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1. Wstep

Celem gry jest obrona naszego domostwa przed atakujgcymi zwierzetami z
pobliskiego lasu. Pomagajg w tym poszczegdine przedmioty bgdz pomocnicy, ktérych
mozna wykupi¢ za odpowiednig ilos¢ zebranych w grze gwiazdek. Ich zadaniem jest
spowolnienie nadciggajgcych zwierzat poprzez rzucanie réznych przedmiotéw, ktére
zabierajg napastnikom punkty zycia. Po otrzymaniu konkretnej liczby cioséw
napastnik znika. Zwierzeta zjadajg napotkane na drodze przedmioty, dlatego trzeba
caty czas kontrolowa¢ stan naszych obroncow w trakcie rozgrywki.

2. Struktura gry

a. Kontrola postaci

Uzytkownik moze wykupi¢ poszczegodlne przedmioty/pomocnikéw za zebrane
w grze gwiazdki. Na poczatku otrzymuje sie kredyt w postaci 200 gwiazdek do
wykorzystania. Gracz moze wybra¢ pomocnika poprzez zaznaczenie
wybranego obiektu i przeniesienie go na wybrane miejsce gry. Kazdy obronca
ma swoj koszt, dlatego przy wyborze nalezy pamietac, ze nie mozna umiescic
na planszy obroncy o koszcie przekraczajgcym aktualng liczbe posiadanych
gwiazdek. Postacie roznig sie swoimi umiejetnosciami, z kazdym wygranym
poziomem zakres wyboru postaci powigksza sie.

b. Zdobywanie punktéw

Aby wygrac¢ konkretny poziom, nalezy sukcesywnie broni¢ domostwa przed
dotarciem zwierzat az z6tty pasek postepu poziomu nie wypetni sie w catosci.
Oznacza to naszg wygrang. Aby spowolni¢ zwierzeta trzeba nabywac
konkretne przedmioty/pomocnikéw za odpowiedni koszt. W zaleznosci od
umiejetnosci, obrohcy atakujg zwierzeta rzucajgc przedmiotami (zabierajgc im
tym samym punkty zycia) albo jedynie spowalniajg natarcie petnigc role
przeszkody. Trofeum ma szczegdlne znaczenie poniewaz zajmuje sie
produkcjg gwiazdek, ktérych zdobywanie pozwala na dokonywanie zakupdw.
Atakujgce zwierzeta zjadajg napotykane przedmioty odbierajgc im punkty
zyciowe. Kazda z postaci wystepujgcych w grze (zaréwno obrohca, jak i
atakujgcy) posiada poczatkowg wartos¢ punktéw zycia réwng 200. Po
wykonaniu cyklu ataku odejmuje sie punkty zycia. Gdy wartos¢ osiggnie zero,
postac znika. Lis zabiera 8 punktéw zycia, lizard 10, totem 40, a swinka 50.
Kaktus odbiera 25 punktow poprzez rzut cukinig, natomiast gnom 15 punktow
za rzut siekierg. Kamien jest wykorzystywany jedynie jako przeszkoda
spowalniajgca atak zwierzat. Wspomniane wczesniej trofeum produkuje co
okreslony czas 10 gwiazdek.



3.

Interfejs graficzny

Ponizej zostaty umieszczone zrzuty ekranu przedstawiajgce interfejs graficzny gry.

Po uruchomieniu gry przez moment wyswietla sie obraz promujacy gre.

Nastepnie pojawia sie panel, w ktérym mozemy wybrac:

- start - jesli satysfakcjonujg nas ustawienia i chcemy zacza¢ rozgrywke
- opcje - jezeli chcemy zmieni¢ ustawienia

- koniec - w celu zakonczenia gry.
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W panelu z opcjami mozna zmieni¢ glosnos¢ muzyki wystepujgcej w grze albo
wybraé¢ preferowany poziom gry. Mamy do wyboru 3 poziomy gry, im wyzszy stopien
tym trudniejszy poziom gry. W przypadku wybrania “opcji standardowych” gtosno$¢
muzyki oraz poziom przyjmg domys$ine warto$é. Przycisk “menu” pozwala nam na
powrot do panelu poczgtkowego.

W przypadku wygranej/przegranej gry zostanie wyswietlony odpowiedni komunikat.
Wybierajac opcje start decydujemy sie na ponowng rozgrywke.

TWOJA GRA JEST
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4. Akcjaw grze

Zadaniem uzytkownika jest obrona domostwa przed atakujgcymi zwierzeta z
pobliskiego lasu. W tym celu nalezy wykupi¢ odpowiednich pomocnikow i rozstawi¢
ich na planszy. Obroncy starajg sie pokonaé zwierzeta poprzez rzucanie w nie
przedmiotami (odbierajgc im tym punkty zyciowe) albo zagradzanie im drogi.
Dodatkowym zadaniem w przypadku trofeum jest produkcja gwiazdek, ktore stanowig
walute w grze. Zwierzeta po napotkaniu przeszkody zjadajg jg. Gracz wygrywa gre
jezeli zadne ze zwierzat nie przekroczy lewej granicy planszy przed petnym
zatadowaniem sie zéttego paska postepu. W przeciwnym przypadku gra konczy sie
przegrana.

5. Obiekty w grze

Kazda postac¢ w grze posiada poczatkowg wartos¢ punktéw zycia réwng 200
jednostek.

a. Obroncy
¢ Trofeum - zadaniem tego przedmiotu jest produkcja gwiazdek, ktére
stuzg w tej grze jako waluta. Co pewien czas produkuje 10 gwiazdek,
ktére sg dodawane do budzetu gracza. Ponadto trofeum stanowi
przeszkode dla atakujgcych zwierzat. Jezeli nie umiescimy w grze
trofeum, nie mamy mozliwosci zarabiania, co jednoznacznie sprawia,
ze nie jestedmy w stanie zakupi¢ kolejnych pomocnikow.

o Kaktus - przedmiot ten rzuca w zwierzeta cukinie. Kazdy cios odejmuje
przeciwnikowi 25 pkt zycia.

e Gnom - pomocnik ten rzuca w wroga siekierami. Kazde trafienie
siekierg kosztuje atakujgcego 15 punktéw zycia.

e Kamien - nie posiada umiejetnosci atakujgcych, ale stanowi
przeszkode dla zwierzat i spowalnia ich ruch.
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b. Atakujgcy

e Lizard - po napotkaniu przeszkody zjada jg. Kazdy atak odejmuje 10
punktéw zycia. Wystepuje w wszystkich poziomach gry.
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e Lis - po napotkaniu przeszkody zjada jg. Kazdy atak odejmuje 8
punktéw zycia. Wystepuje w wszystkich poziomach gry.

e Totem - gdy natrafi na przeszkode, atakuje jg. Kazdy atak odejmuje 40
punktow zycia. Wystepuje jedynie w 2 i 3 poziomie gry.
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e Swinka - po napotkaniu przeszkody zjada jg. Kazdy atak odejmuje 50
punktow zicia. Wystepuje jedynie w 3 poziomie gry.
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6. Poziomy
W grze wystepujg 3 poziomy trudnosci gry. Im wiekszy stopien, tym trudniejsza
rozgrywka. Kazdy kolejny poziom rozszerza wybér dostepnych obroncéw. W grze pojawiajg
sie takze nowi, trudniejsi do pokonania przeciwnicy. W kazdej rozgrywce uzytkownik moze
nacisngc przycisk pauzy, ktéry powoduje zatrzymanie gry i przeniesie sie do ekranu
startowego.

Ponizej zostaty przedstawione zrzuty ekranu

przedstawiajace kolejne




7.

Platformy
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