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Sammanfattning / Abstract

Denna reflexiva rapport & menad att guida ldsaren genom mitt arbete som designer under
designmomentet: utveckling av stridssystem till spelet Colosseum. Texten ar skriven pa
dagboksform for att ge en inblick i mina framgangar och motgangar i utvecklingen. Eftersom
arbetet pagar mellan tva spel har jag valt att kalla det forsta Colosseum for PreGen (Previous
Generation) och det nya for NextGen (Next Generation). Fragorna jag stravat efter att besvara
ar om jag kan identifiera de trakiga bitarna med PreGen och hur jag ska ga tillvaga for att inte
gora om tidigare misstag. De trakiga bitarna identifierades snabbt med speltestning samtidigt
som mina tidigare erfarenheter hjélpte mig undvika dessa misstag under utvecklingen av det
nya systemet.

Vid framtagningen av kontrollschemat har jag latit mig inspireras av tidigare, lyckade spel
samtidigt som jag satt min egen pragel pa det. Jag har dessutom tagit MDI-aspekter i
beaktning for att vara saker pa att kontrollen inte ska kannas fraimmande for blivande spelare.
Systemet har ocksa tillforts en hel del nya element sdsom diverse kraftmatare som gjort spelet
mer dynamiskt.

Under arbetet har jag dessutom tillampat mina efterforskningar i tredimensionell form med
hjalp av animationer skapade i 3d-programmet Maya. Animationerna &r framst till for att ge
inspiration och information till animatorer i projektet och kan aven ses som en inblick i mitt
tankearbete. Jag har i mitt arbete anvant mig av program som MakeHuman och FinalRig for
att slippa bygga 3d-modell och skelett sjélv.

Nyckelord: Designdokument, stridssystem.
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Inledning

Néar en handfull soldater ur Alexander den stores armé bryter sig ur fangenskapen i det
persiska imperiet finner de av en handelse en gigantisk stad mitt ute i 6knen. Denna stad
huserar en enorm arena och lyder under en uraldrig kod som sager att de som kraver
uppehall i staden maste visa sin vardighet i arenan. Soldaterna tvingas annu en gang slass for
sina liv, den har gadngen mot varandra.

— Storyutdrag ur Colosseum (Threadwyrm, 2006)

Fighting-spel har lange varit en popular genre i spelens varld. Genom arens lopp har spelen
utvecklats ndgot kolossalt. Tidigare spel sésom Street Fighter (Capcom, 1987) till SNES *,
erbjod spelaren valen att kunna ga fram eller tillbaka och utfora diverse kombinationer.
Senare spel sasom Soul Calibur 111 (Namco, 2005) till Playstation 2, tillater mer avancerade
funktioner sdsom kraftmatare eller avslutningskombinationer. Den storsta forvandlingen som
fighting-spel gatt igenom &r den mellan tva, och tre dimensioner. Den tredje dimensionen
tillfor nya moment sasom utokad undvikningsformaga, dvs. istallet for att dra sig tillbaka fran
en attack kan spelaren nu cirkulera runt sin motstandare for att direkt kunna sla tillbaka.

Alla fighting-spel (oavsett tema eller grafisk stil) har alltid ett bakomliggande stridssystem.
Stridssystemet styr vilka knappar som gor vad eller vad som hander om en karaktér tréffar en
motstandare med en spark osv. Ett stridssystem ingar alltid i nagot som kallas for ett
designdokument. Ett designdokument ar all information om ett spel under utveckling, som
direkt eller delvis kan dversattas till programmering. Stridssystemet ar saledes en utforlig
guide till hur striderna ska fungera.

Colosseum, Code of Hammurabi

Colosseum (Threadwyrm, 2006) var ett projekt
som spred sig 6ver tio veckor under varterminen : e
2006. Spelet var av genren fighting med en aning - -
annorlunda tappning. Upp till fyra personer kunde #ﬁ
slass i arenan samtidigt med hjalp av tva valbara 1
karaktarer med varsin vapenstil. Spelarna gavs
valet att utrusta sina avatarer med rustningsdelar
och vapen. Vinkeln som spelet spelades i var snett
uppifran vilket fick det att liknas bade vid ett
traditionellt fighting-spel och vid ett &ventyrsspel. = _
Malet var valdigt simpelt: forinta motstandet.

Figur 1
Colosseum (Threadwyrm, 2006) hade precis som alla fighting-spel ett stridssystem. | férsta
hand handlade systemet om tajming. Spelaren var tvungen att trycka pa knapparna vid precis
ratt tidpunkt for att kunna géra kombinationer av attacker. Systemet tillat latta attacker upp till
tre ganger i rad som nar som helst kunde avslutas med en hard attack. Spelaren kunde &ven
nyttja en spark vilken anvandes for att bryta motstandarens blockering. Forutom att kunna
blockera slag kunde man &ven undvika dem genom att gora en sidledes forflyttning undan
attacken.

Trots att spelet stod klart inom avsatt tidsperiod hade det &nda sina brister. Spelet var inte
underhallande under en langre period. Det kandes langsamt och segt och spelarna fann ingen
motivation i att spela ett spel som bitvis fungerar daligt. Det fanns tydliga orattvisor i spelet

! Férkortning av Super Nintendo Entertainment System



med att vélja en speciell rustning eller vapen och duktiga spelare larde sig snabbt utnyttja
dessa fallgropar.

Undertecknad var Lead Designer? for detta projekt och kande sig stolt, men inte helt néjd med
resultatet. | borjan av 2007 blev utvecklingsgruppen (med bortfall och tillskott av bemanning)
antagna till Gothia Science Park® i Skovde. Har fick gruppen tillgang till lokaler och datorer
for att bygga vidare pa sina drommar. Det forsta projektet som gruppen atog sig var att
aterutveckla Colosseum till Microsofts storséljare, X-box 360. Fingrarna borjade klia igen och
undertecknad atog sig ansvaret att riva upp tidigare material och inféra nagot nytt och frascht.
Kort sagt var det hog tid att designa ett nytt stridssystem for framtidens Colosseum.

Problemformulering

Kan jag identifiera de bitar som gjorde PreGen segt och ospelbart, och komma pa béttre
losningar till dem? Vad kan jag dessutom tillfora for att skapa ett nytt system och inte gora en
repris av PreGen? Ar spelet lika utmanande om det &r l&tt att lara?

Metod och mal

Den metod jag anvander mig av &r en iterativ sadan. Arbetsprocessen gar hela tiden runt och
borjar om. Efter att ha skrivit ett forsta utkast soker jag ny information. Med farsk inspiration
tar jag mig an texten igen och kompletterar eller reviderar tidigare skrivet material. Gallande
animationerna har jag valt att arbeta valdigt linjart da detta kravs i 3D-sammanhang. Ingen
rok utan eld sdgs det, inga animationer utan modeller séger jag.

Colosseum NextGen, visioner och drOmmar

Malet med NextGen &r att skapa storre utrymme for spelmekanik och ett djupare spel éverlag.
Med upp till 8 spelare samtidigt 6ver Microsofts onlinetjanst: X-box Live Arcade tror vi 0ss
kunna skapa en revolution inom arkadspelen. Efter mycket efterforskande i arkadlagret har vi
an att finna ett spel som kan méta sig med vara visioner. Vi tror oss vara forst pA marknaden
med ett kolossalt fighting-spel i arenamilj6, dar man kan strida mot sina vanner, antingen over
internet eller hemma i soffan. Stridssystemet i sin tur ska vara rikligt varierat och
underhallande att beskada.

Mitt personliga mal ar att skapa ett varierat och underhallande stridssystem som ar latt att lara
men svart att bemastra. Det dr aven min avsikt att skapa ett antal animationer for att visa hur
jag onskar stilen ska se ut, samt for att ge inspiration till animatorer i projektet.

Den nya tekniken i X-box 360 ger inte mig som designer nagra speciella tekniska aspekter att
jobba med. Handkontrollen &r av en design liknandes den som anvandes for PreGen. Det som
erbjuds ar daremot for grafiker och programmerar i att jobba med sjélva spelet. Det enda som
skiljer den nya handkontrollen fran den aldre &r att den nya har tva triggers pa vardera axel.
Dessa anvands ofta i bilspel som gas och broms. Lat oss se hur jag kan anvanda dem.

