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1. 高概念
  深入人心的主題，當你站在台北街頭，面對席捲而來的車輛與路障，這種恐懼與現實的經驗交互作用下，產生高度擬真的感受。
2. 前提與故事大綱
   Angle、Deliver兩族的戰爭已經持續了幾千年，由於不能讓人類發覺到他們的存在，他們已不同的外表活動在地表上…
   台北的馬路上也是他們的戰場之一，他們化身為各種角狀障礙物以及傳遞物品的交通工具在馬路上戰鬥著，卻還是帶給人類很大的困擾…

3. 獨特賣點
   獨特的種族設定讓玩家會心一笑，未來擴充性高，主角本身簡單的設定讓玩家同理心更為強烈，有別於以往遊戲主角與玩家相聚過遠的狀況。

4. 遊戲特色
   在2d畫面中呈現3d物件，雖然不是很精緻，在一片2d遊戲海中確實有脫穎而出的效果。
5. 遊戲類型
   動作遊戲中的橫向捲軸射擊遊戲
6. 目標平台
  pc
7. 目標客戶
  全台北的用路人，有能力改善台北交通的人(如台北市長、交通局長等…)。
8. 競爭力分析
  雖然現在很多更好玩的遊戲，但本遊戲的目的在促使大家對台北交通的混亂有深刻的體悟，進而變成守交通規則慢行的用路人，玩過的人有極大的機會介紹給朋友，固競爭力期待緩緩爬升。

9. 財務分析
(空)
10. 團隊
97156103呂劭涵 資料收集，物件製作
97156128方俊欽資料收集，物件製作
97156143廖俊彥 遊戲初期撰寫，技術指導
97156152張哲瑋 概念發想，遊戲後期撰寫
11. 概念的証明
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