Energetic
Upplysning av el-fragor for ungdomar genom spel.

Av Jens Nilsson, Nicklas Mattisson och Thomas Grip.

1 Sammanfattning

Energetic &r ett delprojekt av Young Energy, vars mél dr att f4 ungdomar att forsta att el 4r mer &n tva hél
i viggen. Spelets utformning &r av klassisk plattformsstil, dér spelaren for att uppna sina méal méste
overkomma hinder sdsom fallor, kluriga pussel och fiender. For att klara av detta maste spelaren anvinda
energi som det finns begrinsat av pa varje bana. Fokus i spelet ligger pa denna energibesparing och ju
battre resurshantering spelaren har desto lattare kommer banor att kunna klaras.

Spelet anvander hanférande grafik med dynamiska skuggor och normalmaps for en grafiskt forgylld
spelupplevelse. Den grafiska stil som spelet framstélls i kommer att pAminna om den som aterfinns i
science fictionkulturen, och d& huvudsakligen fr&n 1960- och 70-talet.

2 Storyline

Spelet utspelar sig pé en fiktiv planet i universums utkanter, diar en manniskoliknande ras uppréttat nya
kolonier for att kunna sékra sin fortlevnad. Denna planet ar resursrik och det finns gott om energi att
utvinna fran planetens tillgangar. Kolonierna frodas och trivs tills en vacker dag en ondsinnad fraimmande
utomjordingsarmada narmar sig planeten. Denna armada har kommit fran andra sidan universum for att
gora slut pd manniskornas energi. Den ménskliga rasen lider stora nederlag nér de forsoker forsvara sina
kolonier. I ett sista forsok att forsdka rddda sin planet skickar de ut ett rop efter hjélp i rymden i hopp om
att nagon skall svara.

Pé en planet langt bort fran den anfallna bor en stor robot som tar emot anropet och beger sig till planeten
for att rdidda ménniskorna.

3 Synopsis

Spelaren utgdrs av en robot som kommit till en frimmande vérld, befolkad av sma humanoider kallade
kolonisatorer. Roboten drivs av strdm och handlingar och aktivitet i spelvarlden kommer att paverka dess
reserv. En sddan handling kan vara att flyga, lysa i morka gangar och skjuta mot fiender men innefattar
inte saker som att ga och hoppa. Detta medfor att han frekvent behover fylla pa sin energi genom att
utvinna energi frén nagon av de resurser som finns att tillga pa planeten. Resurserna innefattar redan
kinda branslen sdsom kol, uran och olja och ackumuleras i robotens privata “’lager”. Detta 6verfors sedan
till kolonisatorers utposterade kraftverk som utvinner den energi roboten och kolonisatdrerna forbrukar.

Brénslena har olika negativa aspekter och man maste se upp sa@ man inte utnyttjar for mycket. Om man till
exempel hdmtar upp uran for att utvinna energi ur kérnkraftverket far man ett stort energitillskott.
Konsekvensen blir dock att radioaktivt avfall bildas vilket méste tas om hand. Ett annat exempel &r kol
som successivt forstor naturen vid for mycket anvéndning. Detta leder till en negativ inverkan pa
spelarens fortsatta mojligheter i den fiktiva varlden. Vind- och vattenkraftverk dr de fornyelsebara
energikédllorna i vérlden och de producerar konstant energi. Dock récker inte denna energi till allt spelaren
vill/behover gora under varje banas spel.

Spelarens karaktér dter trdd och fisk for att hélla sig vid god hilsa under spelets gdng och det ar just dessa
saker som péverkas om man inte hanterar sina resurser pa ett fornuftigt sétt. Man kan med andra ord

forstora vardefulla skogsmarker med ett alltfor hogt bruk av ett bréinsle.

I borjan av en bana far man ett/flera stora uppdrag. Nar man paborjar dessa, dyker det upp nya mindre



deluppdrag som man maste utfora for att 16sa de forsta uppdragen. Dessa deluppdrag uppenbaras efter en
stunds spelande pa varje bana och kommer att ge viss profit. Denna uppdragsdesign ar vald for att 6ka
spelets innehallsgrad pa ett successivt sitt. Pa detta sétt byggs en storre forstaelse for spelets egentliga
budskap upp. Deluppdrag kommer att vara mer eller mindre nédvindiga att utféra och kommer i
huvudsak att ge spelaren béttre forutsittningar att nd det 6vergripande malet.

