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1 Wprowadzenie

Gra nalezy do gatunku gier FPS, gdzie poczynania naszej postaci §ledzimy z pierwszej osoby.
Akcja gry rozgrywaé si¢ bedzie na wyspie. Srodowisko, ktére przyjdzie nam badaé bedzie
symulowato naturalny teren. Gracz steruje gléwnym bohaterem, ktéry znajduj¢ si¢ sam na
wyspie petnej Zombie. Celem gry jest zabicie wszystkich Zombie znajdujacych si¢ na wyspie.

Gra konczy sig¢, gdy wszystkie Zombie na wyspie zostang zabite.

2 Postacie

2.1 FPS

FPS nim steruje gracz. Do sterowania graczem stuza strzatki lub liter: AWSD. Spacja - skok.
Gracz moze biegaé przyciskajac lewy Shift. Majac wcisnigty lewy Shift i strzatke (biegamy)
ubywa nam energii w trakcie biegu, co pokazuje zielony pasek w prawym dolnym rogu, wtedy
postal przestaje biegna¢ i po zwolnieniu lewego Shiftu zostaje odliczany czas, po ktérym
nastgpuje regeneracja paska. W przypadku, kiedy jesteSmy atakowani przez Zombie ubywa
nam niebieskiego i z6ttego paska, ktére oznaczaja pancerz i wytrzymato$¢. Przy pomocy

myszki mozemy obraca¢ kamera. Klawisz Alt odpowiedzialny jest za zoomowanie.

2.2 Zombie

Zombie - animacja przeciwnika ze sztuczng inteligencja, ktory jezeli gracz znajdzie si¢ w polu

wroga zaczyna do niego strzelac 1 podaza¢ za nim. Zombie zostal pobrany z Assets Store.

Rys. 1: Zombie.



3 Przedmioty

Tekstury uzyte do symulacji krwi i dziur zostaly pobrane z internetu. Pistolet, granat i skrzynia

zostaty pobrane z Assets Store.

3.1 Pistolet

Pistolet przedmiot, ktéry posiada gracz jak i zombie. Pojemnos$¢ magazynku dla gracza
ustawiona jest na 10 naboi. Na poczatku gry gracz dysponuje 50 nabojami, ktérymi
przetadowuje bron jezeli wystrzela 10 naboi. Przetadowywanie broni nastgpuje poprzez

wciSnigcie przycisku R.

Rys. 2: Pistolet.

3.2 Granat

Granat posiada gracz. Rzucanie granatem jest mozliwe przy naci$nigciu klawisza F. Na

poczatku gry gracz posiada 10 granatéw.

Rys. 3: Granat.

3.3 Skrzynie

Skrzynie to bonusy, ktére posiadaja naboje. Niektére ze skrzyt s puste. Po zabraniu skrzyni

nastepuje jej destrukcja.



Rys. 4: Skrzynie.
4 Mapa

Mapa gry przedstawia wyspe, ktora zostata wymodelowana przy pomocy narzgdzi dostgpnych
w unity. Tekstury, drzewa, roSlinno$¢, woda, niebo zostata pobrana ze Standard Assets
Environment. Gracz ma mozliwo$¢ poruszania si¢ po catej wyspie. W przypadku gdy wejdzie

do wody spada w dot.

Rys. 5: Wymodelowanie terenu.

Rys. 6: Gotowy teren.



5 Dzwiek

Dzwigki poruszania si¢ postaci sg dZzwigkami domySlnymi. DzZwigki wystrzatu z broni oraz

wybuch granatu zostaty pobrane.



