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1. Концепция

1.1. Введение

Игра представляет собой кроссплатформенную ММО с f2p-моделью монетизации, базирующуюся на  поппури-сэтинге.
1.2. Жанр и аудитория

· Жанр – кроссплатформенная ММО (стартап – браузер)
· Возрастная группа – 16+, в основном мужчины
1.3. Глоссарий
Общие положения, включая фичи персонажа.
	Название
	Описание
	Статус

	Персонаж
	Игрок представляется в игре Персонажем, которому доступны определенные действия.
	

	Базовый кастомайз
	Игроку доступно изменение внешнего вида персонажа. Изменять можно прическу, черты лица, аксессуары.
	

	Отображение снаряжения
	“Одетое” снаряжение отображется на аватарке персонажа
	

	Локации
	Игровой мир разделяется на локации, доступ к которым ограничивается
	

	Перемещение
	Перемещение между локациям происходит на карте без анимации, занимает время.
	

	Снаряжение
	Предметы, которые могут быть “одеты” на персонажа и могут давать скилы, улучшать характеристики.
	

	Параметры
	Персонаж надел параметрами, которые характеризуют его в мире, а также могут быть изменены игроком
	

	Скилы
	Набор способностей и умений, которые прокачиваются игроком, определяя его роль
	

	Отсутствие классов
	Классов нет, вместо них набор свободный набор скилов и возможность подбора шмота
	

	Прокачка
	Персонаж имеет уровень и опыт.
	

	Контроль территорий
	По результатам боев, устанавливается влияние на территорию одной из сторон
	//Возможно на пострелиз



PvE

	Название
	Описание
	Статус

	Перемещение по карте
	Перемещение по карте в виде движущейся точки
	

	Перемещение по локациям
	Возможность перемещения персонаж по локации
	

	Перемещение по локациям
	Персонаж не перемещается по локации
	

	Сражение с НПС
	Принцип боя един. Реализуется с возможностью влияния на результативность.
	

	Квесты
	Игрок может выполнять квесты, получая за них вознаграждение. Квесты - основной способ продвижение в игровом мире.
	

	Торговля
	Возможность продавать и покупать вещи у специальных НПС-торговцев
	

	Крафт
	Способность создавать вещи у специальных торговцев
	

	
	
	



PvP


	Название
	Описание
	Статус

	Сражение с игроками
	Принцип боя един. Реализуется с возможностью влияния на результативность.
	

	Кланы
	Объединение с другими игроками для покупки базы-клана и участия в клановых боях.
	

	База-клана
	Единственная способность игрока обзавестись недвижимостью.
	

	Чат
	Игрокам доступен для общения чат, возможность создание привата, чат локации, чат мира, чат клана, возможность постановки игрока в игнор.
	

	Почта
	Игроки могут обмениваться текстовыми сообщениями через почту.
	

	
	
	

	
	
	


1.4. Описание игры

Игроку представляется мир, в котором произошли необъяснимые события, которые привели к тому, что в реальный мир стали проникать персонажи, объекты, явления масс-медиа (популярные фильмы, мультфильмы, книги, комиксы, мемы и т.п.).

Игрокам предстоит примерить на себя роль героя данной вселенной - Геймера.

2. Персонаж

2.1. Параметры персонажа
Персонаж – воплощения игрока в игровом мире. Или «Геймер». Персонаж появляется с минимальным набором возможностей. Задача игрока – развивать его, тренировать и экипировать. У персонажа имеется множество параметров, часть из которых влияют на его внешность, часть – на боевые действия, часть на вне-боевые. 

Все параметры (характеристики) персонажа, связанные с его игровыми возможностями и множество расчетов, более детально описаны в разделе «Ролевая система» и «Боевая механика». Здесь же описываются основные параметры. 

Таковыми являются:
· Имя (Ник)

· Пол 

· Аватар

· Уровень

· Опыт 

· Характеристики

· Игровая валюта

· Скилы

· Фракционное звание и очки

· Титул

· Инвентарь

· Принадлежность к гильдии
2.1.1. Имя (Ник)

При создании персонажа игрок должен выбрать ему имя и, по желанию, фамилию. В процессе игры игрок сможет изменить фамилию игровыми средствами, но это изменение возможно только при оплате реальными деньгами. Имя персонажа поменять нельзя. При именовании персонажа, игроку должна выводиться дополнительная таблица вида:
· Я всегда рад приходу ИМЯ

· Вчера я подарил ИМЯ шлем

· Мы пригласили ИМЯ в группу

· Все очень довольны ИМЯ

· Шлем прекрасно смотрится на ИМЯ

В этой таблице, игрок волен изменить то, как склоняется имя его персонажа. Данная информация может быть использована в диалогах с НПС, интерфейсах, текстов квестов и прочих литературно-текстовых блоках.

