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Den har portfolion kommer handla om mina kunskaper med fokus pd speldesign och spelmekanik.

4 spelprojekten som jag varit med och utvecklat kommer att behandlas enligt nedanstdende behandling:

RUBRIK

BESKRIVNING
SPELMEKANIKER
PROBLEMATIK & LOSNING
RESULTAT & HELHET
MOJLIGA SPELMEKANIKER

Information om mig:

RUBRIK

BAKGRUND

VARFOR VILL JAG GORA SPEL?2
PRIORITERINGAR
FAMILJEFORHALLANDE

ARBETSPLATSER
UTBILDNINGAR
KUNSKAPER
LANKAR

BESKRIVNING
Hur spelet fungerar | sin helhet.

Spelmekanikerna som i huvudsaken préaglar spelet.
Losning pd problem som uppstod under projektets gang.

Min &sikt om resultatet av spelet.

Forslag pd& hur man skulle kunna korrigera spelet.

BESKRIVNING

Vad har jag fér tidigare bakgrund, vem ar jag?
Anledningen till varfér jag gér det som jag gor.

Vad som dr viktigast fér mig som utvecklare.
Min sociala status.

Vart jag jobbat med relevanta jobb.

Vart jag har studerat.

Programvaror, Sprékkunskaper osv.

Till foregdende projekt, programmering, grafik, film osv.
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Vad kommer portfolion
handla om. , k \.‘
GRIMSWARDS PRISON } Y,
Bradspel som utvecklats e b
med FPS spelmekaniker
fran ett dataspel.
UPS: Involverar interakfivi
alla spelare samtidigt, lag
vantetid, styrf till viss del
av val.

GOBLIN LEGION

Korfspel

UPS: Shabbspelat och for
yngre delfagare.

STAR PORT

Strategiskt bradspel
UPS: Fa slumpmoment
och mer val.

SAINTS OF THE ASYLUM e
Dataspel Tower/Hero
defense.

UPS: Kombinationsmoj-

ligheterna med flera far-
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dighetfer av samma typ. . i
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Vem ér jag. o
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Grimswards Prison spelas med simultana drag och dolda handlingar, alla spelare valjer ut forflyttningskort, varpd de rér sig
samtidigt. Spelare som har line of sight kan skjuta pd varandra. Spelaren med mest podng i slutet vinner. Spelet dri grunden
skapat for att efterlikna ett FPS(first person shooter). Slumpen &r en stor faktor men kan med ratt kombinationer minimeras.
Slumpen kan pdverkas, genom att éndra till fasta tarningsvarden.

SPELMEKANIK W W\ WA\ W IN—F
Vill erbjuda spelaren méjligheten att paverka spelet med bade kort och témingar. Strider sker med tva sex sidiga térningar |

dar ett av resultaten kan paverkas (varden frén 3 fill 6). Spelarna kan inte bli utslagna utan atervénder i slutet pd spelrundan
om de skulle bli besegrade.

[ Huvudsakliga spelmekaniker

SLUMPMEKANIK - Térningar och kort.

SIMULTANTURORDNING - Alla drag(faser) gérs samtidigt.

SPELSTIL - Alla mot alla eller lagspel.

POANG - Mest podng i slutet vinner.

DOLDA DRAG - Spelare vdljer drag dolf och visar sedan sina valda kort/handlingar samfidigt.
RESURSHANTERING - Dina handlingskort ér dina resurser.

HANDLINGSKORT Spela X antal bonus kort, beroende p& kostnad.

UNIKA FORMAGOR - Varje karaktar har unika kort och férmégor.

OLIKA SLUT - Spelet kan sluta pd olika satt, forst till ett visst antal podng, tidsgrdns, osv.
SAMTIDIGT SLUT - Spelet slutar alltid samftidigt, ingen spelare kan bli utslagen.
MODULER - Spelplan byggs innan spelet bérjar (ett rum/korridor per bricka).

