Kravspecifikation

Spelidé

Ett spel av typen ”Space Shooter” dr ett spel dir en spelare styr en rymdfarkost och skjuter ner
fiendefarkoster som dyker upp pa spelskdrmen. Spelaren har ett bestamt antal liv fran spelstart och
spelet slutar ndr spelaren far slut pa liv, nér spelet dr avklarat eller ndr spelaren viljer att avsluta.
Spelaren har klarat spelet om spelaren har 6verlevt genom de nivaer som finns i spelet. Spelaren samlar
podng genom att skjuta fiender.

Malet med spelet 4r att en spelare skall ta sig igenom de nivaer som finns i spelet med minst ett liv kvar,
och pé végen dit skjuta ner sa manga fiender som mojligt for att erhalla hogsta mojliga podng.

Malgrupp

Detta spel ér riktat mot personer som har ett intresse for arkadspel och har tillgang till en dator.
Spelets innehall dr passande for alla aldersgrupper.

Spelupplevelse

Det underhallande i detta spel skall vara att kunna forflytta sig fritt pa spelskdrmen med sin rymdfarkost
och kunna skjuta ner fiendefarkoster. En del av spelupplevelsen skall vara att samla podng och sedan
kunna jamfora med andra spelare.

Spelmekanik

Interaktionen med spelet kommer att ske genom sju tangenter.
Fem tangenter for att interagera med sin egen rymdfarkost vilka kommer att vara :

Uppatpil = Forflytta farkosten uppat
Neratpil = Forflytta farkosten nerat
Hogerpil = Forflytta farkosten hoger
Vinsterpil = Forflytta farkosten vinster
Mellanslag = Avfyra

Samt sex tangenter for att hantera menyer i spelet vilka kommer att vara :

Uppitpil = Forflytta markoren ett steg uppat
Neratpil = Forflytta markoren ett steg nedat
Hogerpil = Forflytta markoren ett steg till hoger
Vinsterpil = Forflytta markoren ett steg till vénster
Retur = Aktivera valet markoren star pa

Escape = Oppna en meny under spelets géng
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Regler

Regler for rorelser
Spelaren skall styra sin farkost genom tangenttryckningar.

En fiende skall borja sin forflyttning med att forflytta sig framat, sen skall en slumpning ske som skall
bestimma om fienden skall forflytta sig ytterligare uppat, nerat eller om fienden inte skall forflytta sig
alls. Detta resulterar i att en fiende kommer att forflytta sig framat, snett uppat eller snett nerat.

Om en fiende befinner sig vid den 6vre eller undre grinsen pa spelskdrmen skall fienden ej kunna
forflytta sig ytterliggare i riktning mot gréinsen (fig2).

Om en fiende nar den vinstra grinsen pa spelskdrmen skall fienden fortsitta ut ur bild och forsvinna ur
spelet och spelaren kommer ej att erhélla de poing som fienden var vird.

Eventuella bossar skall endast kunna forflytta sig uppat och nerat pa spelskdrmen och deras farkost skall
befinna sig vid spelskdrmens hogra gréns.

Farkosterna skall ej kunna forflytta sig utanfor spelskdrmens kanter. Om spelaren forflyttar sin farkost
till en kant skall farkosten stanna vid kanten och ingenting skall hinda om spelaren forsoker flytta sig
ytterligare i samma riktning (figl). Likvis skall fiendefarkosterna inte kunna forflytta sig utanfor
spelskdarmen (fig2).

I fig.1 illustrerar den rdda rektangeln en spelare och i fig.2 illustrerar den blaa cirkeln en fiende.
Pilarna illustrerar en rorelseriktning.
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fig.1

fig.2

Fiender skall dyka upp vid den hogra grinsen pa spelskdrmen. Vilken kordinat de dyker upp pa skall
vara slumpvis och det skall vara en forbestimd tidsfordrdjelse mellan varje fiende som dyker upp.

Regler for en farkosts liv

Vid spelets start skall spelaren ha tre liv.

Fiender skall fran borjan ha ett liv, eventuellt dyker det upp fiender med fler liv senare under spelets
géng. Aven bossar kan eventuellt dyka upp, dessa ska d4 ha mycket mer liv #n en vanlig fiende.

Spelaren forlorar ett liv om denne blir triffad av ett fiendeskott eller kolliderar med en fiendefarkost.
En fiendefarkost forlorar ett liv om denne blir triffad av spelarens skott eller kolliderar med spelaren.
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Kollisionregler

Kollisionsregler for spelaren :

Spelarens farkost skall kunna kollidera med fiendefarkoster och fiendeskott.

Spelarens egna skott skall kunna kollidera med fiendefarkoster. Om spelarens skott nar spelskdrmens
hogra grins skall skottet forsvinna.

Kollisionsregler for fiendefarkoster :

Fiendefarkoster skall kunna kollidera med spelarens skott och spelarens farkost.

Fiendeskott skall endast kunna kollidera med spelarens farkost. Om fiendens skott nar spelskérmens
vinstra grins skall skottet forsvinna.

Om en farkost triffas av ett skott och endast har ett liv kvar skall bade farkosten och skottet férsvinna,
annars skall endast skottet forsvinna och farkostens liv skall minskas med ett.

Regler for spelarens och fiendernas skott

Spelaren skall maximalt kunna ha fyra skott pa spelskdrmen samtidigt. Ett skott riknas vara pa
speskidrmen efter att det har blivit avfyrat och inan det har tréffat en fiende eller fardats till spelskdrmens
hogre grans. Vid den hogra griansen skall skottet fortsétta utanfor spelskdrmen och sedan fosvinna ur
spelet.

