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1 Descriere generala

Stonemason este o cloni de joc de tip breakout [I] in spatiu 3D. Exemple de
jocuri de tip breakout sunt Arkanoid[2], Batty[3], DXBall[4]. Scopul jocurilor
de tip breakout este folosirea unei palete (paddle) pentru distrugerea unui zid
folosind o minge. Zidul este format din caramizi (bricks) care pot avea diferite
proprietati (unele caramizi sunt invulnerabile, altele trebuie lovide de doud ori
etc.)

Imaginea |1| este un screenshot al jocului DX-Ball. Jucatorul are 1748 de
puncte, este la al doilea nivel/plansd (BOARD 2) si are doud vieti in plus fata
de cea curentd (vezi coltul din stinga sus).

Stonemason este un joc 3D, astfel incat conceptele si stilul de joc pentru
clonele de tip breakout vor trebui extinse la o interfata 3D. Paleta, reprezentata
ca un segment in jocul 2D, va avea acum o forma 3D cu o suprafata patratica
de interactiune cu bila. Spatiul de joc va fi un cub. Paleta se va deplasa pe fata
inferioara a cubului. Zidul care va fi daramat, format de asemenea din caramizi
3D se va afla in partea superioara a cubului.

Stonemason va avea facilitati de multiplayer. Pana la patru jucatori vor
putea simultan controla o paleta proprie.

2 Reguli

Jocul incepe cu jucdtorul controland paleta si cu mingea “lipitd” de paleta. Cu
un clic sau cu o tasta de tip fire, mingea va fi lansata.

Jucatorul va putea controla paleta cu ajutorul a patru taste sau cu ajutorul
mouse-ului. Paleta se va putea misca doar pe fata inferioara a cubului care
delimiteaza zona jocului.

Ciocnirea bilei cu marginea zonei jocului, cu paleta sau caramizile ce for-
meaza jocul este o ciocnire perfect elastica.

In momentul in care jucatorul darama toate caramizile zidului sau obtine un
item Next Level va trece la urmatorul nivel.



Figura 1: Screnshoot DX-Ball

Jucatorul are trei vieti si poate colecta noi vieti de la item-uri New Life. In
momentul In care jucatorul rateaza mingea — mingea ajunge la fata inferioara a
cubului ce delimiteaza zona jocului — acesta pierde o viata.

Jocul se termina In momentul in care jucatorul pierde toate vietile sau ajunge
la urmatorul nivel.

3 Cerinte

Jocul va trebui sa ofere o interfata 3D: paleta, caramizile zidurilor si mingea vor
fi obiecte 3D.

Caramizile au forma paralelipedicid. Mingea are forma sfericd. Paleta are
forma paralelipipedica; suprafata de interactiune cu mingea este un patrat. Mar-
ginile paletei sunt rotunjite. Dacd mingea atinge paleta in zonele rotunjite, re-
flexia se realiza sub un unghi corespunzator. Acest lucru va preveni aparitia
unei “bucle” de reflexie minge/paleta/zid.

Caramizile sunt de patru tipuri:

e caramizi simple — la prima atingere sunt distruse;
e caramizi duble — la a doua atingere sunt distruse;
e caramizi dure — nu pot fi distruse decat de o minge de tipul Fireball;

e caramizi invulnerabil — nu pot fi distruse.

Jucatorul va putea trece la urmatorul nivel in momentul in care toate caramizile

simple si duble vor fi distruse.



Aplicatia va implementa 10 niveluri de joc. Fiecare nivel va avea un nivel
de dificultate mai mare decat primul. Dificultatea va fi datd de pozitionarea
caramizilor si numarul de caramizi de fiecare tip.

In momentul dirdm&rii unei cirimizi, existi o sansd (procentajul este la
latitudinea implementatorilor) sd cada un item special. Daca acest item va fi
prins cu ajutorul paletei, va putea avea efecte pozitive sau negative. Item-ul are
o traiectorie verticala (cade). Item-urile cu efecte pozitive vor fi colorate diferit
de cele cu efecte negative, pentru a se face usor deosebirea intre acestea.

Tipurile de item-uri care pot cadea sunt:

e New Life — jucatorul primeste o noua viata;
e Lose Life — jucatorul pierde o viata;

e Extend Pad — paleta este marita;

e Shrink Pad — paleta este marita,;

e Fast Ball — mingea 1si mareste viteza;

e Slow Ball — mingea isi incetineste viteza;

e Glue —in momentul in care mingea atinge paleta, raimane prinsa de paleta;
jucatorul va putea sa deplaseze paleta nainte de a lansa mingea;

e Next Level — jucatorul trece automat la urmatorul nivel;

e Large Ball — mingea capata o dimensiune dubld; acest item nu se “stivuieste”

— mingea poate avea doar trei dimeniuni: normala, dubla si la jumatate;

e Small Ball — dimensiunea mingii este injumatatita (se considerd aspect
negativ);

e Fireball — mingea devine o minge de foc; orice caramida este distrusa la
prima atingere, mai putin caramizile invulnerabile;

e PassThru — mingea distruge o caramida la prima atingere si isi continua
traiectoria; nu este reflectata decat de marginea zonei de joc si de paleta;
mingea “trece prin” caramizile invulnerabile.

In multiplayer, In momentul in care un jucator moare, ceilalti vor continua
jocul.

4 Alte precizari

Sistemul de punctare este la latitudinea implementatorilor.

Punctul de privire al jocului se recomanda a fi in partea de jos a cubului
privind spre paleta si, dincolo de aceasta, spre zid.

In cazul multiplayer, se recomanda implementarea unei “zone de control”
pentru fiecare jucator. Un jucator poate misca paleta in zona de control proprie.



Intr-un joc cu doi jucatori, suprafata inferioara (pe care se deplaseaza paletele)
va fi impartita in doua jumatati. In cazul a 4 jucatori in 4 patrate. In momentul
in care un jucator moare, zonele de control sunt redefinite.

Se recomanda ca nivelurile si fie implementate intr-un fisier specializat (bi-
nar, XML). Crearea unui nou nivel va insemna crearea unui fisier nou. Se
recomanda evitarea hard-coding-ului nivelurilor (si a altor elemente care pot fi
externalizate) In sursele aplicatiei.

Este la latitudinea implementarii cat de mare va fi paleta initiala, care va fi
viteza initiald a bilei, cat de mult va i maritd/micsoratd paleta si cat de mult
poate fi incetinita/grabitd bila in cazul item-urilor asociate. Va trebui s& existe
o limita inferioara, respectiv superioara, a vitezei bilei si a spatiului ocupat de
paleta.
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