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1 Revisionshistorik

Ver. | Revisionsbeskrivning Datum
1.0 Skapade kravspecifikation 161111
1.1 Resultat av bestéllargruppens kommentarer 161116

2 Spelidé

Spelet kommer utspela sig i en 2D -véarld med fagelperspektiv. En spelare skall styra en karaktir som
attackeras av fiender. Spelaren kan styra karaktdren i atta riktningar, upp, ner, vinster, hoger samt snett
mellan dessa(ex. snett mellan véanster och upp). Fienderna kommer att forsoka doda spelaren genom att
rora sig mot spelkaraktdren for att sedan nér de &r godtyckligt nira skada spelaren. Spelaren kommer att
forlora liv ndr hen blir skadad av en fiende. Hur manga liv som forloras beror pa fiendens styrka. Till forsvar
har spelaren till en borjan ett startvapen i form av en pinne. Vapnet anvinds genom att spelaren trycker
pa en tangentknapp. Fiender har en chans att lamna efter sig vapen eller extra liv pa platsen de dog pa
som spelaren kan plocka upp. Dessa vapen ar svéird, yxa, slangbella eller pilbage. De olika vapnen har olika
chanser att bli efterlamnade av fallna fiender.

Planen ar att fiender skall komma i "vagor”, detta skulle kunna jadmféras med nivaer. Du boérjar pa forsta
vagen dér det sétts ut ett antal fiender. For varje vag sa kommer antalet aktiva fiender pa skdrmen oka. Vid
utsatta vagor skall det tillkomma nya fiender med varierande karaktérsdrag vad géller utseende, hastighet
och styrka. Ordvalet vag har ingenting med hur fiendernas formering ser ut.

Malet med spelet ar att klara sa manga vagor som mdojligt. Spelaren kommer fa 5 sekunder mellan varje
vag att forbereda sig infor den nésta. Vilken vag som spelaren dr pa kommer att visas pa skdrmen och det
kommer dven att visas upp ett meddelande som varnar spelaren nir en ny vag ar pa ingang.

3 Malgrupp

Spelet riktar sig till alla som &r intresserade av actionfyllda samt utmanande datorspel.

4 Spelupplevelse

Spelet kommer vara utmanande vilket ger motivation till att sla sitt egna hogsta podng i form av antal
vagor man lyckats besegra. Sen dven att sla vinnernas hogsta antal vagor klarade. Detta gor det otroligt
spannande och underhallande.

5 Spelmekanik

Spelaren kommer att kunna rora sig pa spelplanen och attackera fiender. Nar spelaren ar i menyn sé kommer
hen kunna navigera och bekrifta med musen eller piltangenterna och enterknappen.
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Tangentknapp Atgird

T Flytta spelare uppat

+ Flytta spelare nedat

— Flytta spelare vénster

— Flytta spelare hoger
—7T Flytta spelare snett hoger upp
—l Flytta spelare snett hoger ner
«~1 Flytta spelare snett vinster upp
1 Flytta spelare snett vinster ner
7 Vilj /Byt nérstridsvapen

X Vilj/Byt avstandsvapen

Spacebar Anvéand vapen

6 Regler

6.1 Spelplan

e Spelplanen har en fixerad storlek

e Spelplanen har ett fixerat utseende

6.2 Spelare

e Spelaren ar den figur som anvindaren styr pa spelplanen

e Spelaren ser alltid hela spelplanen

e Spelaren kan anvédnda sitt vapen for att skada fiendekaraktérer

e Spelaren kan plocka upp nya vapen pa spelplanen som ldmnas efter fienderna

¢ Spelaren kan byta mellan och anvdnda antingen nérstridsvapen eller vapen som kan skjuta fran avstand.

e Spelaren kommer starta i mitten pa spelplanen nér spelet startas

e Spelaren kan rora sig upp, ner, vianster, hoger samt snett mellan dessa riktningar

e Hur mycket liv som spelaren forlorar vid kollision med en fiende beror pa fiendens styrka

e Spelaren kan inte rora sig utanfoér spelplanen

o Spelaren kan kollidera med fiender, kan inte rora sig igenom dem

e Spelaren bérjar med 100 livpodng

o Spelaren forlorar livpodng vid kollision med fiende

e Spelaren kan plocka upp liv for att fa tillbaka livpodng, kan dock ej ha mer &n 100 livpoéng.

e Spelaren regenererar inte liv automatiskt utan maste plocka upp extra liv for att fa tillbaka sina
forlorade livpodng

e Niér spelaren livpoédng blir mindre eller lika med 0 sa avslutas spelet

e Spelaren har en riktning
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6.3 Poing

Poéng réknas i antalet vagor spelaren klarat av. Din podng ¢kar inte av att du dodar en fiende. Det handlar
alltsa om att klara sa manga vagor som mojligt. Nar en ny vag paborjas s okar antal vagor du klarat, nér
du forlorar spelet s& kommer det visas upp hur manga vagor du klarade.

