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1. Informacje o grze

1.1Koncept oraz gatunek

Obstacle Racer z zatozenia ma by¢ prostg gra zrecznosciowa z gatunku gier wyscigowych. Polega
ona na jak najdtuzszej jezdzie bez uderzenia w przeszkody znajdujgce sie na drodze gracza.

1.2 Grupa docelowa
Grupg docelows jest kazdy gracz, dowolnej ptci, wieku, preferenciji, casualowy/hardcore’owy.

1.3Poruszanie sie po grze

W menu gracz porusza sie przy uzyciu myszy (do wybierania odpowiednich przyciskéw), w grze
do sterowania pojazdem uzywane sg strzatki w lewo oraz w prawo klawiatury.

1.4Styl graficzny

Gra ma prostg, rysowang grafike 2D zastosowang do zwiekszenia czytelnosci oraz wydajnosci.
Poszczegdlne elementy sg sprite’ami 2D.

2. Mechanika gry

2.1Postepy w grze

Mierzony jest czas jaki spedzit w grze gracz, po rozbiciu samochodu nastepuje sprawdzenie czy
gracz jechat dtuzej niz poprzedni najlepszy czas oraz (w razie potrzeby) nadpisanie danych o
najwyzszym wyniku. Dane zapisywane sg przy uzyciu PlayerPrefs zawartego w Unity.

2.2 Fizyka

W grze wystepuje bardzo uproszczona fizyka. To nie samochdd sie przemieszcza, lecz podtoze
oraz przeszkody, z czasem coraz szybciej, zwiekszajgc poziom trudnosci.

2.3Poruszanie sie w grze oraz wykrywanie kolizji

Poruszanie sie w grze jest ograniczone do przemieszczania sie z pasa na pas. Nie ma ptynnych
przej$é, przeskakiwanie odbywa sie automatycznie. Kolizje oparte sg na colliderach o wygladzie
boxdéw.



2.4 Przeptyw ekranow

Ekran 1. Menu gtéwne, po wcisnieciu START gracz zostanie przeniesiony do drugiej sceny
przedstawionej na ekranie 2.

Ekran 2. Gtéwna czesc¢ gry, czerwony pojazd nalezy do gracza, zauwazy¢ mozna rowniez jedng
z przeszkdd. Po uderzeniu w przeszkode nastepuje przejscie do sceny trzeciej przedstawionej na
ekranie 3.



Ekran 3. Ekran wyswietlany po uderzeniu w przeszkode. Po wcisnieciu RESTART gracz zostanie
przeniesiony z powrotem do sceny drugiej, po wcisnieciu EXIT gra zostanie zamknieta.

2.5Sciezka dzwiekowa
W grze wystepujg dwa pliki dZzwiekowe: muzyka od grupy RELOADED uzywana podczas gry
gtéwnej (zapetlona) oraz dzwiek wypadku samochodowego pobrany ze strony freesfx.com.

3 Kwestie techniczne

Docelowg platforma jest Windows x86, ale dzieki wykorzystaniu silnika Unity mozna pokusic¢ sie
o rozszerzenie zakresu dostepnych platform. Gra najlepiej dziata w rozdzielczosciach o stosunku
wymiarow 16:9.



