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Kori§ éenje menija

Nakon startovanja aplikacije, pred igem se s
nalazi glavni meni koji se sastoji iz tri stavk THE -
mogunosti startovanja igre, pokretanja tes Mulmf
znanja i napustanja igre (Slika 1). Kretanje kr| &5 555 =7 e
meni je mogde ostvariti iskljgivo pomatu
tastature i to strelicama gore i dole. Selektova
izbora je mogte tasterimaenter i space.
Pokretanje nove igre je mogw u svakom
trenutku. Pokretanje testa znanja nije m@gpre
prve odigrane igre, jer ne postoje sakuplje
znanja na temu ekologije, koja &tina pitanja u Slika 1: Glavni meni

toku testa. Izlazak iz igre je mogu pokrenuti

selektovanjem tie stavke, kao i uz pomdasteraescape, i tom prilikom ¢e se javiti prozor sa
upitom potviivanja. Na njega se potvrdno odgovara tasteeoter, kao i levim tasterom misa, a
odriéno tasteronescape.

Play Game

Pauziranje igre (Slika 2) vodi ka specijalnom menkjoji se takde sastoji od tri stavke:
mogutnost nastavka igre, provere sakupljenih znanjeenautekologije i mogtnosi napustanja
igre. Kretanje kroz meni pauze je idént kao kroz glavni meni. Povratak u igru je, pored
selektovanja prve stavke, ma@guostvariti tasterorascape. Selektovanje liste sakupljenih znanja
(Slika 3) vodi ka prikazivanju jedne po jedne stawltok je kretanje kroz listu omogeno
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Slika 2: Pauza igre Slika 3: Lista sakupljenih znanja

postojanjem izboraNext” i * Previous”. P oV Iraitak o

u meni pauze je mogda ostvariti prolaskom kroz
sve elemente liste, selektovanjem staviRetdrn” Which probleim stad s nat a malor atmosphere poluton problem?
kao i tasteronescape. Treta stavka menija pauze
postavlja upit o prekidu igre, te nakon potvrdni
odgovora, vrSi prekid igre i povratak u glavi
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Nakon pokretanja testa (Slika 4), na ekréeuse
pojaviti pitanje sadetiri ponuiena odgovora.
Odabiranje jednog od njih se vrsi selektovanie
uz poma tastera enter, dok je kretanje po

Slika 4: Test znanja




odgovorima nalik kretanju kroz glavni meni. Selektoje t&nog odgovora obaveStava igaada
je u pravu, dok se usled n&tag odgovora, pored obaveStenja da nije u pravesugprikazuje
koji odgovor je t&an. Nakon odgovaranja na sva postavljena pitagja; dobija obavesStenje o
rezultatu, prcemu se vréa na glavni meni igre.

Instrukcije u toku igre

Nakon pokretanja iditavanja igre, pred igt@m g
se nalazi domar u Skolskom dvoristu, sa metl
kao svojim oruzjem protiv neprijatelja (Slika 5
Glavni tasteri za igru su prikazani na slici
Kretanje domara se obavlja potnctastera W, S,
A i D. Kretanjem mi$a po podlozi, igfgokree

kameru, koja se kte po povrSini zamiSljene
sfere odrdenog radijusa sa centrom u tefs
domara. Levim klikom miSa, ostvaruje se pri
glavna akcija domara — udarac metlom. Des

klikom se pokrée druga glavna akcija - Slika 5: Potetak igre
uklanjanje nereda, koje za sobom ostavljgu
neprijatelji.
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Slika 6: Kontrole