Spelaren skall kunna avfyra skott med fordr6jning pa 400 millisekunder, spelaren skall dock endast
kunna skjuta nér det dr mindre dn fyra skott pa spelskdrmen.

Fienderna skall ha en gemensam fordrojning pa deras skott som géller for alla fiender som befinner sig
pa spelskdrmen. Fordrojningen skall vara 1,5 sekunder vid spelets start och eventuellt minska om svarare
fiender implementeras.

Vilken fiende som skall fa skjuta skall avgoras slumpvis efter varje fordrojning. Detta géller de fiender
som befinner sig pa spelskdrmen.

Om bossar implementeras skall de ha en fordr6jning pa 300 millisekunder mellan varje avfyrat skott och
de skall maximalt kunna ha &tta skott pa spelskdrmen samtidigt.

Hastighetsregler

Fiendernas farkoster skall forflytta sig relativt 1angsamt pa spelskdrmen.

Spelaren skall kunna forflytta sin farkost med en nigot snabbare hastighet #n fienderna, detta for att
spelaren skall kunna undvika fiendeskott och ndrmande fiende farkoster.

Eventuella bossar skall forflytta sig i en langsam hastighet pa spelskédrmen.

Hastigheten for alla skott skall bestimmas med formeln :
skottets hastighet = farkostens hastighet * 3

Dirav kommer spelarens skott att fardas med en snabbare hastighet 4n fiendernas. Det skall dock finnas

ett undantag for bossar, deras skott skall ha en hastighet som foljer denna formel :
skottets hastighet = spelarens skotts hastighet * 0,8
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Regler for poing

Spelaren skall kunna erhalla poing genom att skjuta ner fiender och eventuellt bossar. Antalet podng
spelaren erhaller skall bestimmas av fiendens svarhetsgrad. De enklaste fienderna skall vara virda
hundra podng vardera och eventuella svarare fiender skall vara virda mer poing beroende pa deras
svarhetsgrad. En fiende som dr en grad svarare dn de enklaste fienderna skall ge tvahundra poéng osv.
Bossar skall vara virda tusen poing.

Visualisering

Start meny

Nir spelet startas skall en meny dyka upp. I menyn skall det vara en rubrik for spelets namn och tva
menyval for att starta ny session och for att stanga ner spelet (Bild 1).

I nedanstaende bild dr markoren stélld pa "NEW GAME”, det skall synas genom att texten &r vit.

Om anvindaren trycker pa pil nerét skall "EXIT” markeras med vit text och "NEW GAME” skall aterga
till original fargen.

Bild 1

4 Andreas V, Herman G



Under spelets gang

Nér spelet har startats och anvindaren har valt "NEW GAME” skall spelskdrmen komma fram (Bild 2).
Spelarens farkost illustreras av den grona figuren och fiendefarkosterna illustreras av de svarta figurerna.
Pa denna bild finns det flera fiender pa spelskdrmen och de har avfyrat tre skott, skotten illustreras av de
roda strecken.

Spelaren har avfyrat tre skott som illustreras av de ljusbla strecken. Spelaren har dven forlorat ett liv
vilket visas nere i det vénstra hornet. Dér visas dven spelarens podng, vilket pa bilden &r 300. Alltsa har
spelaren skjutit ner tre fiender.

Under spelets gang skall bakgrundsbilden forskjutas at vinster och ersittas av en ny bild fran hoger hela
tiden, detta for att det ska se ut som att spelaren forflyttar sig i en virld hela tiden. Bakgrundsbilden ska
stanna upp vid eventuella boss strider.
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SCORE Q300 LIVES 2

Bild 2
Boss strider
Vid vissa tidpunkter i spelet kan det dyka upp bossar. Vid dessa tillfidllen skall bakgrundsbilden sluta
forskjutas at vinster sa linge som bossen lever. Bild 3 illustrerar hur en boss strid skulle kunna se ut.
Den blaa fienden till hoger &r en boss och de roda strecken dr dess avfyrade skott. Spelaren dr den grona
figuren. Nér spelaren har tréffat bossen nog manga ganger for att dess liv dr noll och bossen forsvinner
skall bakgrundsbilden fortsitta forskjutas at vinster och vanliga fiender kan dyka upp igen.

SCORE 2400 LIVES 1
Bild 3
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Pause meny

Nir som helst under spelets gang skall spelaren kunna trycka pa “esc” tangenten for att pausa spelet.
Nir spelaren har pausat spelet skall en liten meny dyka upp pa spelskdrmen (Bild 4). Spelaren skall da
kunna vilja att avsluta spelet eller att fortsitta. I nedanstdende bild dr ”YES” markerat vilket visas med
vit text.

SCORE 2400 LIVES 1

Bild 4

Spelets slut

Om spelaren forlorat alla tre liv tar spelet slut och en ”game over” meny skall dyka upp pa spelskdrmen
(Bild 5). Spelaren skall da kunna vilja att starta ett nytt spel eller att avsluta. I nedanstaende bild ar
"NEW GAME” markerat, vilket visas med vit text.

SCORE 2400 LIVES 40

Bild 5
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Avklarat spel

Om spelaren lyckas &verleva till spelets slut skall spelet stanna och en meny skall dyka upp (Bild 6).
I denna meny skall spelaren kunna vélja att starta ett nytt spel eller att avsluta spelet.

SCORE 8700

LIVES 3

Bild 6

Implementeras vid man av tid
Vissa saker i spelet skall endast implementeras om det finns nog med tid for att inkludera dem.

Det som inte helt sikert skall implementeras #r bossar och olika nivaer pa fiender. Regler som appliceras
pa dessa ir specifierade i denna kravspecifikation.
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