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Daniel Bernhoff

David Dahl

Genomtinkt balans for vapnen. Originellt med vedstaplar och
kuddar som ger resurser. Synd att inget av detta syns i
storyhdndelsen: De skulle vara mer i linje med spelets innehéll
om karaktiren var vapensmed, inte arkeolog. Aven om
storyhdndelsen i sig dr en god start pd ett dventyr.

Isak Sjostedt

En god setting. Jag vill bara anmirka pd formuleringen
"...byggnader som inte ménniskor hade kunnat forestélla sig i sin
vildaste fantasi". Det dr vildigt abstrakt. Det vore bittre om du
forsokte beskriva byggnaderna med exempel pa detaljer i
arkitektur, byggnadsmaterial och liknande.

Storyhédndelsen later helt okej, men den verkar helt bygga pé att
man valt att spela bombexpert. Om du har en unik story for vare
typ av spelkaraktir far du mycket dyrt extrarbete.

Nils Granberg

Later som ett roligt spel. Man spelar det antagligen inte for
storyns skull. Hur som helst, det vore bra med ett tydligare
samband mellan gameplay och premiss. Vad tycker den
trolovande om konflikten mellan svirmor och fastman? Kan den
trolovande komma till undséttning eller tvartom hindra en
medan man sprianger stena och kastar trilador? Bygger det har
pa sagan om Rapunzel i tornet? Ar det Rapunzels torn eller
sviarmoderns? Sitter Rapunzel fangen tillsammans med bilen?
Om antagonisten dr ens trolovades sviarmor, borde det inte
betyda att hon dr huvudpersonens egen mor?

Uppriktigt sagt, din story dr storslagen nonsens. Det, 4 andra
sidan, brukar inte vara ett problem i gameplaydrivna spel.
Snarare blir det en lekfull touch som kan vara helt rétt.

Carl Lundell

Risk for att din storyhéndelse sammanfaller precis med vad man



gor hela tiden i spelet. Gestaltas detta med en cut scene?
Podngen dr kanske att vi far se elkastaren narmare, mer
detaljerat #in vi gor under det 15pande spelet. Ovrigt: Kandidat
for den mest arbetsekonomiska inlimningen!

Daniel Johansson

Intressant hur du kombinerar saker: Kldderna paverkar bdde din
avatars utséende och avgor vart du kan resa, vilket med andra
ord ocksa visar for andra spelare vilka resepreferenser du har.
Och att vilken fraktion man tillhor avgdrs av en kombination av
fritt val och vilka resurser som finns tillgéngliga nér hélsan
behover fyllas pa. Ovrigt: Keso for vixtitarna? Du vet att det &r
en animalisk produkt, va?

Peter Johnsson

Intressant med ett rollspel som fokuserar pd smygande, féllor,
Overtalningsformaga och lokalt rykte snarare dn pa strid. Jag
skulle 6nska att din storyhéndelse var mer specifik, dock. Den
later mest som en beskrivning av gameplay. Om du vill fa in mer
story behover du antagligen tre olika cut scenes, antagligen av
nagot billigt slag (eftersom bara en av dem visas), som fordjupar
sig i de olika 16sningarna.

Johan Lindell

Upplédgget paminner om Sid Meiers Pirates. Mycket frihet och
samtidigt som resurser ger spelaren riktning. En anmérkning pa
spelets virld: Ar det hir efter katastrofen? Har civilisationen
sttt sig sa bra att man fortfarande har penningekonomi? En
bytesekonomi ser annars ut att ligga néra till hands.

Din introducerande kameradkning med berédttarrdst later som en
valdigt rak presentation av premisserna. Borde fungera bra, bara
rosten inte blir for langrandig. Antagligen behdver inte sdrskilt
mycket sdgas: Mad Max-genren dr antagligen vilbekant for dina
spelare. Ett frigetecken, bara: Ar det en kameradkning som gar
hela vigen in till forarplatsen? Da ser det ut som om bilen kors
av ett okroppsligt spoke som just flugit in 6ver 6demarken!

Oscar L. Carlsson

Mirklig kombination av settingar du fatt jobba med, men vl
genomfort. Far mig att bli nyfiken pa hur och varfor boxen
byggdes ihop med bilen. Kanske &r dven detta en viktig



storyhdndelse att gestalta med cut scene, skriptad sekvens eller
ett unikt problem?

Den storyhdndelse du beskriver later som ndgot man gér ménga
génger 1 spelet - fardas mellan virldarna. Vi kan definitivt rdkna
det som en storyhéndelse i vilket fall som helst. En anmérkning:
Jag tror att du menar protagonisten, alltsa beréttelsens
huvudperson, inte antagonisten.

Vilhelm Ericsson

Utmaérkt kombination av gameplay och gestaltning av Gollums
personlighetsklyvning.

Sidopusslen for att samla mat far det allt lata som om det &r
upplagt som ett rollspel. Inget fel i det, bara samlandet har bra
gameplay. I linjdra action/dventyrsspel fir man mest anpassa sin
problemldsning efter hur mycket hilsa man har eftersom det ar
svért att gora tvdrtom.

Mats Falkviken

Later som ett mycket spdnnande uppldgg! Hér finns 16gner att
genomskéda och en tidsmaskin som gor det mdjligt for spelaren
att bade se vad som faktiskt hant och paverka historien som ger
fordndringar 1 nutiden. Samtidigt finns det ett dverhdngande hot
1 och med den fientliga armén. Dramatiskt!

Ett viktigt designbeslut dr hur mycket du ska ldmna at spelarna
att dra slutsatser av den information de hittar. I det rollspel med
ett stort mysterium som jag kommer att tinka pa — Planescape
Torment — hade jag ibland 6nskat att min huvudperson hade
hjélpt mig mer genom att skriva ner sina iakttagelser i sin
journal.