6.4 Vapen & livpoiang-hjiartan

Fiender anvéinder inte vapen men nér en fiende dor sa finns det en chans att den lamnar efter sig ett vapen
eller livpodng-hjértan som spelaren kan plocka upp. Hur stor chansen ar att de olika vapnen ldmnas kvar
varierar mellan de olika vapnen. Nar spelaren fatt ett vapen s& kommer det vapnet inte ldngre kunna lamnas
efter av en fiende.

6.4.1 Livpoang-hjirtan

o Chans att fienden lamnar efter sig ett hjarta: 5%

6.4.2 Vapentyp 1: Pinne

o Skada: 35

o Projektil: Nej

o Avstand: Nérstrid
o Hastighet: Snabb

e Chans att fienden l&dmnar efter sig detta vapen: Detta dr vapnet som spelaren borjar med. Kan inte
droppas av fiender.

6.4.3 Vapentyp 2: Svird

e Skada: 50

e Projektil: Nej

e Avstand: Nérstrid
o Hastighet: Snabb

o Chans att fienden lamnar efter sig detta vapen: 5%

6.4.4 Vapentyp 3: Yxa

o Skada: 80

e Projektil: Nej

e Avstand: Nérstrid
o Hastighet: Langsam

o Chans att fienden lamnar efter sig detta vapen: 0.5%
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6.4.5 Vapentyp 4: Slangbella

e Skada: 30

e Projektil: Ja

e Avstand: Obegrinsat avstand
e Hastighet: Mellan

o Chans att fienden lamnar efter sig detta vapen: 5%

6.4.6 Vapentyp 5: Pilbage

o Skada: 45

o Projektil: Ja

e Avstand: Obegréansat avstand
e Hastighet: Mellan

e Chans att fienden lamnar efter sig detta vapen: 0.5%

6.5 Fiendetyper

Fiender anvénder inte vapen. Fiender skadar spelaren vid kollision i ett visst intervall. Det kommer att finnas
olika typer av fiender med varierande karaktérsdrag. For varje vag kommer det att komma fler fiender. Pa
vissa utsatta vagor kommer det att komma nya varianter av fiender som spelaren maste ldra sig att 6verkom-
ma. Fienderna kan ej ga igenom spelare. Fienderna kan bli skadade av spelaren, antingen via projektiler eller
nérstridsvapen. Nér fiendernas livpodng dr mindre &n eller lika med 0 sa férsvinner dem fran spelplanen.

6.5.1 Fiende typ 1

e Ror sig alltid mot spelaren

o Har 100 livpoing

e Skadar spelaren med 10 livpodng
o Attackhastighet: Mellan

o Rorelsehastighet: Mellan

6.5.2 Fiende typ 2

o Ror sig alltid mot spelaren

o Har 70 livpoang

e Skadar spelaren med 10 livpodng
o Attackhastighet: Snabb

o Rorelsehastighet: Snabb
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6.5.3 Fiende typ 3

e Ror sig alltid mot spelaren

o Har 200 livpoéng

o Skadar spelaren med 34 livpoing
o Attackhastighet: Lag

o Rorelsehastighet: Lag

6.6 Projektilregler

De avstandsvapen som finns har odndligt manga projektiler. Spelaren skall kunna avlossa olika projektiler.
Alla projektiler skall rora sig likadant, de skall ha en konstant hastighet som &r lika med dubbla spelarhas-
tigheten. Dessa projektiler kommer att férsvinna nér de befinner sig utanfor spelplanen. Projektiler fardas i
den riktning spelaren var riktad i 6gonblicket det avfyras. Projektilerna skall kunna kollidera med fiender.
Om projektilen kolliderar med ett fiendeobjekt skall fienden skadas och projektilen skall forsvinna.

7 Visualisering

Figur 1: Spelet skall ha en simpel och fargrik design med medeltiden som tema. Planen kommer ritas ut
for att spelaren sedan skall placeras i mitten av den. Sedan kommer fiender komma in i bilden och félja
efter spelaren. Hér kommer en preliminér skiss som togs fram. Notera att det &r inte sd hér slutprodukten
kommer att se ut.
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8 Kravformulering

8.1
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Krav

Det skall finnas en startmeny dér spelaren véljer att spela eller avsluta spelet
En tvadimensionell spelplan skall ritas ut lika stort som fonstret

Ett spelarobjekt skall finnas

Spelaren ska kunna rora sig

P& startmeny skall det sta spelarens “highscore” i form av den hogsta vagen spelaren har lyckat ta sig
till.

