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1 Общее описание игры.

1.1 Общая информация.

Концепт: Трёхмерный космосимулятор от первого лица с элементами Action, стратегии и RPG.

Видение: Игра должна быть создана потому, что вселенная PARKAN отличная, и должна жить не только в памяти фанов! В игре будет набор новых фич, которые, несомненно понравятся игрокам. Во-первых игра будет интересна тем, что, это вселенная Parkan. Во-вторых, концепт разработан фанатом, а не официальным разработчиком, что весьма любопытно на мой взгляд. 

Жанр Игры: Action/RPG/Strategy/Cosmosimulator

Тип Игры: Синглплеерная игра на лазерном диске, мультиплеер отсутсвует.

Положение Камеры: 1st и 3rd (?) person 3D

Требования к аппаратуре: Пентиум 4. Мультиплеера не планируется.

Пример: Рекомендованная конфигурация (на момент выхода игры):

Resolution:


3D-card


3D-card on board memory:


HDD:


Processor type:


RAM:


Аудитория Играющих: Игроки всевозможных возрастов: от смышлёных малышей, которые быстро "въезжают" в любой геймплей до заядлых геймеров лет сорока.

1.2 Общее описание игрового процесса.

Игроку предстоит летать по сектору с множеством планетарных систем, выполняя параллельные и основные квесты, продвигаясь к финальной точке сюжета. Также он будет торговать, брать на абордаж, посещать планеты, общаться со специфическими персонажами.

В игре нам будет предложено играть за команду из трёх героев с разным, хоть и похожим, прошлым. Каждый герой будет обладать своим живым характером, с ним можно будет обсудить его прошлое, помочь в решении личных проблем. Будут также и неординарные NPC (типа крутого учёного где-то в заброшенной лаборатории). Планеты не ограничатся одной локацией с планетарной базой, будут также перемещения на планетарных глайдерах к "особым" локациям некоторых планет, как-то: секретные лаборатории, зенитно-орбитальные установки и прочие конструкции, как древние, так и просто особые.

Игрок также будет летать в космосе, перелетать от планеты к планете, прыгать из системы в систему, от сектора к сектору. Он будет зарабатывать на жизнь торговлей, выполнением заданий по захвату/уничтожению/угону/спасению. 

2 Storyline.

2.1 Хронология и список названий.

2.1.1 Хронология

Примечание: важнейший элемент StoryLine, всегда разрабатывается первым. Он позволяет спланировать дальнейшую работу и служит памяткой для разработчика StoryLine (и позволяет подключаться к процессу другим людям.

Дата
Событие (наименование)
Описание/Примечания

4051 год н.э.
Политический раскол
Хроники миров Зелёного Кольца: двадцатого марта четыре тысячи пятьдесят первого года, на общем совещании было принято решение об увольнении группы политиков из Совета за взяточничество, подлость и интриги. Каждый другого ненавидел, и поначалу бывшие политики разлетелись по домам и притихли.

Примечание: на одной из доселе незаселённых планет учёные обнаружили первое живое существо: паукообразный инсектоид плевался в любого, кто подходил близко, концентрированной плазмой из своего скорпионообразного хвоста. Такой поразительный экземпляр ещё ни разу не попадался науке.

Хроники Лентулианских Кланов, летопись клана "Астрон":  В этот же год в центре Красного Сектора кластера Лентис, там, где туманность была особенно плотной, внезапно образовалось плоское кольцо. Оно начало расширяться, испуская пурпурные ипульсы. Через неделю по стандартному человеческому календарю, внутри кольца образовалась пустота, из которой появился огромный космический корабль неизвестного типа.  Выйдя из Врат, корабль застыл на месте и больше не двигался. Желание брать его на абордаж почему-то сразу отпало.

4052 г. н.э.
Появление "Отщепенцев"
Хроники миров Зелёного Кольца: Тринадцатого ноября сего года большая часть кораблей, которые патрулировали в кластере Лентис исчезли в неизвестном направлении. Остальные корабли оказались взорваны. В тот же день правительство Зелёного Кольца получило послание от старых знакомых - некогда уволенных политиков. Их лидер теперь называл себя и своих новых союзников "Отщепенцами" и объявлял себя владельцем всего кластера Лентис. Правительство осталось в недоумении: недавно ещё эти люди отсиживали свои задницы в креслах в зале Совета, а теперь влезли в броню и взяли в руки оружие.

Наступил год напряжённой подготовки к массированному подавлению новых повстанцев.

Примечание: неожиданно, двадцать пятого числа того же месяца, группа транспортных крейсеров в сопровождении А-крейсеров запросила доступ в космическое пространство Зелёного Кольца. На переговоры с представителями клана "Амазонов" были высланы четыре "Паркана", на одном из которых в качестве пассажира находился опытный военный, бывший пилот класса "Альфа", который уже имел дело и с "Амазонами", и с другими Кланами Лентиса. Амазоны сообщили, что все их планеты были одновременно атакованы неопознанными людскими кораблями, а также флотом "Астронов". Люди позволили "Амазонам" колонизировать несколько пустых планет.

Хроники Лентулианских Кланов, общие сведения:  "Отщепенцы", как себя назвала группировка людских террористов, обосновавшихся в "Лентисе" начала теснить кланы дроидов. Под конец пираты настолько осмелели, что вместе с "Астронами" поджарили планеты "Амазонов". Потеряв хороших союзников, роботы позабыли прошлые ссоры из-за планет и объединились в Лентулианский Альянс. Теперь смешанные корабли Альянса ежедневно по нескольку раз за сутки давали отпор "Астронам" и "Отщепенцам".

Хроники Лентулианских Кланов, летопись "Астронов": Группа повстанцев, назвавшихся "Отщепенцами" предложила экономический союз. Они предоставляют кредиты и топливо, "Астроны" - ресурсы и оборудование для кораблей. Поначалу перспектива была рассмотрена верхшкой "Астронов", как невыгодная, но после "небольшого" вклада террористов, было принято решелие заключить союз с людьми.

