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Lo Scopo

Lo scopo principale e quello di
divertirsi MA nel frattempo
imparare tutte le informazioni
necessarie sulla SICUREZZA




e un applicazione basata sul prestare
attenzione agli ostacoli e selezionare
iIn tempo il pulsante giusto




Schermata iniziale di gioco (molto stilizzata)
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BEST SCORE: 890 COINS: 210 §

BEST DISTANCE: 579 METRI

APPRENDISTA

TUTORIAL

GIOCA STORE



TUNORIAL: 1IFgiecatere avia moedo,
atiraverse una partitarguidata; al
comprendere e ftinzionalita difgiece

SITIORE: |'Utente avrar moede difacquistane
OggEelti attraverse l'use delle monete

(Coins)

GIOCA: Il giocatore passerna auna
secondarschenmata dove potra scegliere
lorscenarior sulcuirgiecare (Inizialmente
Potra sceglierne seloruno)




ACCOUNT

L'utente avra la possibilita di personalizzare
iImmagine (attraverso un elenco) e nome
del proprio account: 'immagine profilo
scelta corrispondera all’avatar visualizzato
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Immagini profilo
disponibili da poter
eventualmente inserire al
- posto di quella di default
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AREA DI GIOCO

L'area sara visualizzata dall’alto, leggermente
spostato verso destra; in alto a sinistra saranno
visualizzate le vite del personaggio che
Inizialmente saranno due, fino ad arrivare a un

massimo di cinque (quando il giocatore riuscira a
raccoglierle).

In alto a destra saranno visualizzati il punteggio
corrente e il conteggio delle monete.




SCORRIMENTO DELL’AREA DI GIOCO

Sara presente uno sfondo ripetuto in scorrimento
che dara I'impressione del movimento
dell’avatar, il quale in realta sara fisso in basso
allo schermo.

Lo sfondo avra maggiori dettagli mano a mano che
la distanza percorsa aumentera e cambiera
aspetto in base agli scenari.



Mentre lo sfondo scorre, a lati del percorso
saranno presenti dei cartelli che
suggeriranno al giocatore il tipo di
equipaggiamento da selezionare in modo
tale da superare gli ostacoli.



Visto che la velocita aumentera
gradualmente, e certo che il giocatore si
sentira sotto pressione, quindi per dar
modo di rilassarsi per qualche momento,
saranno presenti dopo una certa distanza
degli spazi privi di ostacoli dove sara
possibile raccogliere monete sparse per |l
PErcorso.



Nel gioco sono presenti 4 scenatri:
» La fabbrica
» |l cantiere
» La scuola
» |l porto

» Azienda surgelati Polo Nord




CASSETTE MISTERO

Nelle cassette mistero saranno contenuti
sia i bonus sia | malus elencati
successivamente. Inoltre, se il
giocatore sara in grado di raccoglierle,
otterra anche una quantita di punteggio
in aggiunta a quel'ﬂcorr nf»’-\

il




‘\- y X onus

@ Razzo: superamento degli ostacoli per 10
secondi

@ Monete X2: raddoppia le monete che
prendi nei successivi 30 secondi

@ Velocita dimezzata: la velocita dello
sfondo viene dimezzata.



Malus

X Meno 10 monete e meno 1 vita se

viene mancato un equipaggiamento
necessario.

X Velocita sfondo raddoppiata per 10
second]

'\

X Monete rosse: sottraggono le monete
attuall
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Come utilizzare le monete

monete raccolte possono essere
Izzate per personalizzare |'estetica
I'equipaggiamento che visualizza/
I'area di gioco. /
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Come utilizzare il punteggio

Il punteggio, dopo che il giocatore avra fatto la sua partita,
verranno trasformati in punti esperienza che faranno
salire di grado il personaggio. |l grado sara variabile a
seconda dello scenario giocato.

Piu alto € il grado, maggiori saranno gli oggetti sbloccabili.

Inoltre il punteggio influira direttamente sulla classifica
generale personale.



Calcolo del punteggio

Il calcolo del punteggio verra effettuato in
base alla distanza percorsa, alle monete,
al bonus raccolti e alla velocita con cui si

selezionano gli equipaggiamenti giusti.



Come sbloccare gli scenari

Il punteggio, oltre ad essere trasformato in punti esperienza
per il giocatore, se corrispondera ad un obiettivo di uno
scenario, potra sbloccare lo scenario corrispondente a
quel punteggio.

Ad esempio, la fabbrica € il primo scenario giocabile: se il
giocatore avra raggiunto 30.000 punti previsti per
sbloccare lo scenario successivo, I'utente avra modo di
giocare sia nel’ambientazione della fabbrica sia in quella
del cantiere



