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1 Descriere generală

Stonemason este o clonă de joc de tip breakout [1] ı̂n spat, iu 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 cărămizi (bricks) care pot avea diferite
proprietăt, i (unele cărămizi sunt invulnerabile, altele trebuie lovide de două ori
etc.)

Imaginea 1 este un screenshot al jocului DX-Ball. Jucătorul are 1748 de
puncte, este la al doilea nivel/plans, ă (BOARD 2 ) s, i are două viet, i ı̂n plus fat, ă
de cea curentă (vezi colt,ul din stânga sus).

Stonemason este un joc 3D, astfel ı̂ncât conceptele s, i stilul de joc pentru
clonele de tip breakout vor trebui extinse la o interfat, ă 3D. Paleta, reprezentată
ca un segment ı̂n jocul 2D, va avea acum o formă 3D cu o suprafat, ă patratică
de interact, iune cu bila. Spat, iul de joc va fi un cub. Paleta se va deplasa pe fat,a
inferioară a cubului. Zidul care va fi dărâmat, format de asemenea din cărămizi
3D se va afla ı̂n partea superioară a cubului.

Stonemason va avea facilităt, i de multiplayer. Până la patru jucători vor
putea simultan controla o paletă proprie.

2 Reguli

Jocul ı̂ncepe cu jucătorul controlând paleta s, i cu mingea “lipită” de paletă. Cu
un clic sau cu o tastă de tip fire, mingea va fi lansată.

Jucătorul va putea controla paleta cu ajutorul a patru taste sau cu ajutorul
mouse-ului. Paleta se va putea mis,ca doar pe fat,a inferioară a cubului care
delimitează zona jocului.

Ciocnirea bilei cu marginea zonei jocului, cu paleta sau cărămizile ce for-
mează jocul este o ciocnire perfect elastică.

În momentul ı̂n care jucătorul dărâmă toate cărămizile zidului sau obt, ine un
item Next Level va trece la următorul nivel.
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Figura 1: Screnshoot DX-Ball

Jucătorul are trei viet, i s, i poate colecta noi viet, i de la item-uri New Life. În
momentul ı̂n care jucătorul ratează mingea – mingea ajunge la fat,a inferioară a
cubului ce delimitează zona jocului – acesta pierde o viat, ă.

Jocul se termină ı̂n momentul ı̂n care jucătorul pierde toate viet, ile sau ajunge
la următorul nivel.

3 Cerint,e

Jocul va trebui să ofere o interfat, ă 3D: paleta, cărămizile zidurilor s, i mingea vor
fi obiecte 3D.

Cărămizile au formă paralelipedică. Mingea are formă sferică. Paleta are
formă paralelipipedică; suprafat,a de interact, iune cu mingea este un pătrat. Mar-
ginile paletei sunt rotunjite. Dacă mingea atinge paleta ı̂n zonele rotunjite, re-
flexia se realiza sub un unghi corespunzător. Acest lucru va preveni aparit, ia
unei “bucle” de reflexie minge/paletă/zid.

Cărămizile sunt de patru tipuri:

• cărămizi simple – la prima atingere sunt distruse;

• cărămizi duble – la a doua atingere sunt distruse;

• cărămizi dure – nu pot fi distruse decât de o minge de tipul Fireball ;

• cărămizi invulnerabil – nu pot fi distruse.

Jucătorul va putea trece la următorul nivel ı̂n momentul ı̂n care toate cărămizile
simple s, i duble vor fi distruse.
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Aplicat, ia va implementa 10 niveluri de joc. Fiecare nivel va avea un nivel
de dificultate mai mare decât primul. Dificultatea va fi dată de pozit, ionarea
cărămizilor s, i numărul de cărămizi de fiecare tip.

În momentul dărâmării unei cărămizi, există o s,ansă (procentajul este la
latitudinea implementatorilor) să cadă un item special. Dacă acest item va fi
prins cu ajutorul paletei, va putea avea efecte pozitive sau negative. Item-ul are
o traiectorie verticală (cade). Item-urile cu efecte pozitive vor fi colorate diferit
de cele cu efecte negative, pentru a se face us,or deosebirea ı̂ntre acestea.

Tipurile de item-uri care pot cădea sunt:

• New Life – jucătorul primes,te o nouă viat, ă;

• Lose Life – jucătorul pierde o viat, ă;

• Extend Pad – paleta este mărită;

• Shrink Pad – paleta este mărită;

• Fast Ball – mingea ı̂s, i măres,te viteza;

• Slow Ball – mingea ı̂s, i ı̂ncetines,te viteza;

• Glue – ı̂n momentul ı̂n care mingea atinge paleta, rămâne prinsă de paletă;
jucătorul va putea să deplaseze paleta ı̂nainte de a lansa mingea;

• Next Level – jucătorul trece automat la următorul nivel;

• Large Ball – mingea capătă o dimensiune dublă; acest item nu se “stivuies,te”
– mingea poate avea doar trei dimeniuni: normală, dublă s, i la jumătate;

• Small Ball – dimensiunea mingii este ı̂njumătăt, ită (se consideră aspect
negativ);

• Fireball – mingea devine o minge de foc; orice cărămidă este distrusă la
prima atingere, mai putin cărămizile invulnerabile;

• PassThru – mingea distruge o cărămidă la prima atingere s, i ı̂s, i continuă
traiectoria; nu este reflectată decât de marginea zonei de joc s, i de paletă;
mingea “trece prin” cărămizile invulnerabile.

În multiplayer, ı̂n momentul ı̂n care un jucător moare, ceilalt, i vor continua
jocul.

4 Alte precizări

Sistemul de punctare este la latitudinea implementatorilor.
Punctul de privire al jocului se recomandă a fi ı̂n partea de jos a cubului

privind spre paletă s, i, dincolo de aceasta, spre zid.
În cazul multiplayer, se recomandă implementarea unei “zone de control”

pentru fiecare jucător. Un jucător poate mis,ca paleta ı̂n zona de control proprie.
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Într-un joc cu doi jucători, suprafat,a inferioară (pe care se deplasează paletele)
va fi ı̂mpărt, ită ı̂n două jumătăt, i. În cazul a 4 jucători ı̂n 4 pătrate. În momentul
ı̂n care un jucător moare, zonele de control sunt redefinite.

Se recomandă ca nivelurile să fie implementate ı̂ntr-un fis, ier specializat (bi-
nar, XML). Crearea unui nou nivel va ı̂nsemna crearea unui fis, ier nou. Se
recomandă evitarea hard-coding-ului nivelurilor (s, i a altor elemente care pot fi
externalizate) ı̂n sursele aplicat, iei.

Este la latitudinea implementării cât de mare va fi paleta init, ială, care va fi
viteza init, ială a bilei, cât de mult va fi mărită/mics,orată paleta s, i cât de mult
poate fi ı̂ncetinită/grăbită bila ı̂n cazul item-urilor asociate. Va trebui să existe
o limită inferioară, respectiv superioară, a vitezei bilei s, i a spat, iului ocupat de
paletă.
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