En bana ir slut nir det 6vergripande malet ar nétt. | huvudsak representerar de olika banorna en delkoloni,
vilken man skall forsvara fran de ondsinta utomjordingarna. En klarad bana innebér i princip en rdddad
delkoloni.

Energibesparing dr en stor del i spelet och utspritt over alla banor finns energisparande objekt. Dessa kan
spelaren ta med sig for att vid tillfdlle montera i ett hus och pa sa vis bidra till reducerad
energiforbrukning. Roboten och vérlden delar samma energiresurser, alltsa &r vinsten att spelaren okar
robotens energi genom att minska kolonisatorernas forbrukning. Spelaren far mer bonuspoéng vid slutet
av en bana for detta arbete. Den egna energiforbrukningen végs ocksa in i podngen.

4. Features / Gameplay

4.1 Energitillverkning

Roboten/spelkaraktidren far kontinuerligt energi fran kraftverk da de forbranner olika sorters briansle. Man
levererar brénsle till ett kraftverk genom att 6verfora resurser man plockat upp. Detta gors genom att
anvénda en meny i spelets inventory. Vissa kraftverk anvéinder sig av en fornyelsebar kraftkélla och
producerar hela tiden energi, exempel pa dessa &r vindkraftverk och vattenkraftverk.

4.1.2 Kraftverk
De olika kraftverk som aterfinns i spelet &r:

Oljekraftverk
Energikilla: Olja, resurskrivande.

Kiirnkraftverk
Energikilla: Uran, resurskridvande.

Kolkraftverk
Energikilla: Kol, resurskrivande.

Vattenkraftverk
Energikilla: Strommande vatten, fornyelsebar.

Vindkraftverk
Energikilla: Vind, fornyelsebar.

4.1.3 Briinslen

Runt om i vérlden finns det olika sorters briansle som kan plockas upp. Bréansle plockas upp som diskreta
enheter och man kan bara anvinda hela enheter i kraftverk. Alla enheter for ett visst brinsle innehéller
samma mangd.

Varje brénsle har en negativ aspekt samt en viss effekt (energi/tidsenhet) och varaktighet (hur lange den
kan anvindas for att producera el). Dessa har fatt ett virde mellan 0 och 10 i jamforelsesyfte.



I inventory finns en meny som visar all information angéende el. Varje resurstyp har en stapel med plats
for tre enheter, de fylls pa nér spelaren plockar upp en resursenhet. Det finns dven métare for alla
kraftverk som visar hur mycket energi de producerar och hur mycket resurser de har kvar att producera
energi med. Genom att anvdnda denna meny och dess information kan spelaren l4tt kontrollera vilka
kraftverk som ska producera energi. Han véljer en stapel, klickar pa den och direkt 6verfors en enhet
energi till rétt kraftverk for den resurs typen. Han behover alltsa aldrig vara vid ett kraftverk for att [imna
resurser eller ta emot energi.

4.1.4 Brinsletyper

Olja

Anvinds av: Oljekraftverk.

Utslapp: Ger utslipp hela tiden i form av rok. Denna gor att naturen blir sémre och att invanare mar
daligt.

Finnes: Det finns oljepdlar runt om i viarden och runt dessa sé dyker det upp oljefat i slumpmaissiga
intervaller. Varje pdl har en 6vre gréns for hur mycket olja den kan tillverka.

Effekt: 5

Varaktighet: 3

Uran

Anvinds av: Kérnkraftverk.

Utslépp: Ger farliga restprodukter som spelaren maste ta hand om och placera pa forutbestdmda punkter,
dessa dr oftast en bit fran kraftverket. D& en enhet uran har forbrukats bildas rester. Nér detta hinder
slutar kdrnkraftverket producera el och spelaren fér ett meddelande att sé skett

Finnes: Man skjuter sonder speciell sten i berg och fér d& en uranenhet som man kan ta med sig.

Effekt: 7

Varaktighet: 6

Kol

Anvinds av: Kolkraftverk.

Utslapp: Rok hela tiden, denna rok dr mycket farligare dn den fran olja.

