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1. Konceptigre

Mercenary Hunt je igra FPS Zanra u kojoj igrac treba pobijediti 2 glavna placenika, pronadi
klju¢ i pobjedi iz njihovog teritorija. lgra je pucacina u prvoj perspektivni u kojoj postoji jedan
igraC. Protagonist Zeli osvetiti smrt njegovog najboljeg prijatelja kojeg su ta dva placenika ubili.

2. Analizaigre

Opis igre
Zanr: e FPS
Elementi igre: Osnovne aktivnosti igraca tijekom igre
o Borba

o lIstrazivanje

Tema: e Vojna fantazija

Slijed igre: e Linearnislijed price
lgrac e Singleplayer
Tehnicki podaci °
Tehnicke karakteristike: e 3D grafika
Platforma: o CH
e Unity
Uredaji e PC
3. Game Play

Prilikom otvaranja aplikacije prvo se prikazuje ,Main menu” koja ima tri opcije, ,,Play”,

,Options” i ,Exit”. Pritiskom na ,Play” igra se pokrece. Korisnik sada moze kontrolirati glavnog

lika. Glavni cilj je ubiti sve ,Bosseve” i pronaci kljuc koji ¢e otvoriti vrata za izlaz iz levela.

Sudaranje s neprijateljima i primanje udaraca od metaka smanjuje igracev zivot i ako bude

maniji ili jednak O igra se zaustavlja i mora se poceti od pocetka.

4. Klju€ne znacajke

Lista elemenata igre ukljucenih u gameplay:

e |gru moZze igrati samo jedan igrac

e Prvalinearnarazina
e 3 vrste neprijatelja

e Graficki elementi su 3D

e Kompatibilnost sa Windows operativnim sustavom

e Igrac¢ moze preci razinu na nelinearan nacin




5. Dizaj igre
lgrac se krece tipkama: “W*, “A“,“S“, “D“. Perspektiva je prvog lica. Micanjem misa rotira se
kamera, pritiskom lijevog klika puca se pistolj, a desnim klikom bacac raketa koji ima
,cooldown” od 7 sekundi. Igra¢ moze uzastopno skociti tri puta s tipkom “space” kako bi
mogao lakSe izbjegnuti neprijatelje i njihove metke. U spremniku piStolja ima sedam metaka i
moZe se ponovo napuniti pritiskom tipke “R*.

6. Pric¢aigre i pojasSnjenje dizajna igre
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Slika 1 - Main Menu screen — Igrac bira ulaz, izlaz ili settings.
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Slika 3 — Prvi tip neprijatelja koji igrac susretne.



Slika 4 — Prikaz neprijatelja ,,Dron“.

Slika 5 — Prikaz jednog ,,Bossa“. Kada se boss porazi Score na vrhu ekrana se prikaZe i poveca za jedan. Nakon
Sto igrac porazi drugog bossa mora pronaci kljuc koji ¢e otvoriti vrata kako bi pobjegao.



Slika 6 — Pronalazak kljuca

Slika 7 — Nakon otvaranja vrata igrac vidi helikopter. Prilikom sudaranja s njim igrac je pobijedio igru.



7. Matrica igre

Bandit 50 20 100 Srednje
Drone 50 2 1 Sporo
Boss 50 20 500 Srednje

NA 50 100 Brzo

8. Svojstva igraca

Popis svojstva igraca:

e Health
e Combat — Pucanje
e Movement — Kretanje u svim smjerovima, rotacija kamere i triple jump

9. Protivnicki elementi

lgrac nailazi na tri vrste protivnika:

e (Obic¢an bandit koji se pokuSava sudariti s igratem
e Drone koji leti i pokuSava pucati igraca
e Boss koji se pokuSava sudariti s igratem i pucati ga

10. Zvuk

Zvuk se koristi kao audio feedback igracu tijekom obavljanja radnji kao Sto je pucanje,
skakanje itd.
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11. Dijagram arhitekture igre
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