2 En sorts chefsposition for designers i ett spelprojekt, fungerar oftast som projektledare.
% www.gsp.se



Bakgrund

Tidigare verk

Colosseum &r tamligen unikt i det avseende att ett fighting-spel med sa har manga spelare i
realtidsstrid “inte gjorts forut. Det finns daremot en del spel med liknande spelmoment som
har hjalpt till att paverka tankearbetet. Nedan foljer en kort beskrivning av spelen samt vilka
moment som har influerat arbetet. Jag namner ocksa skriftliga arbeten som har givit mig
inspiration.

Dynasty Warriors (Koei, 1997)

Ett spel till Playstation 2 som gar ut pa att besegra sa manga datorstyrda fiender som mojligt
medan spelaren soker sig mot ett givet mal pa banan. Spelet hade ett valdigt enkelt
stridssystem dar det i princip racker med att trycka pa samma knapp om och om igen for att
slass. Efter ett visst antal dodade fiender kunde spelaren aktivera ett slags hyperlage dar
karaktaren gick barsarkagang pa motstandarna. | slutet av varje bana matte spelaren en lite
starkare fiende, en s.k. boss. | dvrigt fungerar spelet likadant fran start till mal.

Intressant att titta pa hos Dynasty warriors var just séttet att slass. Trots dess enkla funktion
fyllde det anda sitt syfte och det var minst sagt underhallande att kimpa mot horder efter
horder av fiender trots de fa beléningar spelaren fick.

Phantasy Star Universe (Sonic Team, 2006)

Spelet (som forkortas PSU) ar ett onlinespel till PC, Playstation 2 och X-box 360 dar spelaren
skapar sin egen avatar och ger sig ut i varlden och dédar monster tillsammans med upp till
fem andra spelare. Stridssystemet fungerar mycket likt Colosseum PreGen med upp till tre
grundl&dggande attacker och en valbar avslutningsattack. Avslutningsattacken er daremot
likadan ut oavsett nar den utfors.

PSU har precis som Dynasty Warriors inget flerspelarlage dar man slass mot varandra och blir
darfor lite svarare att titta pa. PSU &r dock ett gott exempel pa hur ett lattanvant stridssystem
fungerar. Nar jag tittade pa PSU har jag alltid spelat med en X-box 360-kontroll, tangentbord
ar inte ens vart att titta pd. Kontrollen ligger som gjuten i handen och Sonic Team har lyckats
anvanda knapparna sa att inget kanns éverflodigt.

Tidigare skriftliga verk

Efter att ha sokt och sokt efter litteratur att hjélpa mig i arbetet upptéckte jag att det inte
funnits nagra backer eller arbeten som varit inne pd mitt dnskade omrade. Det jag dock
hittade var ett examensarbete av Pernilla Kung (2005) som behandlar stridssystemet i
Suikoden 111 (Konami, 2002). Det spelet har ett stridsystem som bygger pa turordning och
systemet gar snarare ut pa taktiska element. Spelaren stravar efter att forhindra motstandarens
nasta drag och astadkomma skada 6ver en langre tid. Detta &r inte den typen av stridssystem
jag ar ute efter och darmed star jag tomhéant. Det jag daremot kunde lara mig av Kungs
examensarbete var att visualisera mina tankar lite battre. Kung anvander mycket egna bilder
och har ett noggrant utrdknat stridssystem.

* Nér flera spelare styr sina karaktarer samtidigt utan pauser eller turordning kallas det i spelvarlden for realtid.



Arbetsprocess

Identifiering av problem

Det som inte fungerade med PreGens
stridssystem var i forsta hand
tajmingen. Manga nya spelare hade
svart att forsta hur man kunde attackera
pa mer an ett satt och ingen av
speltestarna dgnade nagon tid att lasa
instruktionsskarmarna (Figur 1 och 2).
De som &nda laste instruktionerna hade
fortfarande problem med att lyckas i
spelet. Om en spelare konstant tryckte
pa attackknappen utforde karaktaren
samma slag om och om igen.

Fiour 2

Att undvika en attack var ocksa
fruktansvart svart. Den s.k. “dodgen”
utfordes om spelaren forst laste
blicken pa en motstandare, gick i
sidled runt densamma och sedan
tryckte pa blockknappen. Det var i
princip endast utvecklingsteamet som
lyckades med denna mandver.

Manga andra sma problem paverkade
stridssystemet negativt. T.ex. om
spelare 1 slog spelare 2 nér denne

utforde en kombination sa bréts Figur 3
kombinationen och spelare 2 forlamades ett kort dgonblick. Detta kunde leda till att en
omringad spelare inte hade nagon chans att bryta sig loss.

Losningar

Den enklaste 16sningen som kunde goras var att skippa tajmingen, eller snarare tka den
tidsram som knapparna kan tryckas ner inom. Med hjalp av lite snabb programmering kunde
teamet introducera pedding® i spelet. Detta skapade en l4tthet i att bygga pé sina
kombinationer och spelet sag redan mer varierat ut.

En forsta l6sning pa dodgen var att utdka den vinkel som spelaren gick i runt motstandaren.
Det gjordes sa att vinkeln valdigt nara motsvarade 180°, vilket i sin tur ledde till att spelaren
inte langre behdvde sikta nagon sarskild stans for att utfora dodgen.

® Pedding innebér att spelaren kan trycka upprepande pa en knapp och andé fi samma resultat som om spelaren
tajmat knapptryckningarna.



De sma problemen l6stes ocksa genom att straffet spelaren fick med att bli forlamad efter att
ha blivit traffad, togs bort om spelaren hade pabdrjat en kombination.

Dessa losningar var ju dock bara kortvariga, eftersom spelet anda maste géras om fran
grunden finns det ingen anledning att inte gora om stridssystemet grundligt. Givetvis gjordes
dessa andringar for att forenkla arbetet infor NextGen och mycket kommer ateranvandas mer
eller mindre.

Utvecklingen av NextGens stridssystem

Har foljer utvecklingen av stridssystemet i dagboksform for att ge dig som lasare en inblick i
mitt arbete, mina motgangar och framgangar.

Vecka 3-5

| begynnelsen av mitt arbete utgick jag mycket fran befintliga spel. Det spel jag tittat pa extra
mycket &r Phantasy Star Universe (PSU)(Sonic Team, 2006). PSU har ett valdigt
grundlaggande men effektivt fighting-system. Systemet bygger pa att alla vapentyper kan
kombinera slag fran en knapp upp till tre ganger i rad. Spelaren kan till detta vélja en
fardighet som innebér annu ett slag bundet till en ny knapp. Denna féardighet véxer sig langre
och langre ju mer spelaren anvander den. Kombinationen kan bli sa lang som tre eller fyra
slag. Den totala kombinationen blir darfér upp till sju slag i rad.

Jag fann att detta system inte skiljer sig avsevart fran PreGen. En nybdrjare i PSU har tillgang
till just en treslagskombination samt ett avslutande slag. Eftersom systemet fungerar val enligt
mig sa utgick jag fran detta, blandat med PreGen samt med min egen knappuppséttning (figur
3). For att inte stjala systemet rakt av utokade jag slagkombinationen till fyra slag och tog
dessutom bort mojligheten att direkt sla ett hart slag (vilket man kunde i PreGen). Sparken var
ett valdigt viktigt element i PreGen och kommer darfor att behallas som den ér.

Nytt for NextGen ar det unika fyrvagsstridssystemet. Spelaren ha mojligheten att sla och
blockera inte bara framat utan aven at sidorna och bakat. Detta gors med hjalp av
axelknapparna Nér en av dessa trycks in kan spelaren vélja riktning med den hogra
styrspaken.

Knappuppséttningen Rotate Camera Rotate Camera
borjade vid denna tidpunkt —

likna PreGen, dvs. en 2
knapp for l4tt attack, en for ~ Normal Attack o
hard attack och sparken

bibehallen. Jag later mig

dessutom inspireras av Movement
PSUs kamera som genom

tva knappar (vanster och

hoger axel-trigger) tillater

spelaren att rotera kameran

i 6nskad riktning.