Имя персонажа должно быть уникальным на сервере. Фамилия персонажа несет косметические функции, и при выборе игроком уже существующей фамилии ему только выводится предупреждение о том, что такая фамилия существует, и согласен ли он все  равно использовать такую фамилию. 
2.1.2. Пол 

Пол персонажа так же выбирается при его создании и несет чисто косметическую функцию. От этого выбора будет зависеть только список доступных портретов, а так же то, как к нему будут обращаться в игре не игровые персонажи (НПС). Так же в игре могут существовать предметы, которые могут быть одеты только персонажами определенного пола (например, свадебное платье может быть одето только женским персонажем).
2.1.3. Аватар

Внешний вид персонажа, который доступен для просмотра другим игрокам. Реализуется в трех формах:
· Портрет.  Используется при общении между персонажами, в виде иконок в составе партии и т.д. В потрете видна верхняя часть теле персонажа (голова и часть торса)

· Фигурка. Используется на поле боя для обозначения местоположения персонажа. 

· Детальная фигура. Используется в меню управления персонажем и инвентарем.

Портрет и фигурка персонажа генерируются на основание детальной фигуры. Она в свою очередь создается при генерации и может быть изменена путем экипировки на персонажа определенной брони и использования элементов кастомизации. 

Более детально об внешнем виде персонажа и блоках, которые могут быть отображены на аватаре в разделе «Кастомизация».
2.1.4. Уровень

Показатель развития персонажа, один из основных элементов его прогрессии. Изменяется в диапазоне от 1 до 30. С увеличением уровня часть характеристик игрока и их производных увеличивается автоматически. Так же игрок получает некоторое количество очков для развития характеристик и скилов.

Уровень так же влияет на многие вычисления в игре по следующему правилу: чем больше отличие уровня противника по сравнению с уровнем персонажа, тем сильнее изменяются производные характеристики: шанс увернуться, урон, шанс блокирования, размер получаемой награды и опыта за квесты, и т.д. 

Промежуток от 1 до 25-го уровня набирается довольно быстро, с пологой кривой роста. Промежуток от 26 до 30-го уровня имеет очень крутую кривую роста и будет проходиться игроком продолжительное время.

Более развернуто все, что связано с уровнями игрока и его опытом, рассматривается в разделах «Ролевая система» и «Прогрессия игрока».
2.1.5. Опыт 

Начисляется за всевозможные успешные действия игрока, например:
· Победа в бою

· Выполнение задания

· Открытие территории

· Выполнение достижения

Порог набора опыта для каждого уровня растет. При получении нового уровня опыт, отображаемый игроку, сбрасывается и показывается в виде: 0 — ХХХХ, где ХХХХ — количество опыта, необходимое для набора следующего уровня. Тем не менее общее значение набранного игроком опыта надо хранить отдельно (или высчитывать его). На вилке уровней 1-25 опыт растет в «щадящей» прогрессии, позволяющей более менее ровно набирать новые уровни. После 25 уровня количество опыта, необходимого для набора нового уровня резко возрастает.
2.1.6. Характеристики

Математически описывают те или иные возможности игрока. При старте все игроки «рождаются» с одинаковым набором характеристик. Условно все характеристики можно разделить на три группы:
· Приключенческие. Данные характеристики влияют на вне-боевые действия игрока (скорость перемещения между локациями, шанс скрытного перемещения, шанс побега без потери имущества, размер лута и т.д.).

· Базовые. К базовым характеристикам относятся Здоровье, Сила, Ловкость и т.д. На основе базовых характеристик производятся расчеты Боевых. При этом на одну боевую могут влиять сразу несколько базовых характеристик. Эффективность применяемых скилов так же зависит от Базовых характеристик. Использование того или иного оружия имеет требование по базовым характеристикам.

· Боевые. Боевые характеристики это Атака, Защита, Шанс Блока, Шанс Уклонения и т.д. Они рассчитываются во время боя исходя из Базовых характеристик и различных модификаторов, которые могут появляться в боевых условиях.
Приключенческие и Базовые характеристики можно прокачивать, используя очки, получаемые с каждым уровнем. Кроме того, Базовые характеристики (некоторые из них) могут расти с каждым уровнем автоматически. Боевые характеристики всегда рассчитываются.