T
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Typ
Bradspel

Strategisk shooter .

Aldersgrupp
13 och aldre

Tema
Science fiction

60 min - 120 min

Antal spelare
2-6 spelare
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y Ufmcnlngar

Det som varit mest utmanande var att f& spelet balanserat. Det var en stor mangd
variabler med i Grimswards Prison som férsvarade metoden att balansera upp spe-
let utan spel test. Mitt stérsta problem just nu ar att skapa flera méjliga satt att erndlla
podng, utan atft &ka spelfiden. For nya spelare ar den simulfana spelmekaniken
lite férvirande. Brukar ta ungefdr en halvtimme innan spelarna 1&r sig behdrska de
gemensamma dragen. Det kan géra att spelare hamnar fel i takten, vilkket kan géra
det mycket rorigt.

Probleml6sning & Metod

Tabeller har skapats i Excel for att balansera upp vapen och f& fram en skadekalkyl.
Samtliga handlingskort och kostnader har balanserats med hjdlp av spel test.
Podngsattningen ses déver med uppdragskort, for att ge spelarna mdéjligheten aftt
erhdlla podng pd fler satt an "kills”. Losningen pd problemet med den simultana
spelmekaniken ar att 1&ta en spelare hdller reda faserna. Fler deltagare dkar san-
nolikheten att hamna i otakt. Antalet deltagare fér en spelsession boér inte dverstiga
4 personer om spelgruppen inte spelat spelet lera gdnger.

RESULTAT & HELHET

- Grimswards Prison fungerar bra med férre antal spelare eller vana spelare. Eftersom

spelarna 1art sig hur de ska spela sina kort kommer spelet flyta pd battre. Grimswards
Prison blev mer strategiskt &n vad som var planerat frdn borjan. Kombinationsmaj-
ligheterna och spelstilen varierar mycket beroende p& hur man modellerar upp
spelplanen. Spelet ar valdigt dynamiskt och har ingen hég downtime, nér man val
kommit in i tanket. Speltiden bli lidande i grupper med ovana spelare.

Mllllllil\ SPELMEKANIKER

Hor plcmer pa att ha fosto platser dit man kan réra sig, for att minska spelfiden med
forﬂyTTnlngomo D& kommer spelaren istéllet kunna utféra specifika uppgifter pd alla
olika platser. Tanken ar d& &ven att inféra semi-coop med fiender som anfaller fan-
gelset. Forflyttning av fiender kommer slumpvis placeras pd& olika zoner. Overstiger
fienden totalpotten fér de specifika omrédet kommer zonen ga férlorad.
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Grimswards Prison -Spelmekaniker
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Kartuppbyggnad
Bilderna representerar hur en karta skulle kunna byggas upp i Grimswards Prison.
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Typ - el
Enklare kortspel

Aldersgrupp
10 ar och uppat

Tema
Fantasy

Speltid

30 min - 60 min

SKRIVNING - | % Aol o

Deltagarna spelar Goblin Legion genom att samla rekryteringskort for att si& ut monster som ligger p& spelplanen. Rekry- P-4 spelare
teringskorten kdps frén 4 olika hégar med en tempordr valuta som slumpas fram med 5 térningar i bérjan pd varje spelares
runda. Spelaren far sedan podng ndr monster besegras. Mest podng i slutet av spelet vinner.

£

SPELMEKANIK

Fargmatchning &r grund mekaniken som spelar stérst roll i spelet. Spelmekaniken anvands for bdde handel och strid. For att
hoja omspelbarheten finns en férmdaga som aktiveras varje runda, férmdagan ger antingen en férdel eller nackdel.

