A program celja

Egy olyan interaktiv platform jaték megvaldsitasa, amely az id6 elérehaladtaval egyre
nagyobb kihivas elé allitja a jatékost. A szabalyai egyszeriek, azokat intuitivan is meg lehet
ismerni. A jaték maga viszont kiismerhetetlen, hiszen mindig mas, véletlenszerlen
készitett palyan taldlja magat a jatékos. Ezenfelul cél még egy kellemes vizualis élmény
nyujtasa is a felhasznalénak.

A jaték grafikaja

A megjelenités tekintetében kizardlag kulonb6z6 méretl szines téglatesteket hasznal a
program. Ezeket a perspektiva szabalyait alkalmazva (révidulés és tarsai) jeleniti meg, igy
azok teljes mértékben térbelinek latszanak. A kamera allasa rogzitett, oldalrél mutatja az
eseményeket. A kamera pozicidja altalaban a jatékos iranyitotta karaktert koveti, igy az
mindig a képernyd kdzepén van. Kivéve, ha egy bizonyos magassag ala kerul, mert akkor
csak vizszintesen koveti a karaktert a kamera, igy adva neki is térbeli dimenziét.

Vilagitas szempontjabdl globalis fényt alkalmazunk. Viszont a térbeliséget segitendd,
arnyékokat is szimulalunk. Egy testhez tobb szin is tartozik, azonos szinezettséggel,
viszont kulonbozd vilagosaggal. A test rajzolasanal a megfelel§ oldalakat megfeleld
vilagossagu szinnel rajzoljuk, igy olyan hatast keltink, mintha az adott oldal arnyékban /
megvilagitasban lenne.

Maga a vilag

Kockakbdl épul fel. Féldszintre és platformokra lehet osztani, el6bbi nagyjabdl vizszintes,
viszont kisebb-nagyobb kiugrasok lehetnek benne, utdbbi viszont elég valtozatos. A
foldszintrél indulva az 0sszes levegbben 1évé platform elérhetd, hiszen azok a jatékos
fizikajat figyelembe véve kerultek megalkotasra a jaték inditasanal.

A kockak oszloponként kilonb6z8 szinlek (szinezettségliek), persze szinik csak egy szlk
intervallumban valtozik. A hattér, a jatékos, €s a palya szineiis hémérséklet szempontjabal
melegek.

Avilaghoz tartozik, bar ahhoz csak vizualisan ad hozza a hdeséshez hasonlité lassan hullo
kis kockak, amik szintén narancsos &rnyalatiak. Erdekességiik, hogy nem a pélya
meélységében (z-koordinatajaban) vannak, hanem a palya és a kamera kozott elszortan,
igy még nagyobb térbeli mélységet adnak jatéknak.



A jatekszabalyokraol

A jaték szamokban mérhet6 célja, hogy minél tobb pontot szerezztink. Az alkalmazas jobb
felsd sarkaban talalhaté egy szamlald, ami az altalunk felszedett, a palyan szétszérva
talalhato kis kockak szamat, a pontunkat mutatja.

Balra és jobbra tudunk mozogni, illetve ugrani is tudunk. Ezt a jatékokban altalaban
hasznalt billentylkkel tehetjuk meg (WAD, nyilak, sz6kdz).

A kihivast a repul6é ellenségek léte jelenti. Ezek megkeresik a jatékost, és amint
hozzaérnek, a jatéknak vége. Az ellenségeket le lehet 16ni, viszont az pontba kerul. Az
egeérrel kattintva (LMB) egy kocka jelenik meg, ami elkezd a kurzor jelenlegi pozicidja felé
szallni. Ha ellenségbe Utkozik, akkor mindkett6 eltlnik, ha valamelyik palyaelembe
utkdzne, akkor az az elem is. Tehat a palya rombolhato.

Az id8 el6rehaladtaval egyre tobb ellenség lesz.

Amennyiben a jatékos meghal, pontszama és altala megadott neve felkerul a toplistara, 6
pedig vissza a kezddképernydre.

Kezdbkepernyd

Az inditast kovet6en ez fogadja a felhasznalét. Itt kivalaszthatja, hogy Uj jatékot inditana,
vagy egy eldz6t folytatna. Ez alatt megtekintheti a toplistat is, ahol a tobbi jatékos
pontszama lathatd. EzenfelUl a jaték szabalyairdl is kap itt egy rovid leirast.

Ha egy Uj jaték elinditdsa mellett dont, akkor kivalaszthatja, mekkora méret( palyat
szeretne. Ezutan a palya mérete mar nem valtozik.

Pause menu

Jaték kdzben az ESC gomb megnyomasaval hozhato el6 ez a mend. Itt talalhatd opcidk a
kovetkez6k: mentés, visszalépés a kezdbképernydre, illetve a jelenlegi jaték folytatasa.
Ezek funkcidja a nevikbél konnyen kiolvashaté.

Fajlkezelés

Kétfele fajl tartozik a jatékhoz, toplista és mentés. Mindkét fajl sz6kdzzel és sortoréssel
van tagolva. A fajlok ugyan a jatékon kivtlrél is szerkeszthet6k, de nem erre a célra vannak
szanva.