Более детально все особенности характеристик, их возможные значения, точный перечень характеристик и порядок расчетов рассматриваются в разделах «Ролевая система» и «Боевая механика».
2.1.7. Игровая валюта

Получается игроками за выполнение заданий, продажу предметов НПС, в виде лута с мобов и прочими путями. Может использоваться для покупки предметов у НПС и торговли с другими игроками. Игровая валюта может быть в нескольких видах:

· Обычная валюта. Основная масса операций внутри игры производиться с ее помощью.

· Конвертируемая валюта. Покупается за реал, может использоваться для конвертации в обычную валюту или для покупки элементов монетизации.

· Фракционная валюта. Различные жетоны различных фракций, которые могут использоваться для приобретения фракционной экипировки и реджких предметов.

· Валюта инстансов. Различные жетоны, которые могут как падать, так и выдаваться за прохождение инстансов. Могут использоваться для приобретения редкой экипировки и предметов.

Боле детально виды валют, способы их оборота, методы отображения и прочие аспекты рассматриваются в разделе «Игровая валюта».
2.1.8. Скилы

Скилы - особые способности Геймера, которые позволяют игроку детализировать персонажа и определить стиль игры. Скилы делятся на ключевые группы по стилю игры:
· Боец - скилы, отвечающие за бой.

· Поддержка - скилы, отвечающие за лечение, бафы и дебафы.

· Авантюрист - скилы, которые направлены на исследование мира, торговлю, крафт и т.п.

Скилы по типу делятся на:
· пассивные - действуют без участия игрока

· активные - действуют при активации игрока

Скилы размещены по дереву скилов – взаимосвязанной разветвленной схеме. Некоторые из скилов будут доступны сразу, чтобы получить другие придется сначала взять другие скилы. Кроме того, скилы делятся на взаимосвязанные группы. Чтобы разблокировать одну группу, сначала придется вложить определение количество СП (Скил-Поинтов) в предыдущую.

Для прокачки скилов используются СП, которые игрок получает вместе с каждым новым уровнем. Эффективность применения активных скилов зависит от Базовых характеристик. А пассивные скилы могут оказывать влияние на Боевые и Приключенческие характеристики.  

Все аспекты скилов и их механизмы работы описаны в разделе «Скилы».
2.1.9. Фракционное звание и очки

В игре имеются две фракции, на которые игрок может «работать», выполняя квесты. За свою работу, кроме стандартного вознаграждения, он получает фракционные очки. Причем прирост и убытие фракционных очков разных фракций синхронизировано – получив очки Темных, он теряет очки Белых.

Фракционные очки качают фракционный рейтинг, который тоже может улучшаться или ухудшаться в зависимости от того, на кого игрок боле активно работает. Фракционный рейтинг  дает игроку титулы и доступ к специальным торговцам, у которых можно приобрести фракционные вещи (предметы экипировки, расходники, материалы для крафта). 

Прогрессию рейтинга на ту или иную фракцию можно посмотреть в специальном меню, связанном с меню управления персонажем. Более детально все аспекты, связанные с фракционными взаимоотношениями, описаны в соответствующем разделе.
2.1.10. Титул
Звание игрока, которое служит дополнением к его основному имени. Причем могут быть в виде двух вариантов – префиксов (ставятся перед именем игрока) и суффиксов (ставятся после имени игрока). Например - Великолепный Дмитрий Князев Гроза Пиратов. В данном случае Великолепный – префикс, а Гроза Пиратов – суффикс.

Титулы могут быть получены игроками несколькими путями:
· За получение ачивментов

· За достижение каких-то уровней

· За выполнение определенных квестов/прохождение данжей

· За получение фракционного и PvP рейтингов

Установка того или иного титула осуществляется через меню управления персонажем.
2.1.11. Инвентарь

На прямую не относится к параметрам персонажа, но в тоже время служит хранилищем для экипировки, различных предметов, расходников и прочего. Имеет фиксированный размер, может увеличиваться со временем при росте персонажа и за монетизацию. Более детально инвентарь и действия с ним описаны в разделе «Инвентарь».
2.1.12. Принадлежность к гильдии

Игрок может состоять в гильдии. Информация об этом будет показываться в его меню управления персонажем и при «осмотре» игрока другими игроками. Кроме названия гильдии может показываться эмблема гильдии.

Нахождение в гильдии дает игроку дополнительные возможности. Это общий чат, банк, система уникальных торговцев и крафтеров и т.д. Все особенности, связанные с гильдиями, описаны в соответствующем разделе.