Huvudsakliga spelmekaniker L
SLUMPMEKANIK - Térningar och kort. i
SPELSTIL — Alla mot spelet (Vinnare &r dock den med mest podng). B ;
TURORDNING - En spelare spelar &t géngen. & e
POANG - Mest podng i slutet vinner. &
RESURSHANTERING — 5 Resurser slumpas fram varje runda (6 olika varianter). 1
HANDEL - K&p av rekryteringskort, med tempordra resurser(tarningar). ¥ : ]
FARGMATCHDNING - Vid strid(rekryteringskort) och vid handel(tarningar). ¢/ ' = e
UNIKA FORMAGOR - Portal férmdagor varierar. &

OLIKA SLUT - Spelet kan sluta p& olika satt, 4 flaggor dyker upp eller om rekryteringskorten tar slut. i




PROBLEMATIK & LOSNING

Utmaningar

Det som var mest utmanande var att balansera spelet. Dels fér att inte ha for f&
rekryteringskort. Om rekryteringskorten tar slut pdbdrjas sista rundan. lkonografin pd
korten har dven varit utmanande for aft spelaren snabbt ska kunna tyda varje en-
skilt kort. Minska slump momenten nagot, s att en spelare inte ska sitta utan rekry-
teringskort under en runda.

Probleml6sning & Metod

lkonerna som skapades ar Gmnade att vara Iatta att tyda. Varje kort har ocksé en
kortare fext som beskriver funktionen, bara foér aft vara dvertydlig. For aftt minska
slumpen kan tva farger av samma sort, konverteras till en och samma farg. Ifall
spelaren inte skulle kunna képa ett rekryteringskort f&r man plocka ett valfritt kort.

RESULTAT & HELHET

Helheten blev ett snabb spelat kortspel for 1 till 4 personer, cirka 15 minuter per
spelare. Spelet ar mycket dynamiskt och har en hog omspelbarhet p& grund av
variationer fradn olika portal férmégor, samt I&tt att [&ra. Kritiska moment ar just
slumpmomentet for térningsrullandet, spelaren brukar képa mellan 1-3 kort men
kan med lite tur képa 5 kort. Darfér har jag ndgra eventuella [6sningar for att férbdt-

fra den mekaniken.

1: Olika valmajligheter
Bygger pd att spelaren kan vdlja att erhdlla podng eller f& en permanent forméaga
varie gang spelaren sldar ut ett monster.

2: Resurspase

Dra markorer frdn en pdse(dolt). Spelaren skulle d& kunna behdlla ett visst antal
markorer, alternativt alla. Relief markérer(kénsel) skulle kunna vara bdattre eller
sdmre an standard markérerna. Spelaren gér dd ett aktivt val och far sjélv valja.

3: Fast valuta

Specifik kostnad for samtliga kort, dra en fast valuta varje runda. D& &r det valen
som dr avgdérande. Resurser kan dven sparas fill kormmande rundor.

Exempel pd kostnader: Goblin Legion 2 mynt, Orc Champion 3 mynt, Goblin Snail-
raider 2 mynt osv.

Goblin Legion - Spelmekaniker
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SLUTSATS AV MOJLIGA LOSNINGAR

Fordelar:

Spelaren kommer dd kunna pdverka spelet mer Idngsiktigt. Variationen av de strategis-
ka momenten blir ofantligt mycket stérre med bdade alternativ 1 och 2. Lésning 3 minskar
slumpen och strategin kommer bli viktigare.

Nackdelar:
Det kommer dock att 6ka speltiden, dd det 6kar komplexiteten eftersom spelaren fér fler
valmojligheter. Det &r dock inte garanterat for alternativ 2 och 3, mdjligen marginellt.




s

(
i

T N Ny e

SIar I nrt Information

Typ
Bradspel

Strategiskt krigsspfel-:

Aldersgrupp
13 och aldre

Tema
Science fiction

. . - : . e T i | 120 min - 180 min ~
Deltagarna spelar med varsin fraktion som bestdr av rymdstationer, rymdskepp och en rymdbas. Spelaren kommer under

spelets g&ng samla resurser, strida och handla. Spelaren som har mest podng ndr befolkningen &r utrotad vinner. nnml snlare

2-4 spelare

SPELMEKANIK WM WINS

Vill erbjuda spelaren méjligheten att spela ett Star Port med farre slumpmoment och istdllet mer sfrofeéisk_o moment s& som,
handel, resurshantering, och krigsféring. Spelarna erbjuds ett héindelsekort varje runda som spelaren sjalv vdljer. Initiativet
har en betydelse vid valet av handelsekort, fér att jGmna ut oddsen fér spelare en bonus baserat pd initiativet.

