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A jaték alapjai

A jatékban a célod az, hogy a képernydn 1évé protont (fehér kor) eljuttasd a célponthoz (sztirke kor, X-
szel a kozepén). A protonnak van egy kezdGsebessége, te pedig toltéseket helyezhetsz el a palyan,
ezekkel a toltésekkel iranyitva a proton mozgasat. A proton egy pozitiv toltésl részecske, a lerakott
pozitiv toltések taszitani, negativ toltések pedig vonzani fogjak.

Probalkozasok

Miutan elhelyeztél a palyan toltéseket, a START/STOP gomb megnyomasaval indithatod el a mozgasat.
Ha a proton nem taldlja el a célpontot, hanem helyette kimegy a palyardl, vagy egy toltésnek ttkozik,
automatikusan vissza lesz dllitva az alaphelyzetébe, ilyenkor mddosithatod a lerakott toltéseket, és
Ujra probalkozhatsz. Ezt a visszaallitast manudlisan elvégezheted, a RESET MAP gombra kattintva.

Toltések elhelyezése, médositasa

A toltéseket a jobb és bal egérgomb hasznalatdval helyezheted el a palydn, a jatéktéren talalhaté racs
pontjaiba kattintva. A bal egérgomb noveli, a jobb pedig csokkenti a toltés értékét, ha pedig nincs még
toltés a racs adott pontjaban, [étrehoz egy (pozitiv, vagy negativ) toltést. Az altalad elhelyezett toltések
értéke (-3) és (+3) kozott lehet. A toltések folotti szam kiirdsdt a SHOW NUMBERS gomb
megnyomasaval kapcsolhatod ki és be.

Ha egy palyan mdr sok toltést elhelyeztél, és inkdbb Ujra szeretnéd kezdeni az egészet, a RESET MAP
gomb eltlinteti az 6sszes altalad lerakott toltést a palyardl (és alaphelyzetbe is éllitja a protont).

Fix elemek

A palyak alapbdl is tartalmazhatnak fix jatékelemeket, amelyeket nem tudsz mdédositani. llyenek a fix
toltések, amelyek ugyanugy viselkednek, mint az altalad lerakott toltések, de nagyobb erGsségliek is
lehetnek, illetve nem tudod Gket mddositani. Ezeket a toltéseket a rajtuk 1évé X jeldli.

A piélyan szintén lehetnek falak, amelyek akadalyként szolgalnak a proton szdmara. Nem pattan le a
falakrdl, azok csak megallitjdk. A proton falhoz érése nem jar sem pontlevondssal, sem a palya
Ujrakezdésével, igy egy pdlya kozben a megoldas része lehet az, hogy a proton hozzaér egy falhoz.

Palyak

A jaték ot palyabdl all, amelyeket sorban kell teljesitened. Egy palya sikeres teljesitése utan elérhetévé
valik a kovetkez6 pdlya, ahova a meniben felvilland LEVEL gomb segitségével juthatsz el. Minden
palydn kilén pontszamot érsz el, ami a megallitasok és alaphelyzetbe helyezések szamatdl fliigg. A
proton menet kdzbeni megallitasaval tobb pontot veszitesz, mint ha az egész palyat az elejérél kezded.

Dics6seglista

A dics@séglistat a mentib6l a HIGH SCORES gomb kivalasztasaval tekintheted meg barmikor, ha pedig
teljesited az otodik pdlyat, a program be fogja kérni a nevedet, és ha elég magas Osszesitett
pontszamot értél el a palydkon, felkeriilsz a listdra. A neved tartalmazhat betlket, szamokat, és
szOkozt is. A beirdsa utan az enter gomb lenyomasaval keriil mentésre az eredményed.

Ha mar beirtad a neved, és esetleg felkeriiltél a dicséséglistara, visszamehetsz a palydkra tovabb
jatszani, prébalkozni, de a pontszamaid csak akkor keriilnek Gjraszamoldsra, ha Ujrainditod a jatékot.
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Témak
A jaték tartalmaz néhany témat, amelyek koz6tt a THEME gomb megnyomdsaval valthatsz. Ezek csak
vizualis valtoztatasokkal jarnak, a jatékmenetet nem befolyasoljak.

Gyorsgombok

A fent emlitett funkcidk nagy részét a billenty(izet gombjaival is elérheted (a toltések lerakasan kivil).
Az ehhez hasznalhatoé gyorsgombok a kovetkezGek:

1-5 Az elérhetd palydk kozili valasztds
S/ SPACE Proton elinditasa, megallitasa

R A proton alaphelyzetbe allitasa

M A toltések torlése a palyardl

N Toltések szamértékének mutatasa
H A dicsGséglista megjelenitése

T Téma valtasa

Q/ ESCAPE | Kilépés a jatékbol

A jaték vége
A jaték befejezése utan a dicséséglista mentésre keril, és a legkdzelebbi megnyitaskor prébalkozé
jatékos 0sszemérheti ligyességét az el6tte jatszokkal!

Neévjegy

Remélem, élvezted a jatékot! Esetleges kérdésekkel vagy észrevételekkel kapcsolatban megkereshetsz
az aldbbi cimen:

Braun Marton Szabolcs
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