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1. Spelidé

En spelare ska ta sig over en spelplan utan att bli dodad av fienderna. Spelaren kommer in pa
spelplanen genom en dorr. Nagonstans pa spelplanen finns en dorr ut som spelaren ska ta sig till.
For att kunna komma ut genom dorren behover spelaren hamta en nyckel som finns nagonstans pa
spelplanen. Pa spelplanen finns tva olika typer av zombies. Spelaren har x antal skott med vilka
spelaren kan skjuta zombies. Ovriga zombies maste spelaren undvika. Det giller att klara si méinga
nivaer som mojligt. Att klara en niva innebdr att lyckas hdmta nyckeln och ta sig ut genom dorren
utan att bli "dodad" av en zombie.

1.1 Svarighetsgrad

Varje niva blir svarare dn den foregaende genom att antalet fiender okar.

2. Malgrupp

Alla som gillar att spela arkadspel pa datorn.

3. Spelupplevelse

Den konstanta spanningen som upplevs nér spelaren forsoker undvika att bli uppéten av zombies.
Att klara sa manga nivaer som mojligt och tdvla mot sina véinner.

4. Spelmekanik

Spelplanen ir statisk och spelaren ror sig med piltangenterna.

Tangent Atgard

- Flytta spelaren at hoger.

- Flytta spelaren at vanster.

0 Flytta spelaren uppat.

) Flytta spelaren nerat.
space Skjuta ett skott.

p Paus.

q Avsluta.

Ecs Avsluta.



5. Regler

5.1 Allmant

Spelaren har ett begridnsat antal skott och det finns fler fiender &n skott.

Zombie typ 1 (lttare fiende) &r fler pa spelplanen dn zombie typ 2 (svarare fiende).

Flera zombies kan befinna sig samtidigt pa samma ruta.

Om ett skott och en zombie befinnar sig pa samma position férsvinner zombien fran spelplanen.

5.2 Spelplanen

Spelplanen ir en fast rektangel som &r 800 x 800 pixlar. Spelplanen &r statisk och bestar av ett golv
samt viggar. Golvet dr den yta dir objekten, alltsa spelaren, zombie typ 1, zombie typ 2, nyckeln,
startdorren och slutdorren, kan befinna sig och viggarna utgor en grafisk gréins for var golvet tar
slut. Viggarna kan inte betrdadas av objekten.

5.3 Spelare

Spelaren &r den varelse som anvédndaren styr.

Spelarens startposition &r vid startdorren.

Spelaren gar med hastigheten x.

Spelaren har y antal skott.

Spelaren kan avlossa skott at det hall han “tittar”.

Spelaren kan plocka upp nyckeln genom att befinna sig pa samma ruta som nyckeln.

Om spelaren befinner sig didr en zombie ocksa befinner sig dor spelaren.

Om spelaren befinner sig pa samma position som slutdorren och spelaren har nyckeln sa &r nivan
avklarad.

5.4 Skott

Skotten firdas med hastigheten z.

Skottet skjuts i samma riktning som spelaren gar/tittar.

Dodar alla typer av zombies om de befinner sig pa samma position som ett skott.
Ett skott kan doda flera zombies.

Nir skottet kolliderar med en vigg forsvinner skottet.

Spelaren kan bara skjuta ett skott at gangen.

5.5 Zombie typ 1

Typ 1 ér den léttare typen av fienden.

Ror sig slumpmassigt.

Gar med hastighet x — 1.

Dor av ett skott.

Dodar spelaren om de befinner sig pa samma position.



5.6 Zombie typ 2

Typ 2 dr den svarare typen av fienden.

ROr sig slumpmaissigt.

Gar med hastighet x + 1.

Dor av ett skott.

Daodar spelaren om de befinner sig pa samma position.

5.7 Nyckel

Oppnar slutdorren.
Om spelaren befinner sig pa samma ruta som nyckeln forsvinner nyckeln (dvs spelaren har nyckeln).
Nyckelns position pa spelplanen ar statisk och slumpas ut vid start av varje niva.