Huvudsakliga spelmekaniker

MINIMAL SLUMP- Initiativ kort och uppdatvanda hdndelsekort och resurskort.
KORTA HANDLINGAR - En spelare akfiverar 1 rymdskepp &t géngen.
DOLDA HANDLINGAR - Kommando brickor (Build, Standard eller Charge )
SPELSTIL - Alla mot alla eller lagspel.

POANG - Mest poding i slutet vinner.

RESURSHANTERING - Resurser hanteras dolt, huvudsakligen kristaller.
BONUSAR - Varje runda vdljer spelarna en bonus, via hdndelsekort.
SAMTIDIGT SLUT - Spelet slutar alltid samtidigt.
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PROBLEMATIK & LOSNING

 Utmaningar :

Balanseringen av hur man hdller positioner behdver korrigeras. Effersom man snabbt
kan f& problem om en motsténdare skulle bygga en rymdstation bredvid din bas.
Hamnar en spelare efter kan det vara svart att vénda spelet.

Probleml6sning & Metod

Aft &ka kostnaden fér rymdstationen baserat p& avsténdet frdn spelarens person-
liga bas skulle kunna var en 16sning. Nagon form av bonus fér spelaren som ligger
sist @r under bearbetning.

RESULTAT & HELHET

- Spelet ar ldngt ifr&n klart, printade ut den forsta prototypen i April. Space Port &r

endast speltestat 3 gdnger. Tanken och mekaniken fungerar bra, spelet lider en-
dast av nagra f& moment som mdste ses dver, nédmnt under rubriken Problematik
& Lésningar.

MOJLIGA SPELMEKANIKER

- Skulle kunna inféra” mer handel mellan spelarna. Allianser hade kunnat vara in-
tressant, ddr spelarna kan erbjudas bonusar beroende p& vem man allierar sig med.
Det skulle kunna I6sas med hjdlp av handlingskorten.

| owest value start - Seleect one pvent card
Borus: x Crystaks

Hdndelsekort
Slumpa fram 5 kort per omgdng

Initiativskort
Ordningen 1-4 slumpas varje runda.

Kartuppbyggnad
Bilderna representerar hur en karta skulle kunna byggas upp i Grimswards Prison.
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Deltagarna spelar mot spelet. Varje deltagare vdljer en av de 5 karaktdrer som ar tillgdngliga. Speief ar én kombination
av Hero/Tower defense, dar spelaren har méjligheten att satta ut torn, uppgradera sin karaktdr (4 olika férmégor och 5
grundegenskaper), besegra bossar pd kartan, och besegra monster som anfaller din bas. Saints of the Asylum spelas med

fredjepersons vy med mus och tangentbord.

= = . I SPELMEKANIK
Huvudsakliga spelmekaniker
. FARDIGHETER - Kombinera férdigheter, p& valfritt sétt (&ven samma variant).
TORN - Tempordra torn som kan placeras pd kartan (férsvinner med tiden).
BOSSAR - Platser med bossar som dyker upp (vid specifika tidpunkter).
MONSTER - Olika monster som har olika férmdagor och styrkor.
GRUNDEGENSKAPERNA - H&j dina grundegenskaper fér att forbdttra dina fardigheter.
* SPELSTIL - Alla mot spelet, antingen vinner spelet eller spelarna.
RESURSHANTERING - Kristaller, erhdlls nér monster eller bossar besegras.
ﬁ : SAMTIDIGT SLUT - Spelet slutar ndr alla végorna &r besegra eller om basen &r forstord.
|
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' PROBLEMATIK & LOSNING ———

] Utmaningar :

Vi valde att koda Saints of the Asylum med egen motor i C++ med DirectX 11. Vilket
i sin tur skulle krdva mer utvecklingstid, men i gengdld bidrar det fill full kontroll dver
8 de speltekniska aspekterna, gdllande implementationen. Spelets torn visade sig
vara fér bra med vissa karaktdrer och behdver drastiskt férandras.