Hard Attack

Normal Attack
Vecka 5

Efter att ha funderat mer pa
problemet med att kunna

Direction

Figur 4



bli omringad i PreGen kom jag fram till en ny 16sning. Eftersom en knapp fortfarande var
ledig pa framsidan av kontrollen introducerar jag en s.k. rage-attack. Denna attack ar tankt att
fungera som en starkare attack med férmagan att trycka bort motstandare. Detta ger spelaren
en chans att bryta sig ur underlaget och komma upp pa fotter igen. For att balansera detta
kravs en matare. Denna matare ar tankt att 6ka varje gang karaktaren tar nagon form av skada.
Efter att ha samlat en viss mangd pa mataren kan spelaren slappa loss det kraftfulla slaget.

Vecka 6

Dags att undersoka kampstilar. Efter en milstolpe med larare UIf Wilhelmsson kom gruppen
fram till att fastsla en tidsepok som spelet utspelar sig inom. Detta medfor att man med latthet
kan leta fram befintliga och realistiska kampstilar. PreGen utspelare sig runt 300 f.kr. i
omradet runt gamla Babylon, NextGen skulle vara ett nytt spel men anda lana lite story fran
PreGen. Darfor beslot gruppen att tidsbestimma NextGen till 100 e.kr. Vid denna tidsepok
hade Romarriket vuxit sig starkt och vi hade genast en hel del influenser att vélja mellan. Vi
omplacerade dessutom arenan till en 6ken som lange anvandes som handelsvag mellan manga
lander. Detta gav oss annu fler referenser.

Vidare diskuterade jag med grafiker Niklas Akerblad om vilka stilar vi skulle undersoka. De
stilar som skulle undersokas var enhandssvard, tvahandssvard och spjut i tva olika
tyngdklasser. Det beslots att jag skulle ta tungt spjut, tungt enhandssvard och latt
tvahandssvard. Niklas tog saledes de tre stilarna med motsatt tyngdklass. Vi bestamde
dessutom att det mest logiska vore att kombinera enhandssvardet med en skéld da en tom
hand ofta &r svar att animera och dessutom fruktansvart opraktisk i strid.

Vecka 7-8

Jag hittade en intressant artikel pa wikipedia® om Romerska legioner’. Enligt aldre stridskonst
formade Romarna tre led vid strid. Det framsta ledet, kallat Hastati, bestod av spjutsoldater.
Deras framsta uppgift var att varja fiendens forsta offensiv eller sjalva sta for offensiven
genom att kasta spjuten. | valdigt tidig krigféring var dessutom inte svard och skéld sa vanligt
och soldater tranades sakerligen till att sldss med spjut. | det andra och tredje ledet stod
soldater med mer erfarenhet och fler ar pa nacken. Dessa var klassiskt utrustade med
Gladiussvérdet och en fyrkantig skdld.

| artikeln fann jag dessutom nagra bra spjut att anvanda i spelet. Hasta, ett klassiskt stotspjut
av langre modell och sarissa, ett valdigt langt spjut framst for defensiv. Sist men inte minst
fann jag ett kastspjut, pilum, som hade en hulling for att férsamra motstandarens
stridskapacitet. Senare pila skapades dessutom av en lttare metall som vek sig om den
missade sitt mal. Detta for att forhindra motstandaren fran att kasta tillbaka spjutet.

Vecka 9

Cohen, R. skriver i sin bok, Svardet (2002) att gladiatorspelen uppfanns redan 240 f.kr. av
romarna. Reglerna faststalldes langt senare av Julius Caesar. Caesar uppmuntrade dessa
strider som ett satt att halla sina bangstyriga undersatar i schack och han startade dessutom en
egen gladiatorskola. Det var darmed forst efter Caesars paverkan som gladiatorspelen

® En gratis encyklopedi pd Internet, nackdelen &r att informationen inte alltid kan kéllhanvisas och sidan &r darfor
inte helt tillforlitlig. Men eftersom jag bara &r ute efter inspiration anvander jag mig av sidan anda.
" http://sv.wikipedia.org/wiki/Romersk_legion



verkligen tog fart. Den vélkanda arenan Colosseum uppfordes dock inte forrén runt 70-80
e.kr.

Med dessa uppgifter sokte jag mig, med hjélp av Cohen, djupare in i en gladiators liv och fann
en hel del intressant fakta. Standardutrustning for en tungt bevéapnad gladiator var: hjalm,
arm- och benskydd. Detta minimala men tunga pansar gav férutom det daliga skyddet dven
forsamrat synfalt och rorlighet. Detta passar perfekt in pa den stil jag har i atanke for svérd
och skold, ldngsamma men bestdamda rorelser. Da en gladiator alltid slogs for sitt liv hade den
inte tid eller lust att riskera sitt liv med for avancerade rorelser eller konster. Alltsa har jag
funnit en vélbalanserad stil géllande rérlighet och forsiktighet.

Jag hittade dessutom ett intressant citat i Cohens bok: ”Gladiatorem in arena cepere
consilium”®. Detta betyder ungefar: Svardskampen visar sitt sanna jag forst p arenan.

Vecka 10

Efter mycket stkande har jag an att finna en tvahandsstil som var aktiv vid denna tidpunkt.
Dérfor anser jag mig tvingad att leta upp stilar som ligger utanfér den tidsram gruppen satt
upp. Min research efter latta tvahandsstilar har upprepade ganger lett mig till samurajerna. Till
detta fann jag boken Samurai (Sinclair 2001) som valdigt informativt beskrev hela
samurajkulturen. Samurajernas mest kanda vapen var katana®. Ett svard som trots sin l4tta
vikt svingades med tva hander for maximal styrka. Sinclair skriver att samurajernas rustning
dessutom var designad for maximalt skydd med minimal vikt. Rustningen bestod
huvudsakligen av tatt lader eller jarnplatar. Samurajerna anvéande sig av lagerprincipen och
alla rustningsdelar lag 6verlappande pa varandra. Detta medférde god rorlighet trots stort
helkroppspansar. Rustningen tappade dock sin fordel i regnovéder da vattnet genast
absorberades av de fina tradarna som holl ihop delarna vilket gjorde rustningen tyngre och
mer otymplig.

En annan stil jag
snubblade dver flertalet
ganger var den medeltida
riddarstilen. Under Normal Attack -
tornerspel efter att

riddarna fatt av varandra

fran hastarna var det Movement
vanligt att dem gick i
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slaget snabbt. Jag kommer darfor att hamta lite inspiration darifran.

Vecka 11

Det ar dags att komma tillbaka till verkligheten igen. Genom att spela mer PSU har jag hittat
en funktion jag anser valdigt anvandbar for vart spel. En s.k. fokusknapp vars funktion ar att
fokusera kameran rakt bakom spelaren och lasa denna kameravinkel. Under tiden knappen ar
intryckt kan spelaren ga i sidled och backa och pa sa vis skapa sig en battre dverblick dver
matchen. Denna funktion gor att min tidigare kamerafunktion med en roterbar kamera blir
valdigt onddig. Eftersom jag bara anvander mig av en av axelknapparna ger mig detta
dessutom en knapp extra och baserat pa planer fran gruppen om att inféra personligheter till
karaktarerna och dylikt har jag valt att satta reservknappen till en taunt-funktion'®. Spelaren
kan alltsda medan denne haller in taunt-knappen valja mellan fyra olika taunts som karaktaren
utfor. En meningslos men ganska underhallande funktion. Figur 4 visar en 6versikt dver den
aktuella knappuppséattningen.

Vecka 12-13

Under dessa veckor gjorde jag mitt praktiska arbete i 3D-programmet Maya. Denna process
finns beskriven langre ner i dokumentet.

