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1. Введение

Space Strike изначально разрабатывался как хобби-проект, которым занимались в свободное время. Он выполнен на простом движке – Game Maker 7, который хоть и затратный относительно системных ресурсов, но, тем не менее, предоставляет гибкую организацию кода и быструю реализацию. 
2. Концепция

2.1. Введение
… Давным-давно в одной далёкой-далёкой галактике на одну обычную планету взяли да и напали враги. И вот кому она достанется решать игроку, он должен сбить основных вражеских боссов и освободить родные просторы от вражеских захватчиков.
2.2. Жанр и аудитория

Space Strike – хардкорный арканоид.
Игра ориентирована на фанатов жанра аркад, но, не смотря на свою хардкорность в ней предусмотрены 4 варианта сложности которые позволяют неискушенным любителям пройти игру без напряжения. Основная целевая аудитория – подростки до 20 лет и фанаты жанра.
2.3. Основные особенности игры

· Вызов к игроку пройти все сложности на уровнях (боссы, сочетание различных противников, минные поля) наслаждаясь яркими красочными взрывами и уникальным дизайном уровней.

· Три уникальных вооружения с альтернативным огнем предоставляют различный способ и стратегию уничтожения противников.

· Дополнительный ультра уровень сложности, который меняет поведение противников, и баланс в игре, что требует нового подхода к прохождению игровых уровней.

· Изменение скорости игры. Если вы быстро реагируете, можете проходить игру в самом быстром режиме, если не успеваете, переключить режим на более медленный.

· Возможность модификации игры. Редактор уровней (расставить противников, бонусы, сделать свой фон), изменение поведения противников, игрового баланса, добавление своих собственных противников (графика, поведение)
· Наличие сюжетной линии, которая выражается во вставках и мини-сообщениях во время прохождения игры.
2.4. Описание игры

Игрок управляет корабликом, который может двигаться по экрану вверх и вниз и должен уворачиваться от столкновений с пульками и противниками, параллельно собирая бонусы и прокачивая оружие. Ему предстоит сразиться с тремя боссами к каждому из которых нужен свой подход, справиться с различными противниками учитывая их манеру поведения на игровом поле. В этом игроку помогают прокачки оружия и альтернативный огонь, а так же дополнительные бонусы со щитом и вспомогательными турелями. Игра поддерживает режим на двоих игроков (с одного ПК), управление распределяется на клавиатуру, мышь или джойстики. Всё сопровождается красочной графикой, разнообразным дизайном уровней и противников, трекерной техно музыкой и звуковыми эффектами.
2.5. Предпосылки создания
2.6. Платформа
	Требования
	Минимальные
	Рекомендуемые

	Операционная система
	Windows 2000, Vista
	Windows 7, XP

	Процессор
	~1 GHz 
	1,5 GHz

	ОЗУ
	128 MB
	256 MB

	Свободное место на HDD
	45 MB
	45 MB

	Видео карта
	DirectX 8 совместимая
	Желательно не NVidia

	Звуковая карта
	DirectX 8 совместимая
	

	Управление
	Клавиатура
	Мышь, Джойстик


3. Функциональная спецификация

3.1. Принципы игры 

3.1.1. Суть игрового процесса

Пройти уровень с минимальными повреждениями (как можно меньше сталкиваясь с препятствиями), собирая одинакового цвета прокачки получить максимальный апгрейд на пушку и сбивать как можно больше противников. Справиться с боссами и пройти все уровни, набирая как можно больше бонусов.
3.1.2. Ход игры и сюжет

Игра состоит из 9ти уровней, которые распределены по тройкам на три дизайна – планета, синий космос, красный космос. В конце каждой тройки присутствует босс. Сюжет повествует о пилоте, которого послали на отчаянную битву с противником, сопровождается мини-сообщениями и диалогами по мере прохождения уровней.
3.2. Физическая модель

У корабля игрока есть полоса "здоровья". За каждое столкновение кораблика с пулей противника или самим противником отнимается определённое количество "здоровья".

За столкновения с большими пульками и лазерами снимается много "здоровья", и наоборот. Столкновение с самими кораблями снимает больше "здоровья" чем с пульками. Когда "здоровья" заканчивается корабль уничтожается и со счета списывается одна жизнь и один пункт прокачки оружия. Всего жизней три, когда они заканчиваются – игре конец. 
Если жизни не закончились, корабль появляется снова и даётся некоторое время сориентироваться и спозиционировать его на поле боя.

