Sokoban
A jaték szabalyai

A jatéktér egy fallal koriilhatarolt tér, melyben ladak, ladaknak kijelolt helyek és egy jatékos van.
Egyszerre egy mez6n csak egyféle dolog lehet (pl.: nem lehet egyszerre egy fal és jatékos egy
mez0On). A jatékos egyszerre csak egy ladat képes eltolni, de hizni nem tud egyet sem. A jaték célja,
hogy minden ladat a ladanak kijelolt helyre juttasson. Amennyiben ez megtortént, a szintet
sikeresnek lehet tekinteni. Fennallhat olyan jatékallapot is, amelybdl mar nem lehet megoldani a
feladatot, ilyenkor tjra kell kezdeni a szintet, de ezen kiviil a jatékban nem lehet veszteni.

A jaték vezérlése

A program megnyitasakor a felhasznalonak lehet6sége van megnyitni egy korabban elmentett vagy
internetrol letoltétt szintet vagy belépni a szintszerkesztObe, ahol sajat szinteket tud 1étrehozni vagy
internetrdl letoltotteket szerkeszteni.

Ezeket XSB formatumban menti és nyitja meg a program. Egy fajlban egyszerre tobb szint is lehet,
itt lehet6sége van a felhasznalonak a szintek kozott 1épkedni, mentéskor ugyanigy egy fajlba lesz
elmentve az 6sszes szint.

Jaték és szintszerkesztés kozben a felhasznalonak lehet6sége van menteni a munkajat a bal felsd
sarokban talalhat6 mentés gombbal vagy a ctrl+s gombkombinaciéval. Ez a gomb mellett talalhaté
a kezd6képernyd gomb, ami visszaallitja a programot a kiindul6 allapotba. Természetesen kilépés

el6tt figyelmezteti a felhasznalét, ha nincs elmentve a munkaja, az esetleges adatvesztés elkertiilése
érdekében.

A jaték menete

Jaték kozben a felhasznal6 a billentylizeten talalhaté wasd és nyilgombokkal, valamint a jatéktér
melletti nyilakkal tudja mozgatni a jatékost a palyan. A jatéktar alatt talalhat6 egy kovetkezd és egy
el6z6 palya gomb, ezekkel egyértelmiien a kovetkezd ill. el6z6 palyara lehet 1épni. Billentylizeten a
page up és page down gombokkal lehet ezt megtenni. A szint neve a fels6 sorban, a jatéktér felett
van megjelenitve. Ha a felhasznalé tujra szeretné kezdeni a szintet, akkor kezd6képerny6 gomb
melletti tijrakezdés gombbal ezt megteheti.

Amennyiben minden ldda a helyére keriil, a program jelzi a felhasznalénak, hogy sikeresen
teljesitette a szintet, és felajanlja a kezd6képernydre 1épés és kovetkezd szintre 1épés lehetdségét, ha
van még kovetkezd szint.

A szintszerkeszto mukodése

A szintszerkeszt6 miikodése hasonld a jatékhoz. Ugyanigy lehet 1épkedni a szintek k6zott, menteni
és kilépni is. A jatéktér egy mezdjére kattintva azt lehet valtani a 7 megengedett allapot kozott
(allapotokrdl lesz késébb sz0). Itt lehet tobb jatékost is lerakni a palyara, de ezeket a palyakat nem
lehet majd megnyitni jatszasra. A szintek kozott 1épkedés gombok melletti + gombokkal lehet a
jelenlegi szintt6l balra, illetve jobbra 1ij szintet hozzaadni. Ilyenkor meg kell adni a palya méretét,
amit kés6bb nem lehet mar modositani. Az Gjrakezdés gomb helyén szint torlése gomb van. A szint
nevére kattintva azt at lehet nevezni.

XSB fajl és mezo allapotai

Az XSB fajl egy olyan fajlformatum, amely sokoban szintek tarolasét teszi lehet6vé. Egy ilyen
fajlban a mezdket kiilonboz6 szoveges karakterek jelentik. Ezek megtalalhatéak ezen a weboldalon.
A program a f4jl megnyitdsa utdn az egészet atnézi, és ha hibat taldl benne, azt jelzi a
felhasznalonak. A fajlban kétféle hiba lehet: szintaktikai és jatékmeneti. Szintaktikai hiba esetén a
fajl tartalma nem felel meg a specifikacionak. Jatékmeneti hiba esetén van lehet6ség ezt a
szintszerkeszt6vel korrigalni (pl.: 2 jatékos, tobb hely mint lada stb.).


http://sokosolve.sourceforge.net/FileFormatXSB.html