Vecka 14

For att skapa en dverblick av stilarna skrev jag ihop en lista pa de animationer som kommer
att behdvas. Fran borjan fungerade systemet som sa att spelaren kunde sla i fyra riktningar
och aven sparka. Dessa slag kunde kombineras med varandra pa alla tankbara vis. Denna lista
visade sig bli fruktansvart lang. Narmare bestamt mer an 1000 rader dar en rad representerar
en animation. Detta &r givetvis oacceptabelt da denna lista maste upprepas for alla stilarna.

Efter denna monsterlista valde jag att rikta in mig pa ett begransat stridssystem. En punkt som
latt kunde skalas bort var kombinationer i sidled. Det kan verka haftigt och innovativt att
kunna slass upprepande i sidled men tittar man till verkligheten sa finner man inte denna
metod sarskilt anvandbar. Slag i sidled ar dock nagot jag fortfarande vérderar hogt sa jag
reducerar helt enkelt antalet slag till tva. Bakat blir bara ett slag, jag anser det onddigt att
kunna strida mer dn sa mycket bakat. Rent logiskt sett borde spelaren vanda pa sig efter att ha
riktat in ett slag. Jag tar dessutom bort mojligheten att kombinera slag i olika riktningar. For
att inte begransa for mycket lagger jag till mojligheten att kombinera harda slag och sparkar i
kombinationen. Detta kommer dock inte innebéra att spelaren inte snabbt kan sla i olika
riktningar i foljd, det leder snarare till att det inte gar att bygga kombinationer mellan de olika
riktningarna. Detta far NextGen att liknas mer vid ett klassiskt fighting-spel.

Vidare beslot jag mig for att lagga in &nnu en dodge-manéver™. Om en spelare stér still och
lutar den hogra styrspaken tar karaktéren ett steg i den riktningen. Skulle karaktéren vara i
rorelse medan spaken lutas kastar sig karaktaren for att komma langre bort. Jag har dven en
tanke pd att kunna kombinera en framatrullning med ett efterféljande stick eller liknande.

19 Taunt betyder pé svenska att reta eller skryta, ofta i sportsammanhang
1 Dodge betyder att undvika pé engelska



Vecka 15

Har kommer ett exempel pa en designmiss som latt uppstar nar man inte tanker efter sa noga.
Jag satt och funderade pa knappuppséttningen och ville ha nagra knappar som gjorde flera
saker. En I6sning, tankte jag, var att placera fokus och knappen for riktade slag pa samma
stalle. Efter att ha spelat PSU en del, dar man faktiskt anvander sig av ett sadant system,
tankte jag att jag ville ha det likadant eftersom det i PSU fungerar véldigt val. Skillnaden
mellan PSU och Colosseum ar att PSU inte har riktade slag eller dodge. Sa det som héande
med att kombinera knapparna var att man inte kunde "dodga" medan man fokuserade, vilket
egentligen var sjalva tanken. Sa darfor flyttades fokus tillbaka till sin trogna left trigger.

Vecka 17

Efter lite tankearbete kom jag fram till att taunts inte hade nagon relevans just nu. Istallet vill
jag anvanda axelknappen till nagot viktigare. Da rage-funktionen inte varit sa avancerat tankte
jag utveckla den. Jag kom att tanka pa spelet Power Stone (Capcom, 1999) till Dreamcast dar
det finns en matare som laddas upp. Nér den ar full kan man aktivera sin power och bli
starkare en kort stund. Istéllet for att ha en aktiveringsknapp ténkte jag mig snarare en trigger,
dvs. sa lange man haller knappen intryckt slar man hardare. Med hjélp av axelknappen viljer
man alltsa att aktivera sin rage-métare och i kombination med de vanliga slagknapparna kan
man gora starkare kombinationer. Vad ska jag da gora med yv-knappen? Den anvander jag for
healing. Nar spelaren trycker pa denna knapp ger karaktaren ifran sig ett gastkramande vral
som ger karaktaren lite liv pa bekostnad av rage-mataren. Jag har valt att dopa "attacken” till
"Brave Roar?”. Efter

lite tankearbete valde

jag att kasta om FUCUS—\.__}_T J )\

fokusknappen och T = [
attaCkknappen- Jag Normal Attack -~ \i’—!\_/
tycker detta blev mer

logiskt med attack och

block pa varsin knapp Movement
istallet for den ena pa § Rage Blow
en trigger. Eftersom jag
dessutom introducerat
fler rage-attacker har
jag valt att dopa om det
som tidigare var kant
som rage till rage-blow.
Detta kontrollschema
illustreras av figur 5.

+'7 Brave Roar
+AXB Rage Attacks

Block

Hard Attack

Normal Attack

Direction

Figur 6

Vecka 18

Efter lang research och mycket testande fram och tillbaka mellan olika kontrollscheman &r det
dags att klubba kontrollerna och bdrja specificera stridssystemet. Allt som star i ett
designdokument (eller del av designdokument) ska i princip direkt kunna dversattas i kod av
en programmerare. Det ar darfor viktigt att skriva ner organiserat och utférligt om vad varje

2 Modigt vrél



moment gor. Detta for att férhindra onddiga fragor och forseningar pga. bristande
information. Férutom jobbet med designdokumentet var det forst denna vecka som jag
verkligen It de andra i designgruppen ta del av mitt arbete och sjalva komma med
kommentarer och asikter. Det ar otroligt vad mycket nytt som kommer fram nér en grupp far
diskutera fritt. Genom att stélla upp alla stilarna i en tabell gick vi igenom vad man ska vinna
eller forlora pa att vélja en viss stil. Som alla fighting-spel maste aven detta balanseras i en
slags sten, sax och pase-metod (Adams, Rollings 2003). Med en tabell ges en god 6verblick
over stilarna och andringar kan goras pa en stil for att inte krocka med en annan. Jag har aven
specificerat i vilka riktningar de olika stilarna kan sla och hur lang rackvidd dem har. Detta
illustrerades snabbt med hjalp av Paint™.

Under diskussionen dok en ny stridsfunktion som den latta stilen av svard och skold kan
nyttja upp. Shieldbash har vi dopt denna till (eftersom karaktaren slar till med skolden) och
den ar ett extra skydd mot attacker. En shieldbash ar tankt att utforas som sa att om spelaren
lyckas tajma in bade blockknappen och att rikta in blocken med den hogra styrspaken en
valdigt kort stund innan slaget landar, sa utfor karaktaren en lyckad shieldbash. Om
shieldbashen lyckas hamnar motstandaren i ett tillstdnd kallat daze'*. Trycker spelaren for
sent traffar slaget som vanligt, trycker spelaren for tidigt blir det en vanlig blockering.
Shieldbashen har en nackdel dock. Eftersom sparken har givits formagan att alltid ge daze vid
traff mot block, sa blir det ett specialfall om en spelare lyckas "shieldbasha" en inkommande
spark. Bada spelarna blir da istallet knockade till marken. Detta blir en uppoffring for bagge
spelare da sparken i dvrigt inte leder till nagon forlust for en sjalv annat an att man kanske
Oppnar upp sig for attacker.

Vecka 19

Denna vecka gick enbart at att fardigstélla och fylla i saknad information i designdokumentet.
Nagot man garna glommer nar man sitter och skriver ar vad som ska handa om tva funktioner
krockar med varandra, vilken ar det som styr? Exempelvis om attackknappen och
blockknappen trycks in samtidigt, vilken ar det som galler? I mitt fall galler det den hogra
styrspaken. Funktionen av denna andras beroende pa vilken axelknapp som trycks in. Jag
tyckte dessutom det var lampligt att infora en beskrivning av begreppet stamina (uthallighet)
som pakoms forst i slutet av examensarbetsperioden. Stamina ar tankt att fungera som en
sparr mot for frenetiskt spelande. Jag vill att taktik ska spela en stor roll i NextGen och da
behovs det ett hinder for de spelare som bara trycker och hoppas att dem vinner. Nér spelarnas
stamina tar slut blir dem forlamade en kort stund och dppnar upp sig for attacker.

Overtidsveckor

Allt arbete efter tidsplanen raknar jag som Gvertidsveckor och dessa har gatt at till att
komplettera hela arbetet, rapport som designdokument. En stor del som kompletterats &r alla
siffror i designdokumentet. Jag har satt varden och formler pa i princip hela systemet for att
det lattare ska kunna implementeras av programmerare.