Finnes: Man skjuter sonder speciell sten i berg och fér dé en kolenhet som man kan ta med sig.
Effekt: 3

Varaktighet: 5

4.3 Gadgets

Gadgets ér ting som roboten kan hitta pa banan, spara och anvénda. Varje gang en Gadget anvénds dras
strom frén energireserven. De innefattar bland annat olika vapen och verktyg och delas upp i foljande
kategorier:

Tool
Dessa kan vara vapen och redskap for att manipulera spelvarlden. Endast ett verktyg kan vara aktiverat
atgdngen. De anviands genom att spelaren tryck pa action-knappen.

Toggle
Dessa ér saker som raketskor och energiskoldar. Manga olika kan vara aktiverade samtidigt. De stings av
och pé i inventory.

Single use

En speciell form av Gadgets &r Single use. Spelaren hittar dem utspridda 6ver banorna och da man
plockar upp dem sparas de likt andra Gadgets. Dock gar de endast att anvénda en gang, ddrav namnet
Single use. De varar bara en viss tidsperiod (normalt 15 — 30 sekunder) eller tills energin tar slut. Nér en



aktiverad Gadget borjar ta slut markeras detta ndgra sekunder innan effekten avtar genom en visuell
markdr. Markoren varierar beroende pa vilken Gadget det ar.

Genom att anvénda inventory-knappen kommer man at alla Gadgets man har.

Tool Gadgets

Laser Grundvapnet, drar ingen strom och gor lite skada.
Grenade Granatvapen, kastas och exploderar.

Vaporizer Vildigt kraftigt vapen som uppldser en fiende i atomer.
Sleep Vapen som far en eller flera fiender att somna in.

Toggle Gadgets

Rocket For att hoppa hogt med.

Light Lyser upp morka och liskiga platser.
Single use

Shield Ger spelaren extra skydd.

Cloak Man blir osynlig for monster.

4.2 Specialobjects

Spelaren kan plocka upp objekt som inte kan anvindas utan behdvs for att klara olika uppdrag. Dessa
objekt hamnar i Specialobjects-delen av inventory. For att anvidnda ett sidant objekt anvinds use-
knappen. Beroende pa var spelaren dr kommer olika objekt att anvindas. Detta for att spelaren inte ska
behova leta igenom sitt inventory. Oftast maste objekten anvéndas vid speciella platser.

4.2.1 Energisparande objekten

Dessa dr en form av objekt man kan hitta i spelet och anvénds for att forbéttra/minska kolonisatérernas
energiforbrukning. Vissa byggnader visar ett antal symboler ovanfor sig nir spelaren kommer i nirheten
av den. Symbolerna visar vilka objekt som nyttjas av huset, samt om huset saknar nadgot. Resurser som ett
hus kan ha, visas 1 grda symboler medan resurser som huset faktiskt besitter framstills med symboler i
full farg. P4 sé vis kan spelaren létt fa en 6verblick 6ver om ett hus saknar en vital resurs, och darmed
utrusta huset med detta. For att ge ett hus objekt sa stdller man sig bredvid det och anvénder sin Use-
knapp. Huset far da de objekt som man har och som det saknar. De energisparande objekten ifraga
kommer att fa fiktiva namn, sé att de kinns mer som en del av spelvérlden istéllet for att dopa dem till
befintliga ting. En energisparande lampa kan heta ”luminansgenerator” eller liknande.

4.3 Energiforbrukning

I HUD:et (se kap 6.13) finns en métare som visar hur mycket strdm man har. Varje gang strém anvands
pulserar métaren med ett ljust sken. En Gadget forbrukar en viss méngd strom varje gang den aktiveras.
Vapen drar en viss médngd for varje skott. En Toggle Gadget drar strdom under den tiden den ar aktiverad.

Olika saker drar olika mycket strom, detta markeras enkelt genom att de har olika bakgrundsfarger i
spelarens inventory.

Vit drar ingen strom
Gul drar lite strOm
Orange drar mer strom

Rott drar mycket strom



4.4 Uppdrag

Ett stort 6vergripande uppdrag markerar borjan for en ny bana. Nér spelaren initierat ett spelparti pé en
bana kommer deluppdrag att erbjudas spelaren. Uppdragen bestar huvudsakligen av en samling olika
moment som alla bidrar till det 6vergripande uppdragets helhet.

