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Tematy projektow gier komputerowych:

1.

Gra typu ,,Symulator lotu” - sterowanie lotem (jednego)samolotu(rakiety)
omijajgcego przeszkody w tunelu lub jaskini o nieregularnych ksztattach

podtogi i sufitu . Pojazd porusza sie w linii poziomej w stosunku do ekranu. Zderzenie z
przeszkodg konczy gre. W grze zastosowany jest licznik punktéw.

. Gra typu ,Wyscigi samochodowe” - sterowanie ruchem (jednego) samochodu

na wyscigach omijajgcego przeszkody na trasie o nieregularnych ksztattach z

lewej i prawej strony. Pojazd porusza sie w linii pionowej w stosunku do ekranu.
Zderzenie z przeszkodga konczy gre. W grze zastosowany jest licznik punktow.

. Gra typu , Asteroids” - sterowanie ruchem (jednego) samolotu(rakiety)

unikajacego przeszkod pojawiajacych sie na trasie o nieregularnych
ksztattach. Pojazd moze strzelaé¢ do przeszkdd. Zestrzelenie przeszkody powoduje jej

wybuch. Zderzenie z przeszkodg powoduje eksplozje i koriczy gre. Pojazd porusza sie w
linii pionowej w stosunku do ekranu. W grze zastosowany jest licznik punktow.

Gra typu ,Inwazja biedronek” - sterowanie ruchem (jednego) gracza
unikajgcego pojawiajacych sie w sposdb losowy obiektow typu biedronka.
Gracz nie moze strzela¢ do biedronek. Zderzenie z biedronkg konczy gre. Gracz porusza sie
w dowolnym kierunku w obrebie ekranu. W grze zastosowany jest licznik punktow.

. Gra typu ,,Pizza Panic” - sterowanie ruchem (jednego) gracza wytapujacego

obiekty typu pizza pojawiajgce sie w sposob losowy i poruszajace sie z gory
na dot. Gracz porusza sie w dowolnym kierunku w obrebie ekranu. Gra koAczy sie, gdy
cho¢ jedna pizza upadnie na ziemie. W grze zastosowany jest licznik punktéw.



