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Eine Installation des Spiels ist nicht erforderlich, da es sich 
um eine JAR handelt. Sie sollten lediglich sicherstellen, 
dass die Java Version 1.8 oder höher installiert ist. Das ist 
bei den meisten Rechnern bereits der Fall, da viele 
Anwendungen Java benötigen.

Ist Java jedoch nicht installiert oder nicht auf der 
beschriebenen Version, finden Sie diese unter:

https://www.java.com/de/download/https://www.java.com/de/download/

Folgen Sie den Anweisungen der Installation. Ist diese 
abgeschlossen, können Sie das Spiel starten.

Für die Ausführung des Spiels reicht ein Doppelklick auf 
die JAR-Datei.



Beim Ausführen der JAR wird ein Fenster geöffnet.



java -jar BLOCKnLOCK.jar client <serverip>:<serverport>



Highscore

Last Games

How To Play

Disconnect

Dieser Button zeigt die besten Zeiten 
für abgeschlossene Level des 
aktuellen Nutzers (an den Namen 
gebunden).

Dieser Button zeigt die letzten 10 
abgeschlossenen Level.

Dieser Button ruft ein Fenster auf, Dieser Button ruft ein Fenster auf, 
welches das Spiel grundlegend 
erklärt und die Steurung zeigt.

Dieser Button trennt die Verbindung 
zwischen Client und Host.



/rename “name“ Benennt den Spieler zu dem 
gewählten Namen um.

Sendet einem Spieler eine Privatnachricht, 
wobei nur der Flüsternde und der 
Angeflüsterte jeweils die Nachricht sehen. 
Der Befehl kann durch ein Anklicken eines 
Spielers aus der Spielerliste aufgerufen 
werden.

/w “name“





In der Spieleliste können die aktuell laufenden Spiele 
auf dem Server eingesehen werden.



Bei diesem Spiel handelt sich um ein kooperatives 2D 
Jump‘n‘Run. Vier Spieler arbeiten zusammen, um ihre vier 
Spielfiguren durch den Level zu steuern und zum Ziel zu 
bringen. Die Spieler müssen Rätsel dazu lösen und 
Passagen durchqueren, um an die Zielorte zu gelangen. 
Die Kernmechaniken des Spiels sind das Konzept der Die Kernmechaniken des Spiels sind das Konzept der 
Farbe und das Einfrieren der Spielerblöcke. Die Farben 
interagieren untereinander (siehe Mechaniken), während 
ein gefrorener Block solide wird und Kollision zulässt. 

Das Spiel ist für vier Spieler ausgelegt, jedoch kann das 
Spiel auch allein, mit ein oder zwei Mitstreitern bewältigt 
werden. Empfohlen wird jedoch zu viert zu spielen.

Wichtig ist, sich mit den Teammitgliedern zu koordinieren. Wichtig ist, sich mit den Teammitgliedern zu koordinieren. 
Man muss die Elemente des Levels richtig deuten und 
durch Einfallsreichtum zu einer möglichen Lösung 
kommen. Natürlich ist es das Ziel, alle Blöcke so schnell 
wie möglich zu den Zielorten zu bringen, um die 
bestmögliche Zeit im Team zu erzielen.







Hier ein Beispiel wie eine 
Druckplatte ausgelöst 
wird, indem der Spieler 
auf ihr einfriert.
Die Platte hat grüne Die Platte hat grüne 
Farbelemente, was ein 
Hinweis darauf ist, dass 
etwas grünes damit in 
Verbindung steht. Im Bild 
ist klar erkenntlich, dass 
die Druckplatte den 
grünen Laser aktiviert und grünen Laser aktiviert und 
auch deaktivert.



Ein Hinweis dient zur 
Kommunikation zwischen 
den Spielern. Sie haben 
eine orange Farbe.

Ein grüner Block hat die 
Möglichkeit sich seitlich 
auszudehnen. Die Breite 
hat eine maximale 
Begrenzung.

Ein roter Block hat die 
Möglichkeit sich nach 
oben auszudehnen. Die 
Höhe ist auf drei Blöcke 
begrenzt (maximale 
Sprunghöhe)

Ein blauer Block hat 
ebenfalls die Möglichkeit 
nach oben zu wachsen, 
jedoch liegt die 
maximale Begrenzung 
bei 2 Blöcken.