Vissa deluppdrag ar helt valfria att genomfora och bidrar inget egentligt till slutresultatet eller
genomforbarheten hos en viss bana, utover det faktum att spelaren kan tillgodogdra sig en viss bonus.

For att halla redan pé alla uppdrag har man en loggbok. I denna kan man se vilka uppdrag man har och
vilka som ar avklarade.

Oftast s& far man uppdrag genom att en kolonisatdr ger en det. Da en kolonisator kan erbjuda ett uppdrag,
dyker det upp ett utropstecken ovanfor dess huvud. Fargen pé detta utropstecken beror pd hur viktigt
uppdraget ér.

Rott Viktigt, maste avklaras
Gult Frivilligt
Gront Information/Bonus

4.5 Monster, interaktion och paverkansfaktorer

I varlden finns det monster. De &r ganska ofarliga, spelaren behover skjuta 2-3 skott pa dem eller
alternativt hoppa pa dem ett antal ganger. Dessa fiender skall ha ett, for plattformsspel, aningen avancerat
rorelsemonster, vilket skall inlata till mer suggestiv interaktion vid anfall. Svarighetsgraden hos fienderna
skall inte vara sdrskilt avancerad, da fokus i spelet inte ligger i att eliminera fiender, utan att fungera som
ett fullgott laromedel om el.

Kolonisatorer som lever i vérlden kan f6lja efter spelaren pa begéran. De far dé, passande nog, ett jetpack
pa ryggen och kan utan problem ta sig fram enkelt var spelaren &n kommer att traska.

En del tiles dr forstorbara och man kan krossa och springa dem. Tiles som gar att forstdra har ofta lite
annorlunda utseende och kan pé sa sitt grafiskt urskiljas fran 6vriga. Dessa &r implementerade for att
kunna implementera intressanta scenarion i vilka man kan gdmma saker och ting bakom tiles, som sedan
skall gé att forstora, for att kunna ta sig vidare, eller hitta ndgonting.

4.6 Inventory

Inventory bestér av ett koordinatsystem redogjort med pilar, till fyra riktningar, med utgéng fran mitten.
Upp hittar man sina Too! Gadgets, vanster Single Use Gadgets, hoger Toggle Gadgets och ner finns
loggbok, karta och Specialobjects. Allt visas ikonografiskt och under menyn finns det en textbox som
indikerar vad man har markdren 6ver.

Man navigerar enkelt med sina styrknappar, och véljer vad man vill géra med use- eller action-knappen.
Exempel: Om man for markdren uppat och véljer en Tool Gadget far man den i sin hand. Genom att
navigera at hoger kan man vélja en Toggle Gadget som man sedan aktiverar/inaktiverar med use- eller
action-knappen. Vill man ldsa sin loggbok far man upp ett nytt litet fonster som visar de uppdrag man
tilldelats.

Man anvénder inventory-knappen for att 6ppna och stinga inventory. Undantaget &r Tools dé inventory
stanger sig sjélv efter det att man valt ett. Det finns dven snabbknappar till de flesta objekt i inventory.
Dessa anges inom parantes i textboxen. Man kommer att kunna stélla in vilka knappar det ska vara under
instdllningar, dock i en avancerad meny for att inte forvilla ovana spelare.



4.7 Spelarekontroller
Spelaren styr roboten med totalt dtta knappar. De &r foljande:

Knapp Huvudfunktion Sekundirfunktion
Upp Klittra upp. Oppna dorr.
Upp i meny.
Ner Kléttra ner. Hoppar ner.*
Ner i meny.
Vinster G4 vénster.
Vinster i meny.
Hoger Ga Hoger.
Hoger i meny.
Hopp Bakat i meny.
Action Anvinder Gadget
Use Interagerar med miljon
Viljer i meny.
Inventory Oppnar/Stiinger inventory

* Genom att trycka Hopp + Ner kan man fa roboten att hoppa ner genom en plattform till en annan.

4.8 Hilsa

Attacker fran fiender eller farliga saker i omgivningen sdnker robotens hélsa. Nér hilsan nér nollgransen
dor spelaren. For att fa tillbaka hélsa dter man trdd och/eller fisk. For att 4ta trdd eller fisk stiller man sig
bredvid en av dessa saker och anvinder use-knappen. Objektet forsvinner fran banan. Om for mycket
utslépp produceras vid elproduktion kommer dessa trdd och fisk gradvis att férsvinna i stadig takt.