Probleml6sning & Metod
Under projektets gang stdtte vi pd mindre speltekniska balanserings bekymmer som
vilste allt effersom, kostnader justerades, vérden dndrades.

i Arbetsmetod

. Vi anvénde oss av Scrumish metoder sé& som:

:“ - Morgon méten (15 min) fér att snabbt kunna 16sa problem och oklarheter.

\ -2 veckors sprintar, dar vi gick igenom vad varje grupp astadkommit under sprinten.
- Story kort, fér att kunna estimera fid, svarighetsgrad och se s& vi klarar deadline.
- Whiteboardtavla som Scrumboard, fér att kunna se progressionen.

e

4 Mll v N Initiativskort Héndelsekort
’ Ordningen 1-4 slumpas varje runda. Slumpa fram 5 kort per omgdng

SCRUM MASTER - Héll ihop gruppen mot ett gemensamt mal.

SPELDESIGN - Spelarnas fardigheter och grundegenskaper, monster férmégor och
egenskaper, valutan, upplagg fér GUI osv.

3D/2D GRAFIK — Texturerade méngder av 3D modeller (Monster, Hus, Murar osv.),
GUI och bakgrundsbilder, texturer fér marken osv.

LJUD - Ljudeffekter och rostskddespeleri

PROGRAMMERING - GUI, balanserade dven upp varden for férmdégor och monster.

' RESULTAT & HELHET. "

Saints of the Asylum har mycket intressanta aspekter och skulle gdrna jobba vidare
pd spelet, framforallt utveckla flera nya fardigheter till spelarna och fler alternativa
moten s& som nya bossar och pusselmoment.

oA
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Kartuppbyggnad

Mﬂlllﬁﬂ SPEIMEKANIKEB Level 1 och level 2 av Saints of the Asylum.

Hur skulle man kunna I8sa problemen pa annat sétt?
For att I6sa problemen med fornen skulle man kunna inféra begrénsningar i form av
radiekollision av narliggande torn. Det skulle begrdnsa antalet radikalt.




Det tog ndgra ér och ménga jobb innan jag fog ett beslut, att géra en karridér av spelutvecklingen. Det borjade pd allvar for
8 &r sedan dd jag aktivt bérjade géra bréadspel. Jag bérjade studera pd Blekinge Tekniska Hogskolan(BTH Karlskrona) med
inriktning pd& digitala spel. Studerade pd programmet Technical artist i Spel(2009-2013). Sag méjligheterna med att béde Iéra
mig programmera och ytterligare forbdtira de artistiska sidorna med bland annat 3D grafik. Tog en kandidatexamen 2013.
Ddrefter startade jag min enskilda firma Rudvi Production (2014), dar jag valde att satsa p& analoga spel och utveckling av
hemsidor. Hjdlpte &ven Royal Hand Studios under 6 mé&nader(2014) med 2D/3D grafik och Scrum (pro bono).

Varfor vill jag gora spel?

Var liten ndr jag bérjade utveckla spel. Gnistan och passionen har alltid funnits dér, det gér séllan en dag utan att jag funderar
pd en ny spelmekanik. Hur den skulle kunna implementeras. Allt inom spelutveckling @r av infresse, fran grafiken, programmer-
ingen, ljud fill spelkansla. Spelvardet ar det som jag frémst prioriterar, spel ska vara kul. Mitt frémsta mal ar att utveckla spel.

Prioriteringar

Omspelbarhet — Mé&nga olika mojligheter.