В это самое время корабль "Гигант", как его теперь стало принято называть, сдвинулся. Он приблизился к одной из плодородных планет и выжег ей мощным лучом неизвестной энергии, который по силе превышал даже боеголовки класса "Апокалипсис" - самое смертоносное оружие людей. После этого с "Гиганта" на планету спустились первые корабли, и уже к вечеру часть планеты озарили огни гигантского города. Любые объекты, подлетавшие к планете, нещадно уничтожались зарядами с "Гиганта".

Неожиданно, в определённой кольцевой зоне вокруг Врат и планеты-города отключилась вся электроника, как на планетах, так и на кораблях.

Так возник Заслон, а вместе с ним и название "Эльдорадо", которе "Астроны" дали горду.

А дали по двум причинам. Первая - легендарный Золотой город из людской мифологии был центром неслыханного богатства. В данном контексте это значило, что пришельцы из Врат обладали могущественными технологиями, которые были потенциально полезными для "Астронов". И, как выяснилось не только для них. Второй причиной была легендарная недоступность Эльдорадо, ведь туда мог провести только его же житель. Поэтому имя Золотого Города унаследовал город Гостей, как теперь называли расу существ, населивших Эльдорадо.

03.12.4052
Первый контакт
Хроники миров Зелёного Кольца: Обнаруженное некогда существо оказалось разумным. Оно затребовало на Общем языке контакта с конкретным человеком. Почему, никто не знал, а существо не называло причины.

Это был тот самый бывший пилот класса "Альфа", некогда пилотировавший самый легендарный из всех "Парканов". Каптитан был привезён на планетку, и Существо уединилось с ним где-то в ушелье. Затем Капитан вернулся с чертежами какого-то прибора. Разобрав чертежи, учёные обнаружили, что это Молекулярный Рессуректор (Molecular Ressurector - прибор, с помощью нанотехнологий восстанавливающий какой-то предмет. Он может восстановить даже сложный механизм и внедрить в него ту же систему, которая была когда-то, всего лишь по памяти его (механизма) владельца или создателя).

Примечание: Для Капитана это была уникальная возможность, и он понял её только потом, когда вернулся в Университет и всё обдумал - Существо могло восстановить его "Паркан", просто просканировав его мозг! Ведь каждый "Паркан" индивидуально и гибко подстраивается под своего владельца, что делает его (владельца) не способным пилотировать другим корабли подобного класса.

Хроники Лентулианских Кланов, летопись "Астронов": Гости наконец-то услужливо пригласили группу "Астронов" к себе на планету, даже пропустили их через Заслон. Оказавшись на планете, роботы, которые никогда ничему не удивлялись (разве что прыткости одного человека, который вечно выкручивался со своим "Парканом" из любой беды!), изумились по-настоящему: представители расы Гостей были сородичами Гегемаунта, погибшего лидера "Астронов"! Оказалсь, что эти существа прибыли из прошлого, чтобы заняться временной экспансией, ибо их собственная вселенная погибает. Однако надо было поторопиться - оказывается, Врата потихоньку сжимаются! Гости предложили Астронам экономический союз. Астроны предоставят Гостям ресурсы и сторителей для возведения стабилизатора Врат (Примечание: который бы смог при помощи специальных импульсов держать грани Врат, не давая им сужаться), а они в обмен дадут Астронам технологию Глушителя, который бы мог нейтрализовыать Заслон. Для чего это было нужно: стационарный Глушитель создавал коридор в Заслоне, что позволяло кораблям прлетать сквозь него, при этом Заслон не задевал электронику. По обе стороны от стенки Заслона были установлены два Глушителя, которые создавали Тоннели. Внутренний - наружу, наружный - внутрь.



4053 г. н.э.
Битва на задворках
Хроники миров Зелёного Кольца: Напряжённый год ожидания кончился. Наконец-то была софрмирована армия из кораблей "Амазонов", десантных транспортников людей, тяжёлых планетарных бомбардировщиков класса "Левиафан", крейсеров класса "Паркан", их поддерживающих и нескольких звеньев кораблей класса "Беркут" (старый дизайн кораблей класса "Аргус", модернизированная начинка и улучшенный дизайн корпуса). Объединённый Флот готовился к гиперпрыжку.

Дневники лидеров "Отщепенцев": Таинственные союзники "Астронов" могли оказаться террористам полезными, поэтому они испросили разрешения на дипломатическую встречу. Наивные пришельцы купились на сказочку про то, что Зелёное Кольцо - империя Зла, а "Отщепенцы" - группа восставших, и что "Астроны" им помогают. Гости клюнули на наживку, и был создан ещё один союз, где значилось, что "Отщепенцы" обещают Гостям хоть всю вселенную для экспансии, Гости же предоставлют технологии для победы "Отщепенцев". Гости привели в готовность отряд своих истребителей-невидимок и отправили их в точно рассчитанную точку выхода из гиперпроространства, откуда появится флот Зелёного Кольца. В это время лидеры Гостей подарили "Отщепенцам" технологию индивидуального "Глушителя Заслона" - генератор, устанавливающийся в корабль и создающий вокруг корабля непроницаемый для Заслона пузырь.

Хроники "битвы на задворках":  Как только флот людей вышел из гиперпространства, началась битва. Но недолгая - странные корабли неизвестных классов уничтожили половину "Левиафанов" ещё при их выходе из гиперкоридора, "Парканы" были взорваны сразу же, как начали маневрировать. Четверти десантников и транспортников удалось тут же скакнуть наобум, равно как и одному "Левиафану", у которого, однако, при прыжке взорвался его реактивный двигатель. Из звена А-крейсеров выжили от силы трое, но тоже исчезли, из звена "Беркутов" выжил только один, но он уже знал карту "Лентиса", поэтому корабль прыгнул прямо в сектор Оберонов и вынырнул где-то в зелёной системе Локи-бета. Пилотом этого удачливого корабля оказался тот же самый пилот класса "Альфа", что общался с тварью и вызнал у неё чертёж Молекулярного Восстановителя. Выйдя на связь, Капитан доложил о поражении, но возвращаться в миры Зелёного Кольца не стал... Выжившие "Амазоны" посадили свои корабли где-то в Оранжевом секторе, авианосец "Чёрный Ястреб" разбился где-то на незаселённой планете пурпурного сектора... выжил только один...