- "здоровье" можно пополнить с помощью специального бонуса. (так же оно пополняется с переходом на новый уровень)

- При переходе на новый уровень на счёт добавляется одна жизнь. (так же можно получить жизнь взяв очень редкий бонус)

- Можно получить дополнительную полосу "здоровья" (которая значительно меньше но зато регенерирует) взяв специальный бонус – щит.
Управление кораблем возможно по двум осям – X и Y.  Причём существует настраиваемая в опциях задержка управления, так называемая инерция.

Чтобы взять бонус нужно подвести корабль так чтобы он с ним столкнулся, характерный звук сообщит о его активации.

Стрельба ведется на левую клавишу мыши (Ctrl), на правую (Shift) активируется альтернативный огонь. Альтернативный огонь требует энергии, которая постепенно сама восстанавливается.

- Энергию можно пополнить специальным бонусом или взяв прокачку оружия уже имея максимальную прокачку (при этом произойдет дополнительный удар по врагам).

Оружие прокачивается специальными бонусами, которые соответствуют своему типу пушки. Собирая их подряд можно увеличить прокачку, меняя оружие (взяв бонус для другой пушки) прокачка пушки уменьшается на 1 пункт.

-Можно получить дополнительную турель, взяв специальный бонус.

-Можно усилить эффективность своей пушки, взяв специальный бонус.

Каждый бонус ограничен по времени, некоторые бонусы нельзя иметь одновременно. 
Время бонусов не суммируется, но обновляется до наминала, если взять новый бонус.

Бонусы выпадают из противников (прописывается в редакторе уровней) Также существует вероятность выпадения тех или иных бонусов из любых противников. В битве с боссами бонусы появляются через определенный промежуток времени сверху игрового поля.
3.3. Персонаж игрока

Молодой амбициозный пилот (человеческий облик), есть анимация.  

3.4. Элементы игры

Противники:
Изначально в игре планировалось 7 фракций: 
MOR (Синие) ZEL (Зелёные) RED (Красные) MET (Теаловые) HAK (Оранжевые) 
4IG (Тёмные)  ROZ (Розовые)
Но все типы кораблей были реализованы только для первых трёх.

Типы кораблей:
V - Вертушки

M - Маленькие кораблики

K - Камикадзе

F - Грузовой вооруженный крейсер

L - Линкор

O - Разрывная бомба

S - Одиночная турель

X - Двойная турель

P - Рядовой кораблик

Y - Мина

R - Миноносец

B - Бочка (несет бонусы)

D - Защитник бочки

T - Планетарный танк

J - Планетарный джип

E - Истребитель

Особые корабли (Запрограммированы внутри игры):
Z - Змея

W - Охотник (самоноводящийся)
Бонусы:
"health"  - Восстанавливает здоровье на определённое число единиц.

"life" – Дополнительная жизнь
"cannon" – Дополнительная турель на время
"shield" – Дополнительная полоса здоровья с регенерацией
"redl" – Красная пушка
"cash" – Зелёная пушка
"aqua" – Синяя пушка
"power" – Усиливает пушки
"money" – Добавляет игровые очки
Пушки:

Каждая пушка имеет 5 прокачек. 

1. Синяя пушка
1 Уровень – Две пульки вертикально вверх скорострельно
2 Уровень – Три пульки вертикально вверх скорострельно
3 Уровень – Одна пулька вверх и две ведут обстрел на несколько градусов в право и влево.
4 Уровень – Пулька вверх заменяется на плазму которая жалит всех противников на своем пути
5 Уровень -  Добавляются еще две турели по бокам горизонтальный обстрел на несколько градусов
Альтернативный огонь – Молния вертикально вверх с частицами разлетающимися во все стороны.
Бонус от усиления урона – Нет 
2. Зелёная пушка
1 Уровень – Чуть медленнее, чем синяя две пульки вверх
2 Уровень – Зона обстрела увеличивается на 10 градусов
3 Уровень – Появляется дополнительный снаряд
4 Уровень – Появляется ещё один дополнительный снаряд
5 Уровень – Добавляется третья пулька вверх
Альтернативный огонь – Бомба которой требуется небольшое время для детонации. Взорвавшись образует зелёное облако, которое бьёт по противниками и уничтожает вражеские пульки
Бонус от усиления урона – Пульки начинают поражать по площадям в небольшом радиусе 
3. Красная пушка
1 Уровень – Очередь снарядов вертикально вверх (долгая перезарядка)
2 Уровень – Очередь немного рассеивается (больше угол обстрела)
3 Уровень – Количество пулек в очереди увеличивается угол обстрела увеличивается
4 Уровень - Появляется лазер 