2.1.13. Генерация персонажа

Генерация персонажа осуществляется при старте игры и в случае, если игрок захотел прокачать дополнительного персонажа. В обоих случаях это делается из стартового меню. Процесс генерации разбит на этапы, каждый из которых проходит на отдельном игровом экране. Этапы следующие:
· Игрок выбирает пол своего персонажа

· Игрок выбирает внешность своего персонажа из заготовок (см. Кастомизацию)

· Игрок выбирает стартовый билд – набор экипировки и оружия, разбитый тематически (например, броня рейнджера и пистолеты, или самурайский доспех и мечи)

· Игрок выбирает сервер, на котором будет играть (если разделение на серверы будет)

· Игрок выбирает имя и фамилию для своего персонажа

На этом генерация заканчивается, и игрок может приступить к игре. Стартовый билд формируется из одинакового по эффективности оружия и экипировки, которыми можно пользоваться с минимальными характеристиками и скилами. Стартовый набор характеристик, игровой валюты и прочих предметов – одинаков у всех игроков. В какую сторону и как развиваться они определяют уже сами.

2.1.14. Менеджмент персонажей

Игрок имеет ограниченное число слотов под одного персонажа на своем аккаунте (1-2). Дополнительные слоты могут быть получены им за монетизацию или игровые достижения. Например – при прокачке одного персонажа до максимального уровня ему дается еще один слот под второго персонажа. А третий слот и последующие – только за монетизацию.

Игрок может в любой момент удалить любого из своих персонажей с потерей всего имущества, денег, опыта и прогрессии. При этом удаленный персонаж будет какое-то время находиться в состоянии «заморозки» в базе данных, и игрок сможет восстановить его за реал.

Между персонажами на одном аккаунте можно будет передавать любые суммы денег и привязанную к аккаунту экипировку. 

2.2. Инвентарь

Под инвентарем принято подразумевать хранилище предметов, которое всегда с игроком и доступно в любых, кроме боя, условиях. Однако понятие «инвентарь» более широко и подразумевает под собой всю совокупность хранилищ для предметов, доступных игроку. В число этих хранилищ входят:

· Экипировка персонажа

· Носимый инвентарь

· Банк 

· Банк гильдии

2.2.1.  Экипировка персонажа

Одним из разделов инвентаря является экипировка персонажа. Она расположена в одной из зон вкладки управления персонажем и состоит из следующего набора слотов:

· Броня головы

· Броня торса

· Броня ног

· Броня рук

· Обувь

· 4 слота для талисманов

· Оружие

· Грим

· Костюм

· Маунт

· 1-5 хотслотов

Предметы, находящиеся в первых 9-ти слотах экипировки (броня и талисманы), влияют на Характеристики персонажа. Оружие определяет наносимый урон. Грим и костюм изменяют внешность персонажа. Маунт – увеличивает скорость перемещения и может дополнительно изменять характеристики. Все эти предметы были детально описаны в разделе «Параметры предметом». 

Манипуляции с экипировкой могут производиться только вне боя. Экипировку можно менять, перетаскивая предмет из носимого инвентаря или банка на соответствующий слот экипировки. В бою ни экипировка, ни предметы в инвентаря не доступны для манипуляций.

Отдельно стоят «хот-слоты» экипировки. В хот-слоты игрок может разместить те предметы (расходники, гаджеты и т.д.) которые можно использовать в бою. Количество хот-слотов ограничено 5-тью, при этом изначально игрок имеет только 1 слот. Дополнительные хот-слоты могут дополнительно приобретаться (см. раздел ниже).

2.2.2. Носимый инвентарь

Вторым основным разделом инвентаря является, собственно, носимый инвентарь. Он всегда с игроком и открывать его можно в любой момент, кроме боя. Инвентарь представляет собой пространство, поделенное на ячейки равного размера. В каждой ячейке может находиться или предмет, или стак предметов (зависит от их параметров и свойств).

Объем инвентаря измерятся в количестве этих самых ячеек. Визуально ячейки носимого инвентаря занимают одну из сторон интерфейса персонажа, образуя своеобразную «страницу». Имеется кнопка для листания таких страниц, так как емкость инвентаря может быть больше, чем может вместиться ячеек на одну «страницу».

Изначально емкость инвентаря составляет 20 ячеек (рабочий параметр, может изменяться). В последствии игрок может расширить инвентарь, купив дополнительны ячейки. Носимый инвентарь имеет те же ограничения по доступу и совершению манипуляций, что и экипировка – доступен в любом месте, кроме боя.

2.2.3. Банк 
Банк - дополнительное хранилище для предметов. Для получения доступа к нему игроку надо выполнить ряд заданий, после чего у него будет персональная