Arbetet har nu kompletterats med den tabell som omnamns under vecka 18. Tabellen aterfinns
som bilaga. Jag har dessutom &gnat tid at att skapa nya bilder som tar bort behovet av en
bildbilaga. Bilderna visar dessutom mer konkreta resultat av mina tankar.

3 Ett gratisprogram i Windows for att skapa enklare bilder
! Daze innebér att karaktaren blir forlamad ett kort égonblick och éppnar upp sig for attacker
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Benyon, Turner och Turner (2005) skriver i boken: Designing Interactive Systems, att
huvudproblemet med kommunikationen mellan en ménniska och ett system, &r tekniken
daremellan. Forfattarna tar upp ett exempel ur vardagen da nagon ska anvanda en
fjarrkontroll. Att byta kanal ska inte krava att man forstar hur fjarrkontrollen fungerar.
Kontrollen ska snarare fungera som en automatisk kommunikatér som man i regel inte ens
behover titta pa. Utifran det faktum ar det klokt att anta att de knappar som anvands mest
frekvent i spelet (dvs. knapparna for latta och harda attacker) ska sitta lattillgangligast. Min
slutgiltiga kontrolluppsattning tillater att latt respektive hard attack, kan utféras utan att flytta
tummen mellan ndgra knappar. For att utfora sparken flyttas tummen latt &t hoger och for att
anvanda den mer séllsynta rage-attacken maste tummen i det narmsta lyftas och forflyttas till
den dversta knappen pa framsidan av kontrollenheten. Lika lattanvandbart ar utforandet av
riktade blockar och attacker, de ar associerade med de framsta knapparna pa vardera axel av
kontrollenheten. Spelaren har bildligt talat hela handkontrollens kapacitet vid sina
fingerspetsar. Med detta i atanke kommer spelet tillforas en form av latthet i att lara sig
knappuppsattningen.

Jag laste igenom Adams och Rollings bok: On Game Design (2003), och hittade ett intressant
kapitel. Enligt Adams och Rolling kan fighting-spel placeras i shooter-genren. Ett vanligt
fenomen i shooters ar power-ups, uppgraderingar. Dessa aterfinns enligt Adams och Rollings
bade som permanenta och temporara instanser. | NextGen &r permanenta power-ups nastan
omojliga att implementera utan att skapa en enorm obalans i spelet. Daremot har jag tankt ut
en finurlig idé. | nuldget anvands som bekant hoger axel-trigger till rage-trigger. Istéllet for att
de vanliga attackerna konverteras till rage-attacker medan triggern halls inne kan istéllet de
olika knapparna aktivera en tillfallig power-up. Benyon, Turner och Turner (2005) skriver i
sitt kapitel om kognitionsvetenskap hur viktiga farger ar i ménniskors psyke. Varje férg har en
viss betydelse i en mansklig hjarna och de farger som handkontrollens knappar tillhandahaller
ar: gul, gron, bla och rod. Gul anvands redan till brave roar och sa kommer den forbli, men de
resterande knapparna kommer jag istallet associera med varsin power-up, hadanefter kallade:
rage-triggers.

Gron ar inom kognition och MDI associerad med nagonting positivt eller ndgonting sakert.
Vad passar da battre an en skold? Efter att en spelare aktiverat skdlden omges denne av en
gron aura under den period som skolden &r aktiverad. Skélden kommer att ge 6kad
forsvarsférmaga samt immunitet mot knock-down och daze.

R6d betyder oftast fara eller negativitet och associeras dven med elementet eld. Denna knapp
kommer aktivera en rod aura som har samma funktion som den tidigare rage-triggern. Under
den tid som denna power-up &r aktiverad gor karaktaren mer skada pa motstandarna.

BIa, som egentligen associeras med lugn eller kyla, vill jag hellre associera med en blixt under
ett askvader. De flesta tecknade blixtar brukar ritas som gula eftersom gul ofta associeras med
elektricitet. Verkligheten har daremot visat att en blixt &r i det ndrmsta vit men med ett svagt
intryck av blatt. Jag tycker darfor att det ar sakert att anta att spelarna kan associera en bla
aura med nagonting snabbt. Den blaa knappen kommer saledes anvéandas for att hoja
karaktarens hastighet. Bade forflyttnings- och attackméssigt.

For att inte brave roar ska hamna utanfor dessa associationer kommer dven denna besmyckas

med en aura. Eftersom knappen ar gul, kommer auran darfor ocksa vara gul. Gul associeras
for 6vrigt med forsiktighet vilket pa sétt och vis passar mina motiv. Skillnaden mellan brave
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roar och 6vriga rage-triggers blir dock att auran varar sa lange karaktaren aktiverar triggern
medan de Gvriga aurorna varar under en satt tid, oavsett om karaktéaren tar skada eller blir
avbruten pa nagot sétt.

Praktiskt arbete (MAYA)

Vecka 12

Denna vecka undersoker jag mojligheter for att visualisera min research om stilarna. Efter att
ha tagit en kurs i avancerad 3d-grafik pa hogskolan i Skévde mindes jag ett program kallat:
makehuman®®. Detta program skapar en anatomiskt korrekt manniskomodell for anvandning i
Maya. Med hjalp av ett plugin: FinalRig gavs min karaktar ett skelett. Efter en veckas
riggande*®och skinnande’ s& kan jag antligen réra pa karaktaren. Karaktaren ar darfor nu
fardig for att borja animeras.

Vecka 13

Animationsarbetet har borjat. Genom att titta pa filmen Gladiator (Ridley Scott, 2000) fick jag
inspiration till att borja med svérd och skold. Veckan har gatt at till att experimentera fram
rérelsemaonster och for att fa mig personligen att minnas vilka tekniker att anvanda.
Animering gors med fordel i olika steg. Exempelvis vid en ganganimation bérjar man med att
forst animera langden av det steget som ska tas. Darefter animeras sjélva steget i hdjdled med
tillhdrande vridningar, och sist animeras kroppen till att réra sig i enighet med steget.

Vecka 16-17

Dessa veckor animerades det for fullt. Medraknat det jag animerade vecka 13, har jag skapat
fyra filmer som visar svérd och skoldstilens kombinationer. En kombination med latta slag, en
med harda slag, en for sparkarna och sist en film som visade exempel pa riktade slag. Sista
veckan animerades tvahandsstilens och spjutstilens latta kombination. Samtliga stilar ar tankta
som sa att slagen ska kunna utforas i ett svep. Det kan vara svart att plocka ut slagen eftersom
jag animerat dem som snabbt efterféljande. Detta tillfor till spelet att man inte marker av nar
nésta slag utfors vilket i sin tur gor att slagen flyter snyggare. Utmaningen for animeraren blir
att for varje slag dven gora en animation dar nastfoljande slag inte utfors, en tillbakagang till
utgangslaget. Det brukar oftast inte vara nagot problem och det kan dessutom bli en
programmerarlosning. En spelmotor kan namligen innehalla funktioner for att blanda en
animation med en annan. Overgangen blir véldigt snabb och inte speciellt snygg sa for basta
resultat kombinerar man béagge lésningar.

Resultat

Genom att eliminera tajmingelementet i spelet blir kombinationerna fruktansvért mycket
lattare att utfora, darmed har spelet blivit lattare att komma in i. Detta i kombination med de
vanliga knapparna blir systemet lattillgangligt och lattéverskadligt. | PreGen hade nya spelare
oftast svart att fa till de langre kombinationerna och spelet sag darfor ganska slentrianméssigt
ut. Genom att testa PreGen och &ndra instéliningarna omnadmnda i bakgrundsdelen ovan har
de enformiga elementen identifierats och eliminerats. Den storsta forandringen var
forflyttandet av dodge-mandvern till den hogra styrspaken och dessutom utoka dess vinkel.

1> http://www.dedalo-3d.com/index.php
1° Riggning &r den process dar man staller upp ett 3D-skelett och passar in det fér modellen
7 skinning &r den process dar man binder skelettet till modellen och ser till att ratt led flyttar pd ratt polygoner
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Detta skapade ett dynamiskt system dar det var mycket lattare att undvika motstandaren och
fick spelet att se mer flytande ut.