Mattias Kirsten

Minnena man absorberar frdn de doda later som en utmérkt kélla
till pussel och variation 1 gameplay, och samtidigt ett kraftfullt
berdttarverktyg: Man far inte bara se vad som hént, utan ocksa
spela det forflutna 1 alla tdnkbara roller. Som jag ndmnde
kommer jag att tinka pa det lysande Gamecubespelet Eternal
Darkness, dér en del av de spelbara karaktérerna &r skurkar,
smamonster eller bipersoner i varandras berittelser.

Att man kan ldsa zombernas minnen lagger till ett intressant
perspektiv: Man padminns om att de oddda horderna faktiskt
utgdrs méinniskor som sjélv fallit offer for andra zombier. Jag



maste citera Romeros Dawn of the Dead: "They get up and kill.
The people they kill get up and kill."

Att man féar spela den forskare som opererar in teknologi 1
huvudpersonen &r ett utmérkt sétt att ge oss mer info om henne.

Alem Zlomuzica

Paminner om Devil May Cry-spelen. Om du vill fa in mer story
skulle du kunna anvinda dnglarna som karaktérer 1 dialoger och
lata dem ha egna ambitioner.

Samurajsvirdet for tankarna till Japan, men har de dnglar 1
Japansk mytologi? Passar de ithop om du vill skapa en
sammanhéngade still och atmosfér?

Har drdommar ndgon annan betydelse dn att man gér in i ett sorts
birsirkslige? Ar det bara huvudpersonen som fér sin kraft ur
drommar, eller har djévulen invaderat drémmarna hos
maéanniskorna i véarlden/byn?

Christoffer Albin

Eftersom du gjort tva inldmningar kommenterar jag bara det
senare, Eye of Fire. Jag haller med om att den ser béttre ut.

Intressant att du beskriver sidor 1 en konflikt som inte faller in 1
ont-gott-schablonerna. Bida sidorna hjarntvattar medborgarna
for sina syften. Dessutom har du en huvudperson med inre
konflikter om moral, lojalitet och karridr samtidigt som han bade
soker kunskap och konkret méaste kdmpa mot valdsamma
fiender. Uppdraget diar man forsoker framea en rival later bade
som god variation 1 gameplay och en fordjupning 1
huvudpersonens egna cyniska metoder.

Christopher Nilsson

Gameplaymadssigt later detta mycket som en traditionell first
person shooter. Du kan behdva bade stark story och ett
véldesignat spelflode for att uppehalla spelarens intresse. Under
spelets gang behdver man fa svar pa varfor robotarna invaderat
sjukhuset.

Det tycks vara upplagt for ett storytema: Rédslan for det
mekaniska, institutionella och ickeménskliga 1 modern och
framtida sjukvard. Kan vara ndgot att dterkomma med
anspelningar pd under spelet.



Daniel Nilsson

Later som du fatt en udda kombination av settingar. Kan dndé
fungera, dven om jag inte rent ut inte forstar hur man ska hitta
tre bevis pa sitt bortférande i boxningsringen. Hur som helst, om
man boxas bade 1 ringen (for att vinna respekt och trovérdighet)
och utanfor (for att besegra fiender) och har ett bra gameplay 1
detta kan boxning mycket vil ha plats i ett spel som hamnar om
alien abductions. Personligen har jag en teori om att
huvudpersonen faktiskt ar galen, vilket spelaren upptécker sent 1
en storslagen storytwist. Sedan maste man boxa ner imaginéra
aliens fOr att dterfd sin mentala hélsa.

Lucas Persson

Annorlunda setting for ett strategispel. Girna for mig. Det
framgar inte riktigt om striderna utkdmpas med stora arméer
som marscherar 6ver den nordamerikanska kontinenten, eller
om det snarare paminner om ett gangsterkrig som for det mesta
sker osynligt for de vanliga medborgarna. Eftersom det &r ett
dragbaserat, storskaligt strategispel behdver man visserligen inte
veta detta - man far bara se en siffra p4 hur ménga trupper och
byggnader man har i varje delstat - men det lar framga i
eventuella cut scenes som fordjupar storyn.

Ovrigt: Personligen foredrar jag "dragbaserat" som dversittning
av "turn based", eftersom "turbaserat" far det att lata som om
spelet dr baserat pa tur.

Carl-Johan Rudnert

Det l4ter som ditt spel skulle tjina pé att ldmna fightinggenren
och vara ndgon form av dventyrsspel. Trollkarlslicensen later
som ett nyckelféremél som anvinds i ett unikt problem efter att
ha forvirvats 1 en unik 16sning.

Storyn later spannande; det finns tvd mysterier finns for spelaren
att utforska: Varfor har huvudpersonen fangslats och varfor har
skoldpaddan fatt for sig att borja rora pa sig just nu? Finns det
ett samband?

Timea llros

"Fa flest maneter till kyrkan forst, annars doms du for kétter" ar
ett stycke ren poesi! Kombinatioen av Spanska inkvisitionen och
Svampbob fyrkant ldter som rent nonsens, men jag tror att



otippade kombinationer ibland skapar de bésta settingarna.
Roligt ocksa att den hir settingen hamnade hos ndgon som
verkar sa vl bekant med Svampbob och hans vanner.

Jesper Olsson

Konventionell zombieapokalyptisk setting, men intressant att
gora ett managementspel med det. Da far vi for ovanlighetens
skulle 6verblick dver hur kampen fors 1 storre skala. Ett beslut
som spelaren borde fa fatta dr nar man ska forsoka radda
minniskor frdn smittade omraden och nédr man helt enkelt méste
isolera stdder och offra de som finns kvar dér {for att smittan inte
ska spridas.
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