5 Уровень  - Количество пулек в очереди увеличиваетя
Альтернативный огонь – Самонаводящиеся ракеты

Бонус от усиления урона – Нет 
3.5.  «Искусственный интеллект»

MOR_V – Вертится по синусоиде и плавно спускается вниз  расстреливая во все стороны малые снаряды, время от времени ведя прицельный огонь.
ZEL_V – Аналог MOR_V только в зелёном оформлении
RED_V – Вертится из стороны в сторону на верху иногда останавливаясь и выпуская прицельные очереди по игрокам.  Через некоторое время спускается вниз.
MOR_M – Мелкий кораблик, пушечное мясо, вылетают стайкой и виляют по синусоиде.
RED_M – Мелкий кораблик, пушечное мясо, вылетают стайкой и виляют по синусоиде.
ZEL_M – аналог Mor_M в зелёных тонах.
MOR_K – Камикадзе, летят вниз и преодолев пол экрана пикируют на игроков
RED_K - Мелкий кораблик, вылетают вереницей справа или слева делают круг и возвращаются обратно.
ZEL_K  – аналог Mor_K в зелёных тонах.
MOR_F – Грузовик, вылетает, останавливается и стреляет очередями во все стороны, затем спускается вниз.
RED_F – Вылетает останавливает и стреляет лазерами, затем спускается вниз.
ZEL_F – Вылетает, выпускает поток огня порожающий площадь внизу под большим углом, затем спускается вниз.
MOR_L – Линкор. Вылетает останавливается, стреляет пульками вниз, иногда пускает мощный снаряд, затем спускается вниз.
ZEL_L – Линкор. Стреляет лазером, появление лазера можно предсказать по предварительной вспышке. Останавливается, затем спускается вниз.
RED_L – Линкор. Стреляет несколько разброссаной очередью пулек вниз, иногда запускает мощный снаряд.
MOR_O – Мина. Разрывается в самонаводящиеся снаряды, которые поражают ближайшую цель будь то игроки или противники.
ZEL_O – Аналог Мор_О
MOR_S – Турель. Постоянно стреляет вниз.
ZEL_S – Аналог Мор_S
MOR_X – Турель, ведет боковой обстрел сверху вниз (распологается сбоку)
ZEL_X – Турель. Ведет обстрел влево и вниз.
MOR_P – Истрибитель. Летит вниз стреляет пульками вниз.
ZEL_P – Пушечное мясо. Просто летит вниз.
MOR_Y – Мина. При уничтожении поражает игроков вокруг.
ZEL_Y – Аналог MOR_Y
RED_Y – Самонаводящяяся мина. При уничтожении поражает игроков вокруг.
MOR_R – Закладывает Мину. Спускается до определенного момента, оставляет мину и уходит вниз.
ZEL_R – Аналог Мор_R
MOR_D – Защитник, летают вокруг MOR_B, после уничтожения носителя еще некоторое время крутятся, потом самоуничтожаются.
ZEL_D – Защитник, летают вокруг ZEL_B, после уничтожения носителя еще некоторое время крутятся, потом  уходят в крен самоуничтожаются.
RED_D – Аналог MOR_D
MOR_B – Транспорт с бонусом. Летит вниз сопровождаемый защитниками.
RED_B – Аналог MOR_B
ZEL_B – Аналог MOR_B
ZEL_T – Вылетают тройкой. Дойдя  до середины экрана расходятся.
ZEL_J – Вылетают тройкой (звеном) Наводятся на игрока.
ROZ_T – Прыгает к игроку, затем поворачивается на него и выпускает снаряд, затем снова прыгает к игроку.
ROZ_J – Вылетает, останавливается и попеременно стреляет снарядами то вниз то в стороны.
RED_T – Летит по диагонали справа или слева в соответствующий нижний угол.
RED_J – Вылетают парами сбоку (по любым координатам) и летят навстречу друг другу, затем резко поворачивают вверх, делают разворот и уходят вниз.
MOR_T – Двигает как конь в шахматах(вниз вправо вниз влево вниз вправо..) и ведет прицельный огонь по игрокам
MET_J – Летит вниз и стреляет ракетами в обе стороны.
4IG_T - Выезжает и стреляет тяжелым снарядом. Когда начинает спускаться ведёт обстрел по сторонам маленькими снарядами.
4IG_J – Выезжают поездом и летят вереницей вниз.
MOR_J – Летят сверху смотрят в сторону игрока все время и двигаются по параболе.
HAK_J – Медленно летит вниз, иногда делает остановки и бьёт по площадям. Ведет прицельный огонь маленькими пульками.
HAK_T – Едет вниз и стреляет маленькими пульками.
MET_T – Вылетаю сверху и выпускает очередь самонаводящихся ракет.  Останавливается и потом снова выпускает очередь ракет, затем спускается вниз.
MOR_E – Одинокий кораблик пикирует вниз и наводится на игрока.
RED_E – Летит вниз и попеременно стреляет снарядами то справа то слева.
ZEL_E – Аналог Мор_Е
MOR_Z – Змея, летит вниз по синусоиде и за ней тянутся блоки которые повторяют ее путь. Если цель блоков разомкнуть то они (как часть поезда) остановятся,  а головной состав продолжит путь.
ZEL_Z – Аналог МОR_Z
MOR_W - Искатель. Наводится на игроков и расширяется увеличивая площадь поражения.
ZEL_W – Аналог MOR_W
RED_W – Искатель. Летит справа или слева по горизонтали. Уходит за екран затем разворачивает и вылетает в противоположном направлении только чуть ниже.
Boss 1 – Вертушка на пьедестале. Неуязвима пока цел пьедестал. Сначала крутится и стреляет во все стороны, затем взлетает с пьедестала и отталкиваясь от стенок экрана двигается по экрану, затем снова возвращается на пьедестал и цикл повторяется. Когда пьедестал уничтожен, повторяет движения по экрану, только теперь стреляет во все стороны и теперь она уязвима. По мере уменьшения здоровья вертушки взрываются самые дальние от игрока мины, заложенные все это время на поле боя. Мины разрываются в самонаводящиеся ракеты. 
Boss 2 – Синий босс. Вылетает сверху и выпускает вниз два луча которые делят весь экран на две части. В этом положении он неуязвим. Потом раскрывается и вышвыривает бомбочки направо и налево вверх, которые разрываются снарядами разлетающимися во все стороны. Пока он открыт можно стрелять в его сердцевину, но каждое попадание превращается в рикошет и разлетается вниз пульками.
Boss 3 – Гравитационный босс. В закрытом состоянии 1) наводится на игрока и стреляет молниями. 2) когда остается мало здоровья начинает притягивать к себе игроков и их пульки в том числе. В открытом состоянии 1) Стреляет потоком пулек, которые, дойдя почти до самого низа экрана, плавно разворачиваются и начинают двигаться вверх.  2) Когда здоровье снято почти на половину наводится на игрока и вышвыривает самонаводящиеся мины. Переходное состояние между открытым и закрытым – обстрел очередями по всей площади, босс разворачивается и плавно поворачиваясь слева на право ведет обстрел.
3.6. Многопользовательский режим