2.1.2 Список названий

Примечание: заранее «заготовить» целый набор названий - это удобный прием работы. Он позволяет сделать текст более связным, а также избавляет от вынужденных пауз при составлении описаний. При подборе названий рекомендуется: во-первых, опираться на какую-нибудь из известных в мире традиций именования объектов; во-вторых, подбирать названия по принципу стилистического и смыслового единства – это по меньшей мере гарантирует от разнобоя и безвкусицы.

Названия:

Места:

"Эльдорадо" - легендарный город золота, хранящий в себе несханные богатства.

"Зелёный Локи-бета" - система в Зелёном секторе кластера Лентис. Существующее название из игры "Паркан II".

Корабли:

"Беркут" - могучая хищная птица.

"Левиафан" - мифологический кит, пожирающий земли, здесь "Левиафанами" называются крейсера, которые способны выжигать планеты.

"Гигант" - великан, высокий челвоек, просто потому, что корабль огромен.

"Аргус" - вторая серия предшественников кораблей класса "Паркан".

"Заслон" - силовое поле, выключающее всю электронику на кораблях. В данном случае слово "заслон" применено в полном смысле этого слова - Гости заслонились от внешнего мира полем.

2.2 Описание игрового мира.

2.2.1 Общее описание.

Основная инфромация по миру находится на сайте www.parkan.ru

2.2.2 События, непосредственно предшествовавшие сюжету.

Примечание: более подробное описание части StoryLine, которое позволяет ввести основные сюжетные линии и героев (мотивировки, характеры и т.д.) Чаще всего, это «заготовка» для разработки intro.

Всё начинается с событий, произошедшеих к четыре тысячи пятьдесят третьему году. Нападение пиратов, создание флота, появление странного Паука... И финал - "Битва на задворках" - это есть и начало и конец intro.

2.2.3 Сюжет игры (если есть).

Примечание: последовательное описание основных событий игры. Это описание является основой для разработки quests/миссий, а также анимационных вставок и final.

Основные события:

1) Главгерой прилетает в Зелёный Сектор. Трансмиссия адмиралу, решение продолжать разборки с пиратами.

2) Первая атака пиратов - "Беркут" главгероя отбивается и садится на планету Оберонов. На планете Капитан покупает в Центральной Консоли космопорта информацию о том, что лично его разыскивает Хаммер-торговец ("что-то мне это напоминает!") с информацией по остаткам флота. Капитан взлетает с планеты незамедлительно.

3) Капитан прилетает в нужную систему и к нужной планете и натыкается на патруль "Астронов". С трудом уйдя от погони, Капитан садится на луне, в месте, где нет лунной базы (в меню доступных для приземления локаций значится только этот пустырь), где Капитан и встречается с Хаммером, который лично выходит их корабля для разговора (здесь показывается видеовставка). Информацию робот даёт совершенно бесплатно, затем предлагает поторговать. Следом, после торговли, транспорт прощается с Капитаном, выдаёт ему координаты местной лунной базы, и улетает. Вот в этом месте и начинается нормальная игра, Капитан начинает с оружием второго и третьего уровня и снаряжением тех же уровней. Перелетев на базу, Капитан обнаруживает парочку враждебно настроенных варботов, космопорт и перепрограммированных "Хаммеров" внутри. Расправившись с ними, Капитан пытается взломать космопорт, и тут в его мозгу просыпается спящая с момента гибели "Паркана" Исуственный Интеллект Айрин (Copyright соблюдён!). Обменявшись радостными любезностями в следующей видеовставке, Капитан и Айрин захватывают базу. На базе оказывается дрон для корабля, кое-какое снаряжение и куча топлива. Взлёт. В пакете информации Айрин вдруг обнаруживает секретный, скрытый для стандартного архиватора файл, где хранится записка от того же Хаммера, что в их секторе разбился людской транспортник. Чтобы попасть в Пурпурный сектор, Кэпу предстоит подзаработать, повоевать, и купить себе гиперконвертер, который повредился при стычке с "Астронами".

4) Кэп наконец-то прилетает по указанным координатам в Пурпурный Сектор и застаёт выжившего авиатора за отстреливанием от назойливой фауны. Справившись с чудиками, Кэп знакомится поближе с Барсом - генетически изменённым солдатом Человеческой Армии, участником проекта "Идеальный Солдат", вполне удачного, кстати. Барс является двухметровым мускулистым человеком-котом (но не таким, как японские Неки, а как в игре Golden Axe - примечание автора) с иссиня-чёрной шерстью, жёлтыми глазами и странной привычкой вечно острить. Авиатор рассказывает, что в трюме "Чёрного Ястреба" (который в длину около трёх км и теряется фюзеляжем где-то в жунглях, так что из зарослей торчит только корма с пятью гигансткими соплами и большущей дырой в боку, откуда Барс и выбрался) находится единственный целый бомбардировщик класса "Гром" и что ему не хватает топлива, чтобы завести двигатель. Если у Кэпа есть топливо, он отдаёт это топливо Барсу, если нет - летит зарабатывать его на другие планеты, оставляя Барса на время одного. После выдачи топлива, команда героев взлетает и начинает переход к ближайшей гостеприимной планете, второй в системе, где их встречают "Хаммеры" и радушно приглашают отремонтироваться и заправиться.

5) На одной из планет системы, где пребывают герои после спасения Барса, имеется Ультрадальний Спутниковый Транслятор. В надежде связаться с Адмиралом, Капитан внезапно принимает сигнал от Существа. Существо сообщает некоторую информацию о Гостях и их связях с "Астронами" и "Отщепенцами":

 - "Астроны" в союзе не только с "Отщепенцами". - Сообщает оно. - Также они в союзе с некоей расой неизвестных существ, которые прибыли в Лентис по неизвестной мне причине. <помехи> Сейчас не могу говорить - кто-то рушит канал связи, человек! <помехи> Ищи в такой-то системе (указывается в скриптах игры) такой же УСТ, <помехи> там мы выйдем на связь снова и я тебе смогу рассказать ещё о себе и о планах "Астронов". <помехи> Кстати, меня зовут Нэш. <"Конец трансмисси" - добавляет Айрин, ошеломлённо анализируя>. Капитан сохраняте координаты, присланные Существом.