Es folgt der Abschnitt für die Kisten.

Der Meta-Abschnitt kommt zu Beginn.

int entspricht der Anzahl an Kisten. Wenn keine Kisten 
benötigt werden, muss die Zahl 0 gewählt werden.
Eine new-Zeile erzeugt eine Kiste an der Position (x,y). 
Es werden also so viele Zeilen wie Kisten benötigt.
Es kann auch die Dimension der Kiste und ihre Farbe 
ändern sowie bestimmen, ob sie solide ist und Kollision 

Der Autorenname 
zeigt, wer den Level 
erstellt hat. Das 
Trennzeichen kann 
frei gewählt werden, 
jedoch wird der 
Doppelpunkt 
empfohlen. Dananch empfohlen. Dananch 
kann man dem Level 
einen Titel geben.
Ausserdem hat man die Möglichkeit die Gravitation zu 
ändern, die Werte sollten jedoch nicht zu gross oder zu 
klein gewählt werden.
Wichtig ist es, die maximale Grösse des Levels 
anzugeben. Diese Werte definieren den Sandkasten.



Danach folgt der Abschnitt für die solide Levelstruktur.

Dann muss der Hintergrund definiert werden.

Die Farbe kann wieder geändert werden. Die 
Standartfarbe ist ein helles Grau.
Die Grenze kann mit einer bestimmten Dicke 
(beispielsweise 3) gewählt werden. Sie erstellt einen 
Rand, der in den zuvor definierten Bereich des Levels 
gezeichnet wird.
Die restlichen einzelnen Rechtecke werden mit einer Die restlichen einzelnen Rechtecke werden mit einer 
new-Zeile definiert. Wichtig sind die Position und die 
Dimension dieser Flächen. Diese können auch 
unterschiedliche Farben haben.

Die Farbe kann geändert werden. Standartmässig hat sie 
ein dunkles grau. Der Füllmodus wird im bestenfall auf 
smartFill belassen, man kann jedoch den Hintergrund 
weglassen (void) oder nur bestimmte Teile füllen (fill). 
Das wird mit einer new-Zeile gemacht.



Danach folgt der Abschnitt für die solide Levelstruktur.

Nun der Abschnitt mit den Mechanikelementen.

Hier werden vier new-Zeilen benötigt, um die 
Spielfiguren zu erzeugen. Man kann die Farben ändern, 
wenn man das möchte.

Auch hier muss die Anzahl der Actors anfangs definiert 
werden. Die Targets müssen jedoch nicht mitgezählt 
werden.
Die new-Zeilen werden hier für einzelne Elemente Die new-Zeilen werden hier für einzelne Elemente 
gebraucht. Diese lassen sich unter Mechaniken einsehen. 
Die meisten Argumente, die ein Actor hat, sind 
selbsterklärend. Ein Laser kann zu Beginn aktiviert oder 
deaktiviert sein und hat entweder eine horizontale (1 und 
0) oder vertikale (0 und 1) Ausrichtung (vgl. Vektor).
Druckplatten und Schalter haben ausserdem eine Druckplatten und Schalter haben ausserdem eine 
Priorität (über andere Platten und Schalter). Sie kann 
auch eine Referenz auf einen erstellten Laser haben (in 
der Reihenfolge nach Zahlen).



Um einen Level im Spiel spielen zu können, muss die 
Textdatei in den entsprechenden Ordner im 
BlockNLock-Ordner abgelegt werden. Der Ordner 
befindet sich unter Windows im 
AppData/Roaming-Ordner, unter Mac im 
Library-Ordner und unter Linux-Distributionen im Home 
Ordner.

0
1
2
3
4
5
66
7
8
9
10
11
12
1313
14

Ultragrün
dunkles Grau
helles Grau
Gelb
helles Blaugrau
eher dunkles Rot
StahlStahl
dunkles Blaugrau
helles Grün
dunkles Grün
helles Rot
dunkles Rot
sehr helles Grau
sehr dunkles Graurotsehr dunkles Graurot
sehr dunkles Grau
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durchscheinendes, 
helles Grau
Schwarz
helles Blau
dunkles Blau
helles Violett
dunkles Violett
helles Orangehelles Orange
dunkles Orange
helles Türkis
dunkles Türkis
schmutziges Orange
Orange
Weiss


