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I. Koncept gry

W grze wcielamy sie w posta¢ chlopca, ktérego
zadaniem jest zdobycie jak najwiekszej iloSci mitosci,
by spotka¢ sie z ukochana. Eksplorujac nieznane tereny,
poszukujemy na swej drodze bijacych serc. JeSli zbierzemy

wystarczajqcq iloS¢ serc, na koncu czeka nas niespodzianka.

I1. Zasady gry

Celem gry jest dotarcie do ostatniego poziomu,
w ktorym to spotkamy piekng dziewczyne. Aby znalez¢ sie w
jej objeciach, wpierw musimy przejs¢ kolejne levele,

zdobywajac podanag na ekranie ilo$¢ serc.

IT1. Grupa docelowa

Ze wzgledu na swoja prostote i fatwo$¢ wykonania zadania, gra przeznaczona jest dla gracza

w kazdym wieku.

IV. Swiat gry
Kazdy kolejny level zabiera nas w coraz to inne gorzyste tereny, ktére mozemy zobaczy¢ o

réznych porach roku. Przyktadowe screeny terenu:




V. Sterowanie

Gracz wykorzystuje klawisze W,A,D do poruszania sie po terenie oraz klawisz ,,Ctrl”, aby
nasza postac biegla.

Gdy gracz zblizy sie do obiektow interaktywnych, zostaje wykonana akcja, bez potrzeby

uzycia przyciskow.

VI. Elementy dodatkowe
W celu uatrakcyjnienia rozgrywki w grze wykorzystano utwér Yiruma — When The Love

Falls oraz kilka dodatkowych dzwiekow. Dodatkowo zostaty uzyte postacie z AssetStore.

VII. Aspekty techniczne
Do uruchomienia gry, niezbedny jest komputer z systemem operacyjnym Windows.

Rekomendowana rozdzielczos$¢ 16:9.