5.8 Startdorr

Startdorren utgor spelarens startposition.

Startdorrens position r statisk.

Startdorrens position bestar av en fast y-position men x-positionen slumpas for varje niva.
Nir spelaren star pa startdorren kan man inte skjuta.

Nir spelaren star pa startdorren kan inte zombiesarna doda spelaren.

5.9 Slutdorr

Slutdorren utgor spelarens malposition.
Slutdorren ar last dnda tills spelaren har nyckeln.
Startdorrens position bestar av en fast y-position men x-positionen slumpas for varje niva.

5.10 Nivaer

Varje nastkommande niva dr svarare @n den forsta eftersom det finns fler fiender att undvika.
Spelaren far dven fler skott for varje niva men de dr alltid mindre 4n antalet skott som krévs for att
doda alla fiender pa en niva.

Pa forsta nivan finns det en zombie av typ 2, dvs den svara, och tva zombies av typ 1. Antalet
zombies Okar sedan med + 1 zombie typ 2 och + 2 zombie typ 1 for varje niva som man kommer
till. Dvs pa niva 5 finns det 5 zombie typ 2 samt 10 zombies typ 1 att akta sig for.



6. Visualisering

6.1 Spelplan

Spelplanen bestar av ett golv, dir objekten kan rora sig, och viggar som begréinsar spelplanen. For
varje gang man viljer att spela en niva ska man se vilken niva man dr pa och hur manga skott man

har kvar i fonsternamnlisten.

Zombie War - Level 6 == Bullets: 10 =+




6.2 Huvudmeny

Innan man borjar spela samt mellan varje niva kommer man till en huvudmeny diar man kan vilja
att spela eller avsluta. Hér informeras det d@ven om vilka knappar som anvinds for att spela.

- Zombie War - ||




6.3 Grafiska komponenter pa spelplanen

# 4 ﬂ Spelaren
W

Zombie typ 1

Zombie typ 2
/“U Nyckeln som spelaren ska himta innan utgangsdorren lases upp.
. Skott
Ingéngsdorr

Utgangsdorr




7. Kravuppfyllelse:

Spelet ska simulera en viirld som innehaller olika typer av objekt. Objekten ska ha olika beteenden
och rora sig i varlden och agera pa olika sdtt nér de moter andra objekt.
e Objekt som uppfyller dessa krav i spelet dr tex: spelaren, zombie typ 1, zombie typ 2, nyckel

Det maste finnas minst tre olika typer av objekt och det ska finnas flera instanser av minst tva av
dessa. T.ex ett spelarobjekt och manga instanser av tva olika slags fiendeobjekt
e Vi har ett spelobjekt och tva olika findeobjekt som det finns flera av.

Ett beteende som maste finnas med dr att figurerna ska rora sig over skdrmen. Rorelsen kan folja
ett monster och/eller vara slumpmdissig. Minst ett objekt, utover spelaren ska ha ndagon typ av
rorelse.

e Spelobjektet styrs av anvdndaren.

e Zombieobjekten styrs av datorn pa ett slumpmassigt sitt.

Grafiken ska vara tvadimensionell.
e Ett tvadimensionellt grafiskt grinssnitt kommer att anvindas.

Viirlden (spelplanen) kan antas vara lika stor som fonstret (du kan gora en storre spelplan med
scrollning, men det blir lite krangligare).

e Var spelplan dr 800 x 800 pixlar.

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

e Den spelarstyrda figuren styrs med tangentbordet.

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

e Spelaren befinner sig pa samma position som en fiende, spelet ér slut.

e Spelaren kommer till nyckeln, nyckeln forsvinner och spelaren har nyckeln.

e Spelaren stir pa samma position som slutdorren och klarar nivan.

e En kula triffar en zombie och zombien forsvinner.

Spelet mdste upplevas som ett sammanhdingande spel som gar att spela!
e Spelet bestar av flera nivaer och man kommer till en svarare niva genom att klara en liagre.

e Nir man dor kan man vilja att spela om samma niva igen.
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