Om nu tajmingelementet elimineras, vad har da spelet kvar som gor det utmanande? | PreGen
sags det som en utmaning med bel6ning att klara kombinationerna. Utmaningen lag i att fa in
tajmingen och beléningen 13g i att karaktaren gjorde mer skada pa motstandaren ju langre
kombinationen pagick. Nar det nu & mycket lattare att fa in en lang och farlig kombination
maste spelet fa beloningar pa annat hall. Genom att fortfarande bel6na tajming bjuder man
inte bara in nya spelare som inte spelar fighting-spel sa ofta, utan man haller &ven kvar
"hardcore-gamers” som stravar efter att bemastra spelet. NextGen kommer med manga av
stridsstilarna belona stunder dar spelaren lyckats tajma knapptryckningar sasom vid
shieldbash. Ett mer klassiskt exempel ar nar den tunga tvahandsstilen tajmar in en
kombination och avslutar med ett hart slag. Detta sista slag har kraften nog att knocka en
motstandare till marken. Hade en knapp i kombinationen missats inom tajmingramen hade
sista slaget bara gjort skada. Detta moment leder till nasta problemlésning, ar spelet lika
utmanande om det ar latt att lara? | detta fall blir det faktiskt sa, det ar inte svart att spela
spelet men dnskar spelaren bemastra spelet krévs det mycket mer studerande av
spelmekaniken. Varje stil ar unik i sina fordelar och nackdelar och dessa maste vagas mot
varandra, det blir en ny utmaning for spelaren varje gang denne moter en ny stil. For att bli en
sann mastare pa spelet maste man lara sig alla stilar och i vilka lagen de kan vara farliga. Det
ar dessutom valdigt viktigt att lara sig de olika rage-triggers som implementerats eftersom de
tillfor spelet en chans att vanda matchen. Det géller for spelaren att kunna lara sig hur man
anvander sig av dessa triggers och aven hur man bast hanterar en motstandare som nyttjar en
av dessa.

Genom att faststélla en tidsepok var det mycket lattare att finna stilar forknippade med
verkligheten. Det dr dessutom mycket lattare att tdnka ut fordelar och nackdelar med de olika
stilarna om de kan forknippas till verkligheten. Svarigheten i detta moment ligger i att hitta
goda referenser. Bocker hjalper till en viss grans géllande bakgrundsinformation och
forklaringar till varfor stilarna ser ut som dem gor. Onskas det skapas en stridsstil i spelet som
stammer 6verrens med den riktiga stilen, kravs mer direkta referenser sasom filmer,
dokumentérer och framférallt andra spel.

Det som gor att jag inte tror att det har blir en repris av PreGen ar inférandet av nya element
sasom mer unika stilar och olika stridsmétare (rage och stamina) som paverkar hela stridens
forlopp. | NextGen maste spelaren vara mycket mer vaksam i sitt spelande och spelet belonar
forsiktighet snarare an frenetiskt knapptryckande. Spelet har dverlag fatt ett djupare
spelmoment och taktik spelar en stor roll i striderna. Den har gangen kan jag verkligen anse
mig sjalv ha skapat ett system som &r latt att lara sig, men svart att bemastra och som
dessutom ar underhallande under en langre tid.

Diskussion

Overlag har arbetet gatt valdigt bra och jag har genom arbetet upptackt att det kravs mycket
tankearbete och standigt nya idéer och influenser for att kunna skapa ett valfungerande
stridssystem. Ett stridssystem av denna kaliber kraver nastan att man later det vaxa. Min
metod har varit att forst skriva ihop en god 6versikt dver allt som kan tankas behdva vara
med. Med jamna mellanrum har jag sedan gatt in i stilen igen och tittat 6ver det gamla och
infora allt nytt material som kommit fram, vare sig det géller nya funktioner eller bara en
omflyttning av kontroller. Huvudsaken ar hursomhelst att hela tiden ha en 6verblick som man
latt kan andra i. Borjar man fran noll ar det nastan svarare att passa in alla bitar. Jag fick lite
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hjélp med detta i och med de tio veckor som Colosseum PreGen utvecklades. PreGen gav mig
erfarenheter av hur ett stridssystem inte ska se ut for ett spel av denna typ och dessutom vad
som saknades for att géra det mer mangsidigt.

Ett stort hinder i utvecklingen har varit att inte kunna testa systemet ordentligt. De funktioner
som NextGen kommer att erbjuda under striderna, skiljer sig for mycket fran PreGen for att
man effektivt ska kunna inféra &ndringar i det. De andringar som faktiskt gick att
implementera visade sig fungera vél, sdsom peddingen och forenkling av dodge. Sa lange
funktionerna ar bestamda sa ar det inget problem att flytta om kontrollerna medan
utvecklingen val ar igdng men det slosar tid pa utvecklingen att inte ha gjort noggrant
forarbete och testat sa mycket som majligt.

Mitt storsta misstag var att inte lata andra titta pa mitt arbete forran nastan i slutet av
projektet. Idéer flodar som bést nér flera huvuden far bolla lite med dem. Att ta fram ett
stridssystem kan ses som ett enmansjobb och en person kan sékerligen lyckas sjélv. Det blir
dock fruktansvart mycket lattare med yttre paverkan och standig utveckling. Det arbetssatt jag
anvant har fungerat som sa att jag sjalv har gatt in och tittat pa mina egna gamla idéer som om
jag vore ndgon annan tittandes med kritiska 6gon. Jag analyserade sonder mitt eget dokument
for att komma fram till battre 16sningar.

Att forska efter stilar var véldigt givande. Inte bara kunde jag definiera hur karaktarerna ska
slass utan jag kan aven lata sjalva grundstommen i stridssystemet bli paverkat av researchen.
Ett exempel pa detta &r nar jag i borjan av arbetet definierade animationerna som steg som
hela tiden skulle passa in efter varandra. Alla animationer i steg ett, dvs. vanster, hoger,
framat osv. skulle kunna foljas upp av vilken av animationerna i steg tva som helst. Detta
hade inte gatt att passa in och det hade nastan blivit mer arbete att behdva tanka ut hur ett slag
skall avslutas for att kunna féljas upp av fem olika slag. Niklas Akerblad valde istéllet en mer
generell metod att efter varje steg kunna folja upp attacken med ett unikt slag, dvs. vanster i
steg tre efter att ha gjort ett framatslag i steg tva, ar inte samma animation som om steg tva
hade varit ett hdgerslag. Detta arbetssatt, hur dynamiskt det an kan kannas visade sig skapa ett
trad av animationer som 6kade exponentiellt. Antalet animationer blev saledes dver 1000
stycken, och det per stil. Ett spel med ett halvars tidsplan, och med endast en animerare kan
inte klara av att skapa 6ver 6000 animationer. Nagot behévde uppenbarligen revideras. Darfor
tittade jag pa verkligheten och kom fram till att man aldrig ndgonsin jobbar med
kombinationer i sidled. Jag strok darfor mojligheten helt att kunna kombinera vanster, hoger,
bakat och framatslag och fick saledes ner antalet slaganimationer till runt 80 per stil istéllet,
en nagot rimligare siffra. Precis som jag beskrev i dagboksdelen sa innebér inte detta att man
inte kan sla vanster direkt efter att ha slagit hoger, men det betyder att inga specifika
kombinationer kommer att byggas med knapptryckningarna. Det blir rent tekniskt sa att en
helt ny animation spelas efter att en annan avslutats snarare &n att det ar en animation som
bygger pa en annan.