Игра поддерживает режим на двоих игроков с одного компьютера с использованием клавиатуры, мышки или джойстика. Второй игрок может подключиться к битве и после старта из одиночного режима. Игра в этом случае заканчивается, когда у всех игроков закончились жизни. 

В режиме двоих игроков противники становятся сильнее и это надо учитывать. Бонус дополнительного здоровья рассчитывается соответственно состоянию обоих игроков.
3.7. Интерфейс пользователя 

3.7.1. Блок-схема

Приведите схему навигации по меню игрового интерфейса и  оболочки игры. Здесь же можно привести и эскизы экранных форм.

3.7.2. Функциональное описание и управление

Здесь, фактически, раскрывается функциональность интерфейса, каждого его экрана, а также воздействия на игру вызываемых действий.

3.7.3. Объекты интерфейса пользователя

Данный раздел должен классифицировать «кирпичики», из которых строится интерфейс пользователя. Если интерфейсные элементы стандартны (кнопка, check box) их достаточно просто перечислить. Если же элементы нестандартны, их поведение следует подробно описать.

3.8. Графика и видео

Данный раздел должен дать представление о характере и составе визуальной части игры и всех связанных с этим вопросах. Базируясь на предыдущих разделах, здесь описываются все элементы, которые должны быть созданы и которые можно будет увидеть в игре.

Целью данного раздела является не столько детально описать графические элементы, сколько сложить общее представление о характере и объеме графики.