Fiendeobjekt typ 1 skall finnas

Fiendeobjekt typ 2 skall finnas

Fiendeobjekt typ 3 skall finnas

Fiendeobjekt typ 1 skall kunna ritas ut

Fiendeobjekt typ 2 skall kunna ritas ut

Fiendeobjekt typ 3 skall kunna ritas ut

Fienderna skall alltid rora sig mot spelaren

Fienderna skall kunna skada spelaren, om de kolliderar

Spelaren skall inte kunna ga igenom fienderna

Spelaren skall forlora nédr hens livpodng dr mindre eller lika med 0
Fiender skall d6 vid 0 livpodng och férsvinna fran spelplanen
Fienderna skall kunna lamna efter sig vapen/liv.

Under spelets gang skall det komma vagor med fiender.

Det skall visas pa skdrmen for spelaren vilken vag hen &r pa.

Det skall komma upp ett meddelande dér det star den aktuella vagen nir en ny vag paborjas.
For varje vag skall det komma fler fiender.

Pa utsatta vagor skall det att uppsta nya fiendetyper.

Vapentyp 1: Pinne skall finnas

Vapentyp 2: Svérd skall finnas

Vapentyp 3: Yxa skall finnas

Vapentyp 4: Slangbella skall finnas

Vapentyp 5: Pilbage skall finnas

Livobjekt skall finnas

Livobjekt skall kunna ritas ut

Vapentyp 1-5 skall kunna ritas ut pa spelplanen

Vapentyp 1-5 skall kunna ritas ut pa spelaren och félja med spelarens rorelser
Projektilobjekt skall finnas

Projektilobjekten skall ritas ut
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34. Projektilobjekten skall kunna férdas i den riktning spelaren &ar vind i avlossnings-6gonblicket.
35. Anpassat projektilobjekt for pilbage skall finnas

36. Anpassat projektilobjekt for slangbellan skall finnas

37. Projektil skall férsvinna vid kollision av fiende

38. Fienderna skall skadas av projektiler

39. Spelaren skall kunna anvinda alla vapentyper

40. Spelaren skall kunna vilja vilket vapen hen vill anvinda

41. Spelaren skall kunna se vilket vapen spelaren anvinder i en genomskinlig ruta i ett horn (Objekt kan
rora sig igenom denna, ingen kollision)

42. Spelaren skall kunna skada fienderna

43. Spelaren skall kunna plocka upp vapen/liv vid kontakt

44. En rektangel ovanfor fiendeobjekten som representerar deras livpoéng skall finnas
45. En rektangel ovanfor spelaren som representeras hens livpodng skall finnas

46. Om spelaren dor skall en Game Over-meny komma upp dar det gar att vélja att spela om eller ga
tillbaka till huvudmenyn.

9 Kravuppfyllelse

For att uppna ett komplett spel som méter minimikraven av projektet sa kommer fokus ligga pa att sitta
in de krav i ska-krav som kan fa projektet godként i férsta hand. Darefter om tid finns skall fokus ligga pa
optimering och vidare design av spelet.

9.1 Spelet ska simulera en varld som innehdller olika typer av objekt. Objekten
ska ha olika beteenden och rora sig i varlden och agera pa olika sdatt nar
de moter andra objekt.

Uppfylls av krav: 12, 13, 14, 34, 37, 38, 42, 43
9.2 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 madanga instanser
av tvad olika slags fiendeobjekt

Uppfylls av krav: 3, 6, 7, 8, 23, 24, 25, 26, 27, 28, 32
9.3 FEtt beteende som maste finnas med dr att figurerna ska rora sig over skar-

men. Rorelsen kan folja ett monster och/eller vara slumpmdssig. Minst
ett objekt, utover spelaren ska ha nagon typ av rorelse.

Upptylls av krav: 12, 34
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9.4 En figur ska styras av spelaren, antingen med tangentbordet eller med
musen. Du kan dven gora ett spel ddar man spelar tva stycken genom att
dela pa tangentbordet (varje spelare anviander olika tangenter). Dd styr
man var sin figur.

Uppftylls av krav: 4

9.5 Grafiken ska vara tvadimensionell.

Uppfylls av krav: 2

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

Uppfylls av krav: 2

9.7 Det ska finnas kollisionshantering

Uppfyllas av krav: 14, 37, 43

9.8 Spelet maste upplevas som ett sammanhdngande spel som gar att spela!

Uppfylls av kraven: Alla krav
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