Ett misstag jag gjort mycket under utvecklingen dr att inte specificera noggrannare. Som
designer har man oftast en bild i huvudet av hur allt ska fungera och det resulterar i att det inte
beskrivs tillrackligt utforligt i designdokumentet. Dessvérre kan inte programmerare ldsa
tankar sa det ar valdigt viktigt att man tittar dver dokumentet flera ganger och ser om nagot
saknas. Annu béttre &r att 1ata ndgon ldsa det och lata dem uppticka om négot saknas. Det ar
for 6vrigt det som hander annars, trots att ett designdokument ligger pa bordet kommer folk
anda fraga hur saker och ting ska fungera p.g.a. att designdokumentet bara skrapar pa ytan.
Aterigen handlar det mycket om kommunikation och att lata andra ménniskor se vad du har
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gjort (eller inte gjort). Det &r lattare &n vad man tror att bara satta narmevarden pa allt i
systemet. Sa lange systemet har en grund att sta pa sa gar det ganska latt att balansera och
manipulera senare. Sent i projektet gick jag in och specificerade varenda detalj i
stridssystemet och gjorde dessutom formler for att rakna ut energiatgang, skada och
extraattacker. Efter att ha specificerat alltig upptacks det latt vad man missat och vad som
kanske krockar, darav ar det extremt viktigt att skapa sig denna 6verblick.

Sjalvklart kommer mitt stridssystem att utvecklas under tiden som spelproduktionen sétter
igang men jag tycker att jag skapat mig en stadig grund att sta pa. Vad som aterstar for mitt
arbete ar timmar av balansering. Det som inte ar konstant i designdokumentet &ar de siffror
som bestammer hur mycket skada varje slag ska gora eller hur snabb varje karaktar &r.
Arbetet med ett stridssystem tar aldrig riktigt slut da det uppkommer hinder eller kanske nya
funktioner. En ny funktion &r inte bara att l4gga in, den kan krocka med tidigare funktioner
och maste darfor testas noggrant. Det har varit underhallande och véldigt larorikt att studera
ett specifikt designmoment. Under utvecklingen av PreGen gjordes aldrig nagon djup
efterforskning pa kampstilar eller tidigare system. Denna gang har jag gatt in pa djupet och
jag kanner mig néjd med det jag har skapat. Nu aterstar bara att vanta pa att Colosseum
NextGen dyker upp i de virtuella hyllorna pa Live Arcade.
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Designutkast Colosseum — Code of Hammruabi

Plattform: X-box 360 (Live Arcade)
Genre: Arena Fighting

Malgrupp: 12+ (Teen)

Spelare: 1-16 (1-4 lokalt)

Setting: Mitt ute i dasht-e-kavir 6knen star en enorm arena. Denna arena styrs av en laglos
stad som regelbundet haller strider till dods som underhallning for invanarna. Aret ar kring
100 e.kr. och staden influeras starkt av arkitektur och kampsporter fran samtida kulturer i hela
vérlden. Staden och arenan ar som sagt av enorma proportioner men har blivit aningen
nedslitet av de starka sandstormarna som harjar.

Spelmoment: Spelaren uppgift ar att skapa en egen avatar och med denna strida i arenan.
Spelet &r i forsta hand tankt att spelas i multi player men erbjuder dven nagra single player-
moment sasom traning eller hinderbana. Online stodjer spelet flera olika spellagen sasom
death match, chain gang och keeper och det forst nar det spelas 6ver Internet som det kommer
till sin fulla ratt. Under spelets gang laser spelaren upp mer och mer utrustning genom
achievements, som anvénds for att ytterliggare smycka sin karaktér.

| striderna kan spelaren valja mellan 3 olika vapentyper i tva olika tyngdklasser. Rérelser och
for- och nackdelar varierar beroende pa vilken tyngd man valjer. Under matchens gang ser
spelaren tre matare (alternativt illustrerade pa annat satt), dessa ar: hélsa (health), uthallighet
(stamina) och vrede (rage). Halsan motsvarar karaktérens liv givetvis, stamina forhindrar en
spelare fran att frenetiskt attackera. Om staminan tar slut blir karaktaren utmattad en kort
stund. Rage ger upphov till en hel del spannande funktioner. Mataren fylls pa varje gang
karaktaren blir traffad och nar spelaren har tillrackligt mycket kan en valdsam attack slappas
I6s. Det gar aven att anvanda rage for att tillfalligt ge sin karaktar en status-boost. En form av
power-up vilken antingen kan ge starkare attacker, battre forsvar eller blixtsnabba rorelser.
Rage kan aven anvandas for att aterfa en liten mangd halsa.

Inspirerande spel: Phantasy Star Universe (PC, PS2, X360) — Online RPG med
realtidsstrider
Dynasty Warriors (PS2) - Hack’n’slash &ventyrsspel
Power Stone (Dreamcast) — actionspackat fighting-spel



Controls and Combat

Button configuration

Left stick Movement
A, LB Normal attack
X Hard attack
B Kick attack
RB Block
Rage blow
Right stick Direction / dodge
LT Focus
RT+ Y XAB Rage triggers

RB+ Right stick  Shield bash

Basic controls

By tilting the left analogue stick the
character can run around in the game
world. If the stick is tilted half way or
less, the character walks, if the stick is

tilted more than halfway, he will run. ‘ | )
http://www.game-machines.com/consoles/syspics/xbox-
Tilting the right analogue stick will 360-controller.jpg

make the character dodge in the

desired direction (four in total). Should a player tilt the dodge stick whilst standing still, the
character makes a sidestep, if the character is in motion the dodge will be performed as a
jump in the desired direction. Dodging is dependant on the camera angle. Meaning, up on the
right analogue stick will always mean away from the camera e.g. if a character is facing the
camera and the player tilts the stick up, the character will perform a backwards dodge away
from the camera. Dodging once will only drain 1 unit of stamina but every new dodge within
1.5 seconds after a dodge will increase the stamina usage with 1 unit for every dodge. This is
to prevent too repetitive and cowardly game play.

The three different attacks are performed with the A, X and B buttons. Pressing either of these
buttons in succession enables a combo of up to four blows. The A button is used for a simple
attack, the X button for a harder blow and the B-button is for kicking.

Kicking is designed as a guard breaker, if a kick lands on a blocking character he or she will
be dazed for 2 seconds. While a character is dazed, they can be knocked down if hit with a
hard blow. Kicking a non blocking character will only inflict minimal damage. Exceptions
occur in light spear and heavy sword and shield style.

Blocking is enabled with the push of the right shoulder button (RB). A character can only
block a set amount of times in a row. The amount differs from style to style (explained
below). The amount applies only in one direction at a time, e.qg. if the player switches block



direction, the number will reset. If a character is hit so that their block number reaches zero,
they will sustain the daze effect.

The left trigger (LT) is used for focusing the camera forward. The character locks his or her
aim and can for the duration the button is pressed, strafe from side to side or move backwards.
While being focused, there is only one movement pace, namely walking.

Advanced attacking and blocking

This feature is used by pressing either the left shoulder button (LB) for attack or the right
shoulder button (RB) for block. When holding either of these buttons, an aimed attack or
block can be performed by tilting the right analogue stick. This system allows the player to
attack in four set directions as well as protecting him-
or herself from surrounding attacks. Forward
The aimed attack and block works in the same way as
the aimed dodge, e.qg. it is dependant on the camera
angle and not the direction of the character. Every
O A :
g:jrectlnon has a total ar_lgle of 90" so that no angleis a Left Hight
ead” one as shown in the image on the right. Should
the attack and block buttons be pressed at the same
time, the block will be the dominant one. Attack will
not work if the block button isn’t released. Back

Attack combos

Whether the player uses the basic or the advanced attack scheme, the combo system works in
the same way.

By attacking in succession, a combo of up to four attacks can be executed. Common for all
styles are the three basic combinations of the attack buttons i.e. A-> A-> A -> A B->B->B -
> B -> etc. The four-hit combo can be performed forward only. The combo can consist of any
of the three attacks. Different weapon types have different combos. Attacks to the side are
double attacks. Tilting the stick to the left or right will make the character strike up to two
times in succession in either direction (one attack per tilt). A pause of one second will occur
before the player can strike in the same direction again. Striking in any other direction will
require no pause. Tilting the stick backwards will result in a backwards attack. The same
pause will occur in this direction before another backwards attack can be executed. No
combination is therefore possible in this direction. Striking in different directions every time
will require no pause whatsoever other than the duration of the animation.

