) och ser till att borjan
och slutet pa bilden passar ihop. Da far man en illusion av att man har en odandlig
bild trots att man bara har anvant en ganska liten bild.

o Rorelse: spelarfigur: I den har milstolpen ska ni fa spelarens figur att rora pa sig.
Beroende pa hur ni vill gora ert spel kan det inbegripa att rora sig langs en eller
tva axlar (uppat och nedét, framat och bakat eller bada tva).

e Hinder: Den hir milstolpen gar ut pa att ni introducerar hinder pa banan. Med
hinder i det hir skedet menas ndgot pa banan som foljer med bakgrunden. Nar
spelaren traffar en hinder har hen forlorat.

e Spelbart: I det hir stadiet bor den forsta versionen av spelet vara fardigt. Ta dér-
for lite extra tid till att testa sd det fungerar och fixa de problemen ni upptacker.

e Skjuta: Vill ni att det ska komma fiender eller helt enkelt ge mojligheten att for-
stora hindren pa nagot sitt behover ni ge spelaren ndgot som kan forstora dem
med. Malet med den hér milstolpen &r att ge spelaren mojligheten att skjuta.

e Power Ups: Det dr inte ovanligt att man i spel ger spelaren sa kallade Power Ups
vilket ger dem en tillfalliga forbattring. I den hédr milstolpen ska ni implementera
grunden for att ge tillfdlliga Power Ups. Det kan till exempel vara att spelaren
kan dka igenom hinder i ndgra sekunder.

e Uppgradera vapen: Den hir milstolpen inbegriper att spelaren kan fa perma-
nenta Power Ups i form av vapenuppgraderingar (eller olika typer av vapen).

o (Side Scrolling): fysik: Den hir milstolpen dr mest avsedd for side scrolling spel
(dven om det dr mojligt att gora fysik i ett vertically scrolling spel ocksa, dock
inte lika uppenbart hur). Det gdr ut pa att spelarfiguren ska dras mot marken sa
lange den inte star pa ndgot (om man har med plattformar som spelaren kan sta

pa).

e Skjutande fiender: Stillastdende hinder i all &ra men om spelaren kan skjuta &r
det inte mer dn rattvist att det finns fiender som kan skjuta tillbaka.
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e Rorelse: fiender: Den hir milstolpen syftar till att fa fiender att rora sig. Det
skapar mer utmaning och mer liv till spelet. I den har milstolpen dr rorelserna
begransade till att vara forbestamda.

e Bossar: I mdnga av de hér typen spel finns det bossar som man méste besegra for
att komma vidare. Vanligen brukar bossarna vara storre, tdla mer och vara kvar
pa skdrmen dven om bakgrunden fortsdtter rora pa sig. Det dr dock inte krav.

e Rorelse: AL: Om fienderna é&r lite smartare med vart de dker blir spelet betydligt
mer intressant. Foljer fienderna ett monster dr det hela tiden maojligt att forutsdga
vart de kommer gd. Om de istdllet &r medvetna om sin omgivning och agerar
utifrdn den kan de istéllet vara intressantare att mota. Observera att det har &r
en avancerad milstolpen som kan vara svar att implementera.

o HP maitare: En HP matare kan vara uppskattat att ha tillganglig, speciellt nar
den visar spelarens HP. Man kan dven ha med dem for fiender om man vill men
far se upp sa det inte blir for mycket nir det 4r manga fiender.

e Rorelse: hinder: Ett hinder ar fram tills nu ett statiskt foremal som &r i vagen for
spelaren. Det betyder dock att det 4r relativt enkelt att ta sig forbi den. Ror sig
hindret blir det genast betydligt svérare att ta sig forbi dem.

e Poiangsystem: Det dr inte ovanligt att man vill ha ett podngsystem i spel likt de
hér eftersom det séllan finns en beréttelse att berdtta eller en tdvling mot nagon
annan. Istdllet handlar det om att fa s mycket podng som mojligt. Det krdver
dock att det finns ett sdtt att rdkna poang.

e Highscore: Om man kan ridkna podng kan man gora en highscore sd man kan
tavla mot andra.

4 Designbeslut att téinka pa

Det finns ett designbeslut som ar virt att tinka pa innan man borjar med projektet:
At vilket hall ska bakgrunden &ka? Det &r inte omgjligt att andra sig under projektets
gang men det dr inte heller en trivial fordndring.
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