4.9 Sparsystem

Varje gang man klarar ett uppdrag (vilken sort som helst) belénas man med en checkpoint, vilket dr en
position mellan den avklarade banan och den nésta. Om man sedan skulle do sa far man borja spelet fran
senaste checkpoint. D4 man avslutar spelet sparas alla avklarade checkpoints i en lista och man kan vid
nist start vélja vilken man vill borja vid. Pa detta vis fAr man en enkel 6verblick éver hur mycket man
spelat, och vilka banor man har tillgang till.

4.10 Poiang

Poing tilldelas ndr man oskadliggor fiender och klarar uppdrag. Vid slutet av banan revideras
poéngstéllningen beroende pa:

Resurser man utnyttjat, hur mycket miljé man forstort, hur snabbt man klarat banan, antal procent
ergisparande objekt som utplacerats och uppdrag som blivit avklarade

4.11 HUD (Heads Up Display)

HUD:ets uppgift &r att ge spelaren den nddviandigaste informationen pa ett overskadligt vis direkt pa
skdrmen under spelets gang. Det ar alltsa inte en meny man behdver ga in eller ett fonster man behdver
klicka fram. Denna information finns alltid synlig i utkanterna av spelrutan och ger konstant uppdaterad
information.

Foljande objekt finns med:



Strommiitare
Staende stapel som visar hur mycket strom som finns att tillgd. D4 spelaren anvander nagot
stromkravande pulserar den med ett ljust sken.

Hilsomitare
Staende stapel som visar hur mycket hélsa spelaren har. Da det ir lite hilsa kvar borjar den blinka.

Aktiv Tool Gadget
Visar en bild p& den Tool Gadget som spelaren har aktiverat.

Poiing
Spelaren far podng da olika saker utfors (fiender forgors, uppdrag avklaras) vilket redogérs for genom
poéngréiknaren.

4.12 Sprakstod

Energetic har stod for svenska och engelska. Vid installation av Energetic véljer man vilket sprék man vill
anvénda. Det finns dven mdjlighet for vem som helst att skapa stod for fler sprak. Detta gors enkelt
genom att editera text filer som innehaller all den text som finns i spelet. En béttre genomgéng av hur man
gor kommer att finnas i dokumentationen till Energetic.

5 Grafik

5.1 Oversikt

Stor inspirationskélla for spelets grafiska profil ar TV-serien Star Trek och den karaktiristiska design som
serien under 1960-talet gav upphov till. Denna design kénnetecknas av ett brett anvindande av kryptisk
apparatur och svarforstaeligt anvdndargranssnitt. Vart att podngtera ér att detta anvandargranssnitt ¢j
kommer att vara det som brukas i spelet, utan avspeglas endast i icke-interaktiva detaljer i spelets grafik.
Grafiska forgyllningar kommer att visualiseras i form av dynamiska skuggor och normalmaps (dven kidnda
som bumpmaps).

5.2 Spelaren

Roboten som spelaren styr kommer att vara ungefér lika hdg som ett av spelvérldens trevaningshus, eller
som 3 medelladnga kolonisatorer. Detta for att ge spelaren en kénsla av kontroll dver situationen, samtidigt
som man inte forlorar detaljrikedomen i spelets utformning genom att gora grafiska generaliseringar.

5.3 Virlden

Topografin pa kartan kommer att utgoéras av samma kullar och platder som man aterfinner i plattformsspel
av samma art, som till exempel Super Mario Bros-serien. Den omgivande vérlden kommer att utgoras av
relativt fargglad grafik dér fiktiva trdd och vixter kommer att utgéra natur. Vissa av dessa trad skall ju,
som redan ndmnts, kunna &tas for att aterfd energi, sd dessa kommer att utmaérkas fran de trdd som inte gar
att interagera med.

6 Ljud och Musik

6.1 Overgripande stil

Béada musik och ljud kommer att ha klassiskt retro stuk, det vill siga musik och ljud som det lit i spel
under borjan och mitten av 1990-talet. Mycket inspiration himtas fran de platformsspel som spelades pa
konsoler som Super Nintendo, Mega Drive och Amiga. Sci-fi grafiken kommer att aterspeglas i ljudet, det
blippar och bloppar.