Example:
Combo 1: light attack — kick — light attack — hard attack
Combo 2: hard attack — kick — kick

Combat Meters
Rage

Each hit a character sustains will accumulate rage calculated from the amount of damage
received. The rage accumulated will count towards a so called rage meter. When the rage



meter reaches at least half capacity, a powerful blow can be unleashed with the v button. The
blow is designed to clear the player of hostiles and allowing him or her, a possible escape.
The nature of the rage blow is based on the choice of weapon, eg. a two handed sword will
swing in a spinning motion AOE-style whilst the sword and shield will try to cut its’ way out
of the crowd. For this move, one fourth of the rage meter is consumed and normal damage
inflicted on every character that gets hit.

The right trigger is a rage enabler. In addition to the rage blow () the right trigger in
conjunction with either X, ¥, A, or B activates a certain rage trigger power up.

The X button is used for activating lightning speed. While this power is activated, players
move three times as fast as usual an attack at double speed. No addition in attack power or
defence, just an increase in speed.

B is used for activating the attack power up. While this power up is active players can
perform the same combos as before, only now the attacks do double normal damage. This
power up also allows a player to inflict damage through an opponents block. Minimal damage
will still affect a blocking character.

A is used for shielding. When this power up is activated, the player receives an increase in
defence. The player will only take half the damage unleashed at them and will also during the
power up possess immunity towards knock down and daze.

By pressing the ¥ button while holding the trigger the player enables the “Brave Roar” move.
This move drains the rage meter steadily, (8 units every 0.5 seconds) converting rage into
health. The brave roar cannot be executed without any rage and the amount of health received
is only half of what is spent of the rage meter (i.e if a character spends 8 units of rage, they
will receive 4 units of health). If hit during a brave roar, the character will suffer the daze
effect.

These rage triggers are visualized by an aura surrounding the character. The colour of the aura
is representative to the button pressed. The lighting speed power up will therefore be
visualized by a blue aura, the attack power up with a red aura, the shield with a green aura and
lastly while using the brave roar, a aura will surround the character who uses it. To be
able to use a rage trigger, the rage meter must be at least half full since activation of any of the
triggers costs half of the maximum rage, except for the brave roar. The brave roar can be
activated at any time when a player has any amount of rage since the health received is based
on the time a button is pressed and the current amount of rage. Not counting the brave roar, a
player can therefore at most activate two triggers in succession before needing to recharge the
meter. However only one trigger can be activated at a time and if a player tries to activate a
new trigger while another is active, nothing will happen. No rage can be accumulated while a
trigger is active and no stamina is used. The rage triggers are supposed to be used as a last
resort when a player is about to lose. The triggers are active during a period of 10 seconds so
it is of vital importance to the player to activate the power in the right moment and not
activate it too soon to find it depleted before even reaching the opponent.

What happens when these powers collide?

Defence/Attack — all damage is halved while utilizing the defence trigger and this applies to
damage inflicted by the attack trigger as well. But since the attack power up inflicts double
damage the numbers even out. Of course, when a defence triggered character blocks an attack



triggered character’s attack, the damage received is half of minimal damage since halving of
damage applies at all times.

Stamina

A meter that prevents a player from abusing the combat system. The stamina decreases every
time the character attacks or dodges. How much the meter decreases is dependant on the
situation, as with the dodge. If a character hits someone, the meter decreases with 1 units,
should the character miss, the meter will decrease by 2 units. Dodging will only decrease the
meter with 1 unit, however, dodging several times in a row will make it decrease faster and
faster (explained under the dodge section and combat formulas).

The stamina meter will increase over time, approx. 2 units per second. A delay of 2 seconds
after the player’s latest action (moving and blocking not included) will be required before the
meter starts charging again. If the meter reaches zero, the character will go into a state of
fatigue. When in this state, the character is paralyzed and can only walk very slowly (70% of
normal walking pace) and do sidestep dodges until the stamina meter has recovered 25 units.
Sidestep dodges are limited with a recovery penalty of one second after each dodge. When a
character is fatigued, the meter will increase faster than normally (5 units per second). While
fatigued, the character’s state is comparable to standing and not blocking. No stamina is used
when blocking or dodging in the fatigue state. A character cannot be dazed nor knocked down
when in this state.

Combat Formulas

Minimal damage = 2 units

Normal damage = 4 units

Health meter = 100 units

Stamina meter = 50 units

Dodge stamina usage = 1 + (1*x?) where x is the amount of times dodged after first dodge. X
is reduced by 1 every 1.5 seconds when no dodge is performed. X never passes zero when
reduced.

Stamina recovery rate = 2 units per second

Fatigue stamina recovery =5 units per second

Attack stamina usage = 1 unit

Miss stamina usage = 2 units

Rage accumulation = final damage received / 2

Rage meter capacity = 60

Brave roar recovery pace = 4 units every 0.5 second. A full rage meter can therefore at most
regenerate 30 health points over a period of 3.75 seconds)

Attack trigger damage = normal damage * 2 = 8 units

Attack trigger blocked damage = minimal damage = 2 units

Defence trigger damage = inflicted damage / 2 (2 or 1 unit(s))

Speed trigger running pace = 300%

Speed trigger attack rate = 200%

Final damage means the actual damage inflicted after all triggers or special cases have been
calculated.



Combat Styles
Heavy Styles

Sword and shield
Gladiator g

Attacking:

Sweeping motions in the forward direction, slow moves to the sides with short reach.
Advantages:

Expert on blocking, the block will never break for light or heavy attacks. It also has a 25%
chance of blocking a kick without the daze effect

Disadvantages:

When this style is dazed it can be knocked down with any attack except for the kick.

It is extremely slow on getting up after being knocked down (about 50% slower than the other
styles).

Rage blow:

Frenzy cutting forward, pushing out of the crowd, knocking down anyone who gets hit.
Block value:

Infinite

Two handed sword
Barbarian

Attacking:

Straight blows from above or uppercut style moves in all directions. Few sweeping motions.
Advantages:

Inflicts daze after perfectly timing a successful full combo ending with a light attack.
Inflicts knockdown after perfectly timing a successful full combo ending with a hard blow.
Disadvantages:

The style is the slowest style in the game and the attacks and kicks takes a long time to land.
Rage blow:

Holding both ends of the sword (the hilt and the blade) pushing the sword in a circular motion
to knock down all hostiles within range of the sword.

Block value:

6

Spear
Roman hastati soldier

Attacking:

Mainly stabbing moves, superb reach forward. Short reach to the sides. Some sweeping
moves.

Advantages:

Deals 50% more damage with stabbing moves.

Can attack forward while moving backwards.

Has the longest reach of all styles.

Disadvantages:

Inflicts less damage in close combat.



Cannot attack backwards.

Rage blow:

Rapidly spinning the spear all around the character for a short time, knocking all nearby
opponents to the ground.

Block value:

4

Light Styles

Sword and Shield
Undefined style E | :.

Attacking:

Good reach forward and to the sides, worse backwards. Mainly stabbing attacks or sweeping
moves from above or uppercut style.

Advantages:

Receives 50% less damage from light attacks.

Masters the shieldbash move.

Disadvantages:

Inflicts only 70% of normal damage.

Rage blow:

Frenzy cutting forward, pushing out of the crowd, knocking down anyone who gets hit.
Block value:

5

Two handed sword
Roman spatta style

Attacking:

Good reach forward with lots of sweeping attacks, short reach sideways and good reach
backwards.

Advantages:

Attacks use 50% less stamina.

Doesn’t lose stamina when timing attacks. (First attack drains 1 unit as usual)

Rage blow:

Holding both ends of the sword (the hilt and the blade) pushing the sword in a circular motion
to knock down all hostiles within range of the sword.

Block value:

4

Spear
Staff style

Attacking:

Attacks with lots of spinning moves, staff style and has good reach in the whole 360° angle.
Advantages:

Extremely fast with longer combinations.

Its” kick has a 20% chance to daze even when the opponent isn’t blocking.

Disadvantages:

Inflicts only 50% of normal damage.



Cannot knock other characters down. (except when kicking a shieldbash).

Rage blow:

Rapidly spinning the spear all around the character for a short time, knocking all nearby
opponents to the ground.

Block value:

3
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