Instrukcja gry
Polski Hydraulik

Opis interfejsu

Gra Pomoc

Wynik: 45 Pauza

llustracja 1: zrzut ekranu gry Polski hydraulik

Opis dziatania elementdéw interfejsu

Dolny przycisk Pauza/Start/Nowa gra - w zaleznosci od stanu gry nacisniecie
powoduje wstrzymanie, uruchomienie wstrzymanej lub nowej gry. Po zapauzo-
waniu pojawia sie wygaszacz ekranu uniemozliwiajgcy planowanie ruchéw lub
doktadanie elementéw.
Pole wyniku - wyswietla aktualny wynik gracza.
Elementy menu Gra
e Nowa - pusta - uruchamia nowg gre w trybie pustej planszy (patrz: Zasa-
dy gry)
e Nowa - petna - uruchamia nowa gre w trybie petnej planszy (patrz jw.)
e Restart - uruchamia nowa gre w trybie gry poprzedniegj
e Poziom - wyswietla okno dialogowe regulacji predkosci (UWAGA! - zmiana
predkosci powoduje restart gry)
e Najlepsze wyniki - wysSwietla okno z najlepszymi wynikami
e Koniec - powoduje opuszczenie programu
Elementy menu pomoc
e Instrukcje - wyswietla niniejszg instrukcje
e Credits... - wyswietla okno z informacjami o autorze

Opis pél gry

W oknie gtébwnym znajdujg sie 3 grupy elementdéw (zwanych dalej heksami).
Najwieksza 144 elementowa - pole gry, 5 elementowa - zasobnik dostepnych
elementéw oraz nieaktywna 2 elementowa - podglad nastepnych elementdw.



Opis dziatania przyciskéw myszy

Podglad nastepnych elementéw jest nieaktywny - tzn. nie podlega bezposred-
nim dziataniom uzytkownika. Klikniecie lewym przyciskiem na heksa znajduja-
cego sie w polu gry lub zasobniku dostepnych elementéw, powoduje ustawienie
elementu w stan aktywny(zaznaczony czerwong ramka). Jezeli heks znajdowat
sie w polu gry L-kilkniecie powoduje réwniez obrét elementu o 60 stopni w kie-
runku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara. L-klikniecie na pusty element
pola gry powoduje przeniesienie w dane miejsce aktywnego heksa z zasobnika
elementdéw (jesli taki istnieje), a w jego miejsce pierwszego heksa z podgladu
nastepnych. (UWAGA! - po przeniesieniu heksa na pole gry niemozliwe jest jego
usuniecie, przesuniecie lub dotozenie innego heksa w to samo miejsce)

Cel i zasady gry

W momencie startu, ze specjalnego heksa - Zrédta - rurami zaczyna wyptywac
woda z predkoscia zalezng od poziomu (12/poziom = czas ptyniecia wody przez
jeden element w sekundach). Celem gracza jest uzyskanie jak najwiekszej licz-
by punktow, naliczanych wedtug formuty 5+poziom za kazdy element przez
ktéry przeptyneta woda. Gra jest mozliwa w dwdch trybach - pustym i petnym.
W trybie pustym na poczatku gry na polu jest tylko pierwszy element, w trybie
petnym pole jest wypetnione losowymi elementami, uzytkownik moze jedynie
nimi obracad. Gra kohczy sie gdy za rurg z ktérej wyptywa woda nie ma nastep-
nej rury (jest puste pole, krawedz planszy, zrédto, lub Zle zorientowany ele-
ment). Zapisywane sg wyniki ktére nalezg do pieciu najlepszych wynikéw reje-
strowanych od momentu pierwszego uruchomienia gry.
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