6) В синей системе такого-то созвездия Капитан отыскивает следующую станцию. на ней он снова выходит на связь с Существом. Оно ему рассказывает побольше об Заслоне и об Глушителях и тонко намекает на то, что сущесвует технология индивидуальных Глушителей, и что их можно где-то достать. Затем связь снова перекрывают. Напоследок Существо успевает сообщить примерное местоположение следующей станции. (Обязательные условия: Планета в Жёлтом секторе, система имеет только одну планету, находится в цепочке звёзд "Эриду" Планета населена перепрограммированными Ксенордами, имеет луну. Станция - на луне, на орбите космостанция и три истребителя.)

7) Существо выходит на связь снова - на луне Ксенордов (предварительно захватывается космопорт, чтобы было питание) и передаёт информацию, что Индивидуальный Глушитель пока построен только один - он установлен на флагмане "Отщепенцев", а чертежи от Глушителей хранятся на секретной лаборатории где-то в Красном секторе. Далее Существо прощается и уходит со сцены до конца игры. (Только самый совершенный планетарный Завод сможет построить Глушитель Заслона. Примечание Автора)

8) Капитана направили в Красный Сектор, но он не знает координат планеты с лабораторией. По прилёту на планету 1 в той же системе, где была последняя Станция и там он покупает информацию о спасательной операции в Оранжевом Секторе, где обнаружилась "Амазонка", которая попала под арест, потому как она подозревается в сговоре с "Астронами". В этом смысле "Матубо" очень серьёзны и строги. В файле также указано, где содержится задержанная, и где стоит её корабль. Вперёд, спасать союзника!

9) Капитан прилетает в систему "Матубо", где на одной из планет сидит "Амазонка". Капитан заявляется туда и общается с начальником службы безопасности (специфический NPC) и тут предлагаются альтернативы:

а) Выплатить выкуп-взнос и они отпустят "Амазонку". [нейтральный путь]

б) Найти информацию, доказывающую невиновность этого робота (в данном случае это просто информация о её составе в Объединённой Армии). [положительный путь]

в) Убить Начальника, отобрать энергоключ от камеры, унчтожить остальных "Матубо" в Космопорте, добраться до тюрьмы и самому спасти "Амазонку" (имейте ввиду, что при этом вы навсегда поссоритесь с Матубо, а это черевато неприятным отношением к Вам всего Лентулианского Альянса) [агрессивный путь]

Освобождение "Амазонки" выглядит как видеовставка, описывающая её появление (по вариантам развития сюжета):

а, б) В зале ожидания службы безопасности - она выходит из лифта в сопровождении одного "Матубо".

в) Все три героя выходят из лифта и бегут к докам.

10) "Амазонка" сообщает, что знает, где находится лаборатория. По карте выясняется, что лаборатория находится за Заслоном. Решается, что нужно пробраться туда по Тоннелю.

11.1) Путь Капитана. "Беркут" Капитана берёт на абордаж идущий к Тоннелю транспорт "Астронов" или террористов и пробирается мимо сканеров незаметным - под видом "своего". [нейтральный путь]

11.2) Путь Барса. Барс прилетает к луне с Глушителем и начинает её активно бомбардировать. Затем он выходит на связь и шантажирует операторов, чтобы они пропустили его по Туннелю. [агрессивный путь]

11.3) Путь Амазонки. Амазонка просто-напросто сообщает оператору, что она своя, и пролетает по тоннелю. Чисто и гладко. [положительный путь]

12.1) Путь Капитана 2. Добравшись до планеты с чертежами, Капитан предоставляет Айрин внедриться в систему Лаборатории, и она копирует оттуда данные о чертежах. Однако, её замечают, и приходится быстро бежать. Далее Капитан пересаживается на другой транспорт, идущий за Заслон, и вылетает оттуда, а затем возвращается к компаньонам. [нейтральный путь]

12.2) Путь Барса 2. Барс долетает до лаборатории, сметая всё на своём пути, разгромляет оборону планеты и забирает чертежи прямо на диске. А затем он опять же бомбардирует Глушитель и заставляет открыть для него Тоннель, но извне уже ждёт много численная охрана. [агрессивный путь]

12.3) Путь Амазонки 3. Амазонка долетает до планеты и просит скопировать чертежи для "Верхушки" "Астронов". Ей копируют файлы на диск, и она тихо удаляется, проходит обратно через Тоннель, приторившись своей. [положительный путь]

13) На одной из наиболее развитых планет (своих!) Капитан и остальные закидывают чертежи в ппамять фабрики и ждут. Пока они ждут, мжно свободно полетать.... Через некоторое время придёт трансмиссия: "Глушительи готовы", и Кэп вернётся с командой за обновками.

14) Герои получают сообщение, что "Левиафан", тогда выживший, прибыл на гипердвижке в соседнюю систему и сейчас собирает топливо для повторного прыжка (гипердвижок на месте, но двигатели - увы - отказали!) в Красный Сектор - искать базу врагов. Побывать внутри внушительного крейсера Кэпу не удастся - он станет на время гидом и заправщиком для "Левиафана". Кэп проводит "Левиафан" к Глушителю. Сейчас главное захватить под свой контроль Глушитель - как-то раньше не приходило в голову этим заняться. Как только взламывается и берётся под контроль Айрин система Глушителя, герои отправляются внутрь, тобы послужить для "Левиафана" маяком. "Левиафан" прыгает туда, и тут-то героям встречается флагман "Отщепенцев". Происходит битва (в этой биттве все три корабля героев поливают флагман огнём - на "Левиафане" только планетраный излучатель), после которой "Левиафан" сжигает повреждённый флагман, избавившись от всех главарей террористов одним ударом... конец печальный для них.

15) Последняя видеовставка.

16) Кэп смело бросается к воронке во Вратах (Коллапс вселенной Гостей уже начал затрагивать эту Вселенную), и, борясь со всасывающей силой портала, уничтожает Стабилизатор... После этого Врата стремительно закрываются..

Дополнительные события:

1) Беседы с Барсом. Барс с каждым разом позволяет Капитану узнать больше о себе. Если поддерживать его, он охотно раскроет больше информации, если быть нейтральным - он будет говорить с неохотой, а если вечно разочарованно качать головой и упрекать его, то он вообще замкнётся.