Pritiskom srednjeg tastera miSa, odnosnikita miSa, postize se trenutno okretanje kamere
posmatréa ka delu Skolskog dvorista koji se nalazi iza dawih leda. Pritiskom tastergpace,
postiZze se skok domara, koji se moZe izvesti uuriesd i u trku. Specijalnu akciju domara, koja
predstavlja &anje, je mogee Koristiti drzanjem levoghift tastera. Ttanje troSi energiju domara
predstavljenu skalom koja je prikazana u donjenonewglu ekrana. Skala raste ukoliko domar
sakuplja zZetone koji nastaju usled eliminacije ijeflja. Pored Zetona koji pos@vaju energiju
domara, usled eliminacije neprijatelja je mégupojava i Zetona znanja. Prilikom njihovog
sakupljanja, pojavljuje se ekran sa teksttinjenice na temu ekologije. Igru je magunastaviti
levim tasterom miSa ili tasteroenter. Broj sakupljenih Zetona znanja je predstavljeresim
brojem u denjem levom uglu ekrana. Zetoni se sghjupspontano, nailaskom na njih. Igra se

pauzira pritiskom tastersscape. Prelazak ufull [FEsss
screen” rezim rada, kao i povratak iz njega, j
mogu pritiskom na taster F.

Igra se sastoji iz tri nivoa. Na prvom nivou |
potrebno séuvati Skolsko dvoriSte od neprijatelj;
koji zagatuju zemljiSte (Slika 7). Neprijatelji st
predstavljeni u vidu kanti koje beZe i razbacu
dubre i time povéavaju nivo zagdenosti [&
zemljiSta predstavljenog porfwo prve, zelene
skale. Eliminisanje neprijatella je mau  gjika 7: Odbrana skolskog zemljista
ostvariti udarcima metle nakon dolaska do nj _ -
Sme&e koje razbacuju, je mode pokupiti
desnim tasterom, ¢ime se smanjuje niva
zagaenosti. Smée je mogde pokupiti samo u
toku odr@enog vremena od kada je ceao, Coops..
tokom koga smi& menja boju. Ukoliko skal

zagdenosti dostigne svoj maksimalni nivo YOU LOSE!
igra¢ je izgubio (Slika 8). Prelazak na sléde
nivo je mogué tek nakon eliminacije glavnod
neprijatelja — kante koja je Y& i spretnija od
ostalih (Slika 9).

Na drugom nivou se domar susgesa budima
kao neprijateljima (Sllika 10). Oni su zaiyeadi '
vode, kojuce zagaditi skokom u Skolsko jezert
ukoliko su neometani. U ovom delu igre |
potrebno obréati paznju na obe skale
zagaenosti zemljiSta i vode, poSto poinc
buricima pruzaju kante sa prvog nivoa, koje
dalje zagduju zemljiSte. Takade, i sami buii su
zagativaci zemljista, posto povremeno ostavljaj ™
naftne fleke za sobom. Domar ih moZe ukoniti
isti natin kao idubre koje ispada iz kanti.

Pleqize fri cgoin You cando itl

Slika 8: Kraj igre

Slika 10: Odbrana jezera Slika 11: Zastita vazduha




| na kraju, na tréem nivou, pored prethodna dva tipa neprijateljanaioce morati da obka

paznju i na neprijateljske sal@ Oni se stvaraju sa namerom da oslobode proatevemmirsko
smete, Sto ostvaruju Kenjem Sume u Skolskom dvoristu (Slika 11). TimeuBavaju vazduh
Skolskog dvorista, Sto je prikazano doen, sivom skalom. Pored toga Sto seckr&a Sumi,

neprijateljski sek&é se zaléu na domara ukoliko im se dovoljno priblizi. Ako gakon zaleta
udare, domar biva paralizovan par trenut:
(Slika 11). Od takvog udara se moZe za3
skokom. Ukoliko seka promasi domara,
paralizovdée se na par trenutaka, $® se desiti i
ako seka prilikom zaleta udari u neki objeka
Skolskog dvorista.

Congratulations!

'YOU WIN!

Ukoliko igra¢ izdrzi sva tri naleta neprijatelja
ofuva Skolsku okolinu time Sto ne dozvo
potpuno zag#enje, igri ¢e dai kraj uz
ostvarivanje mogtnosti pokretanja testa znanj Slika 12: Kraj igre — pobeda
(Slika 12).