3.8.1. Общее описание

Здесь приведите общую информацию о графике игры:

· Техническое исполнение (3D, 2D, текстовая ()
· Стилистика, атмосфера и палитра
· Другие общие сведения 
3.8.2. Двумерная графика и анимация

В этом разделе приведите всю необходимую базовую информацию о 2D графике, которая должна быть разработана:

· Интерфейс
· Эффекты
Если игра не 3D, то здесь же описывается и основная игровая графика:

· Персонажи, строения и юниты.
· Игровой мир (ландшафты и статические объекты)
3.8.3. Трехмерная графика и анимация

Трехмерное окружение присутствует только в главном меню игры.

Основная модель – вращающаяся сфера с текстурой планеты из игровых задних фонов.
3.8.4. Анимационные вставки

Данный раздел должен дать информацию о составе и характере роликов игры, а именно:

· Перечень и их расположение в игре (начальный ролик, финальный ролик, ролики миссий и т.д.)

· Характер исполнения (на «движке» игры или отдельная анимация)

· Содержание – без детального сценария, только общий смысл, а также примерную продолжительность. 

Если планируется использование видеосъемок, обязательно это укажите.

3.9. Звуки и музыка 

3.9.1. Общее описание

Музыка представляет собой набор трекерных композиций в техно стие создающих меланхоличное настроение. 
3.9.2. Звук и звуковые эффекты

Здесь перечислите те звуковые эффекты, которые буду созданы и использованы в игре, их привязку к объектам игрового мира из предыдущих разделов. Не забудьте рассмотреть состав звуковых данных для:

· Интерфейса

· Спецэффектов

· Игровых объектов

· Диалогов и анимационных вставок

3.9.3. Музыка

В этом разделе приведите информацию о составе и общем содержании музыкальных треков игры. Не забудьте упомянуть, какие музыкальные фрагменты сопровождают:

· Главный интерфейс новой игры

· Состав музыкального сопровождения роликов

· Состав тем по уровням игры или их связь

· Особенные фрагменты – action, отрицательный финал или другое

3.10. Описание уровней

3.10.1. Общее описание дизайна уровней
1. ВСТУПЛЕНИЕ

Мезосценка с главным героем.
2. БЛОКАДА


Взлёт со стартовой площадки, ознакомление с интерфейсом, бонусами, противниками, короткий обучающий уровень. Действие на планете в зелёных тонах. 
3. -----(В Разработке)-----


Второй планетарный уровень в зелёных тонах. Продолжение ознакомления с противниками, повышение сложности.

4. ПРОРЫВ

Последний планетарный уровень в тёмно фиолетовом фоне. Настоящее испытание из различных комбинаций противников. В конце уровня босс – вертушка.

5. МОР

Взлёт с планеты. Синий космос на фоне орды противников. Царство MOR
6. -----(В Разработке)-----

Владение MOR. Синий космос, орнамент базы на фоне, новые противники.

7. ЗМЕИ

Настоящее испытание. Часто появляется особый противник – змея. В этом уровне появляются новые бонусы – щит и пушка. В конце уровня синий босс.
8. ДЕБРИ

Вылет в красный космос. Вступление содержит минное поле из самонаводящихся красных мин. Новые типы противников - RED
9. ПЕКЛО

Красный космос, битва с RED, различные комбинации противников.

10. ПОСЛЕДНИЙ БРОСОК

Быстрый забег по уже известным противникам RED не должен вызвать особой сложности, много бонусов (скрытых в том числе) перед финальным боссом, который находится в конце уровня. Задний фон – красный космос но отличается от предыдущих.

3.10.2. Диаграмма взаимного расположения уровней

В данном разделе имеет смысл описать примерное соотношение локаций игры. Для линейно-последовательной схемы уровней данный раздел превращается в простой их перечень. Если в игре имеются «особые места», важные для сюжета или игрового процесса – здесь их необходимо упомянуть.

3.10.3. График введения новых объектов

Содержание этого раздела относится к балансу игры и здесь нужно раскрыть общее построение усложнения игры или ее развития и поддержания интереса.

4. Контакты

Перечислите имена и фамилии лиц, с которыми можно связаться для ведения переговоров или уточнения отдельных вопросов. Не забудьте указать как телефоны, так и e-mail. 

	Контактные лица:
	

	
	

	Телефоны:
	

	
	

	E-mail:
	

	
	

	Адрес:
	

	
	

	Сайт:
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