2) То же и с Амазонкой. Но она-то как раз больше печётся о нападении на планеты Амазонов, и немного переживает, ибо она патрулировала небо и не заметила корабли врагов - а это значило, что именно она была причиной незаметной бомбардировки. Задача Капитана - переубедить её... Если всецело её поддержать то она убедится в своей невиновности... угрызения совести наступят при нейтральном отношении, а если дать её понять, что именно так и есть, то Амазонка будет всегда лезть в самое пело битвы, чтобы умереть. Поэтому в обоих беседах нужно соблюдать осторожность.

3) Особые полезные артефакты хранятся в обломках кораблей Флота, которые обнаруживает Альянс на планетах и в астероидных полях. Естественно, у каждого корабля будет происходить битва, а самая впечатляющая - у обломков "Левиафана", там, где его настигла гибель. Предмет придётся искать на корабле, ибо чтобы обойти такой огромный орбитальный бомбардировщик пешком надо:

а) Чтобы он был целым - тогда есть возможность бегать по палубам.

б) Чтобы он был маленьким - всё обежть - это минимум полчаса, плюс ещё и заблудиться можно, даже с указателями.

Поэтому корабль просто проникает внутрь покарёженного корпуса и ищет онтейнер с артефактом (с мощной пушкой, в данном случае).

Есть другие варианты: особые предметы можно выкупить у роботов.

События-хинты:

1) В "Чёрном Ястребе" можно найти парочку трупов в форме американского спецназа (намёк на фильм), хоть и чуть-чуть футуризированного (типа, как у "шестой Радуги" и круче). Около одного из солдат будет валяться автомат, второй будет прислонён к железной плите, которую можно расплавить лазером (разрушабельный объект), и за ней будет крутая пушка для брони Кэпа.

2) На орбите последней планеты, где находится Станция связи, находится научный корабль "Протеус"

 (намёк на фильм "Затерянные в космосе" - здесь контекст понятен - почти неизвестный сектор, неизвестно где, да ещё и одни!), к нему можно пристыковаться. На кап. мостик попасть нельзя будет - дверка в гигантский шарообразный "гербарий" будет завалена. Зато на корабле можно будет встретить группу агрессивных силикоидов, похожих на пауков (кремниеметаллические организмы). Ну, и в завершение - где-то в секретном трюме валяется усиленный гипердвижок, на коробке которого ясно написано "Юпитер-2", и эта надпись бросается в глаза. Намёк ясен? :)))

2.3 Описание анимационных вставок и video.

2.3.1 Общее описание.

3D, engine я не смогу выбрать сам.

2.3.2 Intro.

Примечание: название раздела вполне очевидно.

2.3.3 Outro.

Оранжевая пустынная планета. Существо смотрит наверх своим большим глазом и видит в небе падающую звезду. Виден лишь край головы и небо... и тут Существо произносит:

 - Этот Человек выполнил свю задачу... интересный экземпляр! Он напоминает мне того самого, который когда-то летал со мной к Хн'гванам... я думаю, он ещё не раз промелькнёт в летописях...

2.3.4 Эпизод 1.

Примечание: название раздела вполне очевидно.

И т.д.

3 Функциональная спецификация проекта, общие замечания

Примечание: разработка функциональной спецификации это работа для…

· Дизайнера – он создает спецификацию один или вместе с помощниками – дата-инженерами;

· Руководителя проекта – руководитель выступает в качестве редактора, он проверяет текст на логичность и удобопонятность (ведь потом текст будут читать другие разработчики, а возможно и заказчики)

· Всей остальной команды – помощь остальных разработчиков скорее всего понадобится для уточнения отдельных элементов дизайна.

При этом поддержка актуальности документации также зависит от дизайнера - руководителя - и всех-всех-всех в той же самой последовательности.

Функциональное описание игры - это те элементы, которые войдут в игру, и то, что они в ней делают. Эта часть дизайн-документа всегда составляется как бы со стороны игрока, выражая точку зрения пользователя продукта. Таким образом, менеджер проекта или любой другой читатель может изучать функциональную часть дизайн-документа, составляя свое мнение и внося поправки по проекту безотносительно технической стороны игры, состоящей, как правило, из сугубо специальных вопросов реализации, важных (в основном) только для малой части команды разработчиков.

Функциональная спецификация не направлена на "проталкивание" вашей игры в производство. Это простое развитие вашего видения продукта, поделенное на части, и описанное с необходимой (а иногда – даже с максимально возможной) детализацией. Поэтому функциональная спецификация может показаться скучной и переполненной избыточными деталями.

Основные правила написания хорошей функциональной спецификации:

· Функциональная спецификация включает в себя описание функций и особенностей продукта. Целевая аудитория этого документа – в первую очередь команда разработчиков и дизайнеров.

Примечание: не стоит забывать, что к функциональной спецификации часто обращаются менеджеры, маркетологи и специалисты по PR и рекламе. Все эти люди также составляют часть команды (пусть и не такую «близкую»). И именно от них зависит продвижение на рынок любого продукта, созданного разработчиками.

· Функциональная спецификация пишется с точки зрения игрока. Другими словами, в нее вносится все то, что игрок видит, делает и чувствует в игре. Читатель должен видеть в функциональном описании игру, а не набор приемов программирования, которые было бы желательно использовать в ней.

Примечание: это означает в частности, что спецификация должна «читаться» - хотя она и является рабочим документом, а не беллетристическим произведением.

· Все нововведения, неизбежно возникающие по ходу разработки, должны быть обязательно задокументированы, даже если описание потребуется для этого переписать или дополнить.

Типичные составляющие функциональной спецификации:

· Принципы игры (например, ролевая система)

· Интерфейс пользователя 

· Графика и видео (принципы и особенности)

· Звуки и музыка (принципы и особенности)

· Сюжет (если требуется) в технологическом исполнении (дерево миссий, к примеру)

· Описание объектов

· Описание уровней

Типичные ошибки при составлении функциональной спецификации:

· Недостаточность описания: документация должна быть достаточно конкретной, чтобы донести функциональные особенности вашей игры до читателя. Избегайте размытых описаний и неясных терминов.