Upplevelse och kédnsla — Spelet ska vara kul gérna beroende framkallande.
Vdalbalanserat - Kan pendla fér att dndra dynamiken, men ska kénnas komplett.

Familjeférhallande
Jag har fru Veronica och barn Alice (3,5 ér) i Ronneby.

Ndr kan jag borja
Jag ser fram emot att borja s& fort som mojligt.

KONTAKTUPPGIFTER

ADRESS

Emil Rudvi
Grénsvagen 29
372 37 Ronneby
Sverige

TELEFONNUMMER
0708 35 04 45

EPOST
emil@rudviproduction.com

PERSONNUMMER
800310




ARBETSPLATSER
RELEVANTA FORETAG

Rudyvi Production
Royal Hand Studios

|\l UTBILDNINGAR
SKOLA
Knuthahnskolan
Lernia

Konvux

Konvux

BTH

| BTH

OVRIGA KUNSKAPER

PROGRAMMERING

o) C# med XNA biblioteket
{l Java

| Mel

| PyMel

4l Python

|} Q/GW Basic

| Delphi

| HIML

1l CSS

4 PHP

InDesign
- Open Office
Word
. Power Point
ERExcel
Google docs

Blekinge Tekniska Hogskolan

ORDBEHANDLINGSPROGRAM

TIDPUNKT HUVUDSAKLIGA ARBETSUPPGIFTER
2011 Amanuens (Hjdlpléarare)
2014 Egen firma, utveckling av bréadspel
2014 (Probono) 2D/3D Artist, Scrum master
TIDPUNKT UTBILDNING
1996-1999 Estetisk konst och form gymnasiet
2000-2001 Kock utbildning
2001 Rattskunskap, Juridik
2005 Personlig utveckling, Féretags ekonomi
2010-2013 Kandidatexamen i Utveckling av digitala spel som
Technical Artist i Spel
2015-2015 Spelteori, Webbprogrammering

KUNSKAPSNIVA

C++, shaders i DirectX 10/11

0000
0000
0000
®0000
®0000
®0000
®0000
®0000
0000
0000
0000

KUNSKAPSNIVA

00000
0000
00000
00000
00000
0000

Jag har I&tt att Idra mig saker och I&r mig frdmst genom att testa och prova.

GRAFISKA PROGRAM
Photoshop
Lightroom

Maya

Zbrush

Premieer Pro

After effects

UV layout

lllustrator

ARBETSMETODER &
OVRIGA PROGRAM
Scrum

Google docs
Dropbox

Git

Microsoft Visual Studio
2008/2010/2011/2013
Game design

KUNSKAPSNIVA
00000
00000
00000
00000
0000
0000
0000
@©0000

KUNSKAPSNIVA

00000
0000
0000
@®0000
0000

SPRAK KUNSKAPER TAL SKRIFT

Svenska Flytande Flytande
Engelska Mycket bra Bra
ALLMANNA DATA KUNSKAPER
Datorer framst PC Mycket bra
Windows XP/Vista 7 och 8 Mycket bra
MS Dos, PC Dos Bekant med
LANKAR

http://www.rudviproduction.com
(Senaste bradspelen, hemsidan ligger under uppbyggnad)

http://elnisch.deviantart.com/#super-secret-activity
(Ganska mycket gammailt ej uppdaterat pd 3 ar)

https://www.facebook.com/groups/rudviproduction/
(Uppdaterar vdaldigt ofta)

https://www.youtube.com/watch2v=us_KW9%nKvZo
(Saints of the Asylum: Gameplay film)

https://www.youtube.com/watch2v=dkEVmgYEVIM
(Mercanary’s tale: Spaceshooter)

https://www.youtube.com/watchev=W_ZoWFouyZ8
(Kortfilm)

https://www.youtube.com/watchev=_DKzIx5uvVw
(L6ésa bilder ihopklippta til en animation)

http://www.boardgamegeek.com/images/user/195618
(Boardgamegeek, fler dldre brédspelsprojekt)







