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O grze

Gra pt.: , Toy Story” jest gra przeznaczona dla gracza w kazdym wieku jednak przede wszystkim
dla mito$nikow klockow lego i skomplikowanych labiryntow. Akcja gry toczy sie¢ w dzieciecym pokoju,
w ktorym roi sie od wielu zabawek. Na srodku pokoju umieszczony jest labirynt — miejsce w ktoérym

odbywa sie zasadnicza czesc¢ gry.

Cel gry

Celem gry jest przejechanie zabawkowym samochodzikiem przez labirynt w taki sposdb aby
przejs¢ z jednego korica na drugi — do wyznaczonego, swietlnego punktu. Po osiagnieciu celu otwiera
sie¢ nowy poziom — pokdj z kolejnym labiryntem. Po drodze czekajg przeszkody w postaci ruchomych

klockéw. Kiedy gracz najedzie na ktéras z przeszkod wraca do punktu w ktédrym rozpoczynat gre.

Gtowny bohater

Bohaterem gry jest zabawkowy samochodzik.

Sterowanie

Samochdd sterowany jest strzatkami. W celu nadania predkosci — strzatka do gory, skret — strzatki
w prawo i w lewo. Gracz moze poruszac sie tylko w obszarze labiryntu (wyznaczonych przez klocki

Sciezek). Nie moze przejezdzac¢ ponad klockami.
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Sceneria gry

Atmosfere dziecigcej zabawy podtrzymuje gtéwna sceneria w ktoérej odbywa sie akcja. Jest to
dzieciecy pokdj w ktorym wszedzie obecne sa zabawki. Gra sktada si¢ z trzech pozioméw. W kazdym

znajduje si¢ inny labirynt.

Programowanie gry

Zaprogramowane zostaly ruchy klockow, ktdére blokuja przejscie, zderzenie samochodu z
klockiem — przeszkoda, ktore powoduje powro6t samochodu na start. Zaprogramowano takze przejscie

do kolejnej planszy.
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