Примечание: сказанное не означает, что необходимо во что бы то ни стало написать всю спецификацию «до точки» перед началом разработки. Но в любой момент времени документация должна быть полной, четкой и подробной (насколько это возможно). А кроме того – ясной и непротиворечивой.

· Функциональное описание противоречит идее игры: нужно быть очень внимательным - четко следуйте идее игры, избегайте любых двусмысленностей, консультируйтесь со специалистами при необходимости.

· Слишком личностное отношение к проекту: не выражайте свои личные взгляды в игре. Создание проекта - это коллективный процесс. Функциональная спецификация должна быть составлена с учетом мнений команды, ведущего дизайнера, специалистов по звуку, и т.д.

· Материал написан в снисходительной форме: каждый должен заниматься своим делом - описывайте лишь те факты, которые важны для видения игры. Углубляясь в специфические детали, вы потратите кучу времени на написание того, что специалисты и так знают (или, как вариант, чего не знают даже специалисты – беспочвенные фантазии тоже часто бывают исключительно вредными). Детали в любом случае будут включены в технической спецификации проекта. 

· Дизайн-документ слишком велик: документ хорош, составлен без ошибок, но слишком велик. Всегда помните об ограничениях на время создания игры, когда составляете спецификацию. Как уже говорилось выше, предела в 50-60 страниц без крайней необходимости превышать не следует.

3.1 Принципы игры.

Этот раздел описывает геймплей в деталях, начиная от концепции. Далее приводится описание типичного игрового процесса. Остальное - бесконечное множество дополнений и уточнений, которые вы сочтете нужным привести.

3.1.1 Суть игрового процесса.

Опишите сущность игрового процесса. Это то ядро, вокруг которого впоследствии будет создаваться дизайн игры. Понимание сути игры и глубинного смысла, заложенного в ней - это залог создания успешного проекта. Эта часть документа похожа на описание идеи игры, но отличается от нее своей "неповествовательной" манерой, это может быть просто список.

3.1.2 Описание типичного игрового процесса.

Примечание: здесь описывается, что и как делает пользователь в процессе типового сеанса игры (примерно тем же «штилем», как в руководствах пользователя). Именно в этот момент дизайнер продумывает, как будет выглядеть «работать» игра в руках у пользователя. Кроме этого, данный раздел служит основой для первичной проработки GUI.

Внимание: в данном разделе необходимо поместить схемы или эскизы экранов – без этого невозможно добиться простоты и наглядности изложения.

В описании желательно вести повествование, непосредственно обращаясь к человеку. Попробуйте создать рассказ (желательно – захватывающий рассказ) об игровом процессе, описывая элементы дизайна и непосредственно игрового мира, с которыми он столкнется. Вам надо погрузить человека в игру, заставить его почувствовать себя сидящим перед экраном. Описывайте то, что он должен почувствовать, а не то, что он должен делать. Геймплей описывается так: "вы смотрите на радар и видите, как к вам приближаются два вражеских корабля", а не "вы нажимаете на кнопку включения радара, слева появляется окно со схематично нанесенными обозначениями врагов". Чаще используйте местоимение "Вы". Не надо вдаваться в детали игры слишком глубоко (вроде "а здесь кликните мышкой"), но и слишком размыто описывать геймплей тоже не стоит. Короче говоря, описание игры должно ясно дать понять, насколько она привлекательна.

Опишите типичный ход игрового процесса, дайте детальное описание действий игрока, обращая внимание на развитие событий в игровом мире. Если уподобить суть игрового процесса корню дерева, то описание процесса - это его ствол, ветки и листья. Все игровые моменты должны проистекать из идеи продукта. Описывайте процесс при помощи слов "стрелять", "выбрать", "приказывать", "атаковать", а не "нажать", "кликнуть", "перетащить" и проч. Это позволит вам описывать игру, абстрагируясь от деталей работы пользовательского интерфейса (который больше подвержен изменениям, чем дизайн игры). Всегда отсылайте пользователя к описанию интерфейса, если в этом разделе вам приходится использовать термины вроде "окно", "панель" и т.д. 

3.1.3 Персонажи/units (если требуется).

Персонажи – units, NPS, warbots  и пр. - это "актеры" игры, контролируемые игроком или искусственным интеллектом. Данная часть документации должна включать в себя краткое описание units и некую обобщающую статистику, если требуется. Можно расположить units в соответствии с их внутриигровым "рангом", чтобы сразу была понятна их субординация. Какие-либо конкретные цифры и характеристики на данном этапе приводить еще рано (здесь нужны только примеры), это нужно будет сделать позже, при составлении отдельных спецификаций. Какие-либо особые таланты или способности units тоже должны быть описаны в данном разделе. Если они представляют собой сложную систему, то и их подробно нужно описывать отдельно в разделе, посвященном игровым объектам или в особых спецификациях (к примеру – на графике введения игровых объектов).

3.1.4 Элементы геймлея.

Это общее функциональное описание игровых элементов, с которыми взаимодействует игрок или его units. Сюда же относятся такие вещи, как оружие, здания, переключатели, ключи, лифты, двери, заклинания, аптечки, и т.д. Ниже, в спецификации каждый из элементов должен быть описан раздельно.

3.1.5 Физическая модель и статистика игрока.

Определите, как игровой мир должен функционировать, учтите движения units, столкновения, бой, и т.д. Уточните, как эти действия зависят от характеристик игрока/units, и как изменение этих характеристик внешне отразится на состоянии игровых элементов. Вероятно, на этом этапе вам надо будет обратиться в технический отдел и посоветоваться с программистами, чтобы не переборщить с детализацией и количеством характеристик игровых элементов, так как в конечном счете это может привести к проблемам производительности игры.

Эта часть также выглядит немного сухой, по возможности старайтесь избегать слишком технического повествования. Не следует упоминать о каких-либо цифрах или описывать физику игры при помощи технических терминов. Пусть этим занимаются программисты - они лучше разбираются в технических тонкостях. Просто скажите им, что вы хотите видеть. Например: "Units замедляются при движении вверх по холмам, при движении вниз их скорость увеличивается. Это не относится к units на воздушной подушке. Изменения скорости прямо пропорциональны углам наклона поверхности". Какую формулу применить в данном случае - забота программистов, а не ваша. Если вы сам не профессиональный программер, оставьте математику для них.

3.1.6 Искусственный Интеллект (если требуется).

Опишите предпочтительное поведение и общее черты искусственного интеллекта в игре. Эта часть включает в себя реакцию игрового AI на ваше поведение, способность самостоятельно выбрать цель и решать игровые задачи (такие, как расположение units или дистанция открытия огня). Опишите также его взаимодействие с игровыми элементами. Укажите и методы "контроля" над AI - это могут сценарии, записанные в особых файлах, набор функций прямо в коде игры, либо что-то еще.

3.1.7 Многопользовательский режим (если требуется).

Если дизайн игры подразумевает многопользовательский режим (deathmatch, кооперативный режим, hot-seat или другой), опишите их и уточните, сколько игроков этот режим должен поддерживать. Укажите, какие типы связи для мультиплеера должны использоваться - модем, LAN, Интернет, и т.д. Опишите, каким образом многопользовательский режим отличается от одиночной игры в плане процесса, персонажей/units, AI и прочих игровых элементов. 

3.2 GUI: интерфейс пользователя 

Интерфейс игры меняется так часто, что документировать его кажется делом абсолютно бесполезным, однако делать это все равно надо. Описание GUI должно быть построено так, чтобы в него легко было вносить изменения. В данном разделе должна описываться общая идеология интерфейса – точное описание каждого окна, детали строения GUI и особенности их взаимодействия следует вынести в отдельный документ. Итак:

· Блок-схема: составьте схему навигации по различным меню и экранам вашей игры. Можно использовать VISIO или сходную программу для составления блок-схем. В каждом элементе схемы укажите список под-элементов, входящих в него.

· Эскизы: создайте схематичные эскизы экранов, окон, и меню - для художников это хорошая отправная точка при создании графического наполнения игры, особенно если они не очень хорошо представляют себе, в каком направлении двигаться. Не надо особенно стараться при создании эскизов - они все равно не попадут в игру. Все что вам надо - простенький рисунок с текстовыми пояснениями к деталям. Лучше создавать черно-белые рисунки, если цвет не играет роли. Если же это не так, лучше указать, какое цветовое решение вы хотите использовать. В некоторое графические программы включены шаблоны, которые упрощают создание подобных эскизов.

· Описание интерфейса для некоторых игр - простое и быстрое дело. Однако это может обернуться мучением, если в игре используются нестандартные методы взаимодействия с пользователем. В любом случае, помните о том, что интерфейс всегда описывается одними и теми же терминами - кнопка всегда остается кнопкой, даже если вместо нее в вашей игре используется нечто непонятной формы, никоим образом на нее не похожее.

3.3 Графика и видео.

Этот раздел содержит описание графики и видео, использующихся в вашем проекте. Визуальные составляющие игры имеют обыкновение накапливаться по мере продвижения работ над проектом, так что вам надо не забывать о том, что большое количество графики может появиться по мере придумывания новых монстров, уровней и т.д., даже если в начале вы их не планировали в игре.

Опишите характеристики, стиль, атмосферу, палитру графических элементов вашей игры, а также все то, что сочтете нужным. Общее описание графики создается в тесном сотрудничестве с ведущим художником или art-директором. Убедитесь, что команда полностью понимает «видение» графики проекта - это сохранит ваше время и обезопасит вашу игру от возможных переделок в том случае, если продюсер или еще кто-нибудь из управляющего состава не донес идею до коллектива.

Двумерная графика и анимация: это огромный список из большого количества составляющих (детальное описание по пунктам лучше вывести в отдельный документ). Некоторые элементы графики не требуют объяснений, в то время как другие зависят от понимания их дизайнером и требуют отдельного пояснения. При составлении этого списка желательно контактировать с главным художником проекта, чтобы он помог вам составить исчерпывающее описание. Дадим наиболее общее описание графики в качестве примера: 

· Интерфейс пользователя: окна, курсора, иконки, кнопки, меню, оформление оболочки и пр.

· Графика внутриигрового мира: текстуры, фоны, объекты мира, и проч.

· Элементы геймплея: модели и анимация игрока и его оппонентов, оружие, графика для обозначения повреждений объектов и т.д.

· Спецэффекты (те, что не являются частью самого объекта): взрывы, пятна крови, обломки разрушенных предметов, следы, трассеры выстрелов, вспышки света.

· Графика коробки игры, обложка CD, графика веб-сайта: также включается в план проекта и в функциональное описание графических работ. 

Трехмерная графика и анимация: опишите общую стилистику 3D графики, используемые технологические приемы и т.п. (обязательно упомянув про «новизну» или оригинальность технологии – если таковые имеют место быть). Приведите эскизы сцен или примеры аналогов (если это возможно), для того читатель составил себе «зримое» представление о том, что имеется в виду. Детальные описания сцен и объектов лучше вынести в отдельное описание – здесь вполне достаточно примера.

Анимационные вставки: Это 2D или 3D видеовставки, используемые в качестве сюжетных пояснений в начале игры, между миссиями и в концовке. Для них составляется сценарий (как для обычного видеоролика), выделяемый в отдельный документ. Однако этот этап относится непосредственно к производственному циклу. Для функционального описания достаточно простого списка игровых роликов, их направленность, примерную длину и содержание. Если для создания требуется съемка "живого" видео, упомяните об этом ниже.

Видео: Это самый маленький раздел, относящийся к графике, если, конечно, вы не создаете игру, полностью основанную на "живых" съемках. Любое видео, задействованное в игре, должно быть описано здесь. Для него также потребуется сценарий, который создается на более поздней стадии проекта. Здесь же опишите общую цель видеороликов, их смысл, количество актеров и желательные декорации, даже если будете снимать их перед синим экраном. 

3.4 Звук, музыка и озвучивание.

Примечание: в данном разделе необходимо звуковое сопровождение игры. Как правило, требуется указать и технические характеристики звуковых материалов (как исходных – спецификация необходима для того, чтобы заказать звуковое оформление), так и конечных (тех, что «вставляются» в игру – спецификация необходима для разрешения вопросов с размером и типом распространения продукта, лицензированием отдельных форматов и программных компонент и пр.)

3.4.1 Музыка.

Музыка: опишите все музыкальные темы и/или композиции, которые вы намереваетесь использовать в игре. Опишите "настроение" музыкального сопровождения. Музыка часто может быть использована несколько раз в разных местах игры. Если требуется, опишите, где и какие композиции надо повторять. При описании музыкального сопровождения желательно работать в паре с квалифицированным композитором. 

· Сопровождение событий: удача/успех/победа/смерть 

· Сопровождение оболочки игры: музыка для начального экрана игры, титров, концовки 

· Уровни игры: музыка для различных уровней игры, выбирается дизайнером 

· Особые ситуации: создается для передачи общего настроя при бое, опасности, и проч 

· Саундтреки для видео-вставок 

3.4.2 Звук.

Звуковые эффекты: Укажите все звуковые эффекты вашей игры, объясните, где они должны быть использованы. Можно также указать названия конкретных файлов, но перед этим не забудьте проконсультироваться у ведущего программиста насчет правильного именования. Список файлов в дальнейшем будет служить хорошим подспорьем, если вам срочно придется что-нибудь найти или изменить. 

Не забудьте описать все игровые моменты, требующие звукового сопровождения. Соотнесите звук с описанием игровых элементов. Вот примерный список: 

· Интерфейс пользователя: нажатия на кнопки, открытие окон, реакция на команды 

· Спецэффекты: ведение огня, взрывы, звуки радара 

· Юниты/Персонажи: звуки шагов и другие характеристические звуки (рычание, вопли и пр.).

· Элементы геймплея: звуки при взаимодействии с объектами, предупреждения, фоновый звук 

· Звуки игрового мира: пение птиц, крики животных, шум листвы, прибоя, и т.д. 

· Прочие звуки: ветер, звуки шагов, скрип пола. 

3.4.3 Озвучивание.

Озвучивание: в этом разделе описывается, какие именно персонажи должны быть озвучены, приводятся примеры сообщений и диалогов, эскизы озвучиваемых персонажей и общие замечания о характере озвучивания.

3.5 Описание игровых объектов.

Примечание: в этом разделе приводится только краткие описания объектов и таблицы, которые содержат сводное описание объектов (это позволяет легко сравнивать их между собой и прикидывать общий «бюджет» - например, по граням и количеству текстур).

Подробные описания объектов и полные таблицы свойств чаще всего находятся в других документах – но в процессе работы необходимо постоянно поддерживать актуальность основного документа. Дело в том, что с подробными спецификациями работают только отдельные члены команды – обобщенные данные нужны для того, чтобы было легче ориентироваться всем остальным (включая самого дизайнера).

3.5.1 ObjectType_1

Примечание: в этом разделе приводится только краткое описание объектов «типа 1» и сводные таблицы их свойств. На что нужно обратить внимание при описании объекта:

· Внешний вид и «биография» объекта - т.е. та или иная разновидность концепта.

· Основные характеристики объекта – игровые (те, что видит пользователь) и реально «отрабатываемые» игрой.

· Взаимосвязь с другими объектами (например, если я увеличу скорость движения человека, мне придется увеличить размеры территории).

3.5.2 ObjectType_2

И т.д. – пока все объекты не будут описаны.

3.6 Описание уровней.

В этом разделе находится общая характеристика системы уровней и принципов ее построения. Все это описание обязательно должно опираться на диаграмму – «дерево уровней» (список миссий/локаций/уровней и, соответственно, условия переходов между ними).

По идее, практически то же самое написано в спецификации дизайна уровней – такое дублирование нужно для облегчения работы с документами – каждый из них получается более цельным.

В этом разделе необходимо также привести:

· Диаграмму взаимного расположения уровней: независимо от того, как построена игра (линейная кампания, дерево миссий или сложный граф со связями "каждый с каждым"), диаграмма уровней представляет собой скелет игры, на который будут навешиваться плоть уровней. Есть только одно исключение: диаграмма необязательна, если строение игры описывается простым списком. Приведенный ниже пример - образец распространенной модели уровней, ведущей в зависимости от действий игрока к выигрышу или поражению. Диаграмма дает очень наглядное представление об игре для дизайнеров уровней и читателей вашей документации. 
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· График введения новых объектов: описывает, какие игровые объекты должны появляться по мере развития сюжета или перехода игрока на следующие уровни. Говоря об объектах, мы подразумеваем новые типы врагов, ловушки, оружие, здания и прочие игровые элементы. График обеспечивает поддержание интереса у игрока стимул к игре (например, поиск нового оружия), а также сбалансированное расположение элементов по уровням. В данном разделе приводится только обзор такого графика (разумеется, с примерами) – подробное описание находится в спецификации по дизайну уровней.

· Общее описание дизайна уровней: примеры описания уровней - это отправная точка для создания всей игры. Детальное описание уровней на данном этапе не имеет критического значения - на данной стадии проекта лучше указать, как дизайн соотносится с сюжетом, общие пожелания по уровням, и особенности геймплея. Подробное описание уровней также находится в специальной спецификации, но схематичные рисунки дизайна и примеры могут помочь понять команде, что вы от них хотите. Также необходимо внести сюда специфические пожелания по уровням, такие, как окружающая среда, цели, появление новых предметов, и уровни сложности (для рассматриваемых прмеров).

4 Локализация продукта.

В данном разделе приводится описание процедуры локализации. В идеале оно должно включать пару строк: например, отошлите содержимое папки «тексты» переводчику, потом файл «Озвучь_это.doc» отошлите на студию, потом положи полученные ресурсы в нужные папки и нажми на кнопку «Start» . К сожалению, в действительности все получается гораздо сложнее.

5 Технологическая спецификация проекта.

Примечание: разрабатывается на основе функциональной спецификации - функциональная спецификация отвечает на вопрос что и как делает пользователь, а технологическая – каким образом это реализовано на программном уровне.

Разработка технологической спецификации – работа для лит.программера (и, возможно, руководителя проекта – как знатока функциональной спецификации) и уже потом всей команды разработчиков (технологические описания бывают и у художников).

В данном разделе необходимо привести только общий обзор архитектуры проекта (страница-две текста, написанные на простом и понятном «простым смертным» языке). Это не только справочная информация для менеджера, но и заранее подготовленный исходный материал для статей, INet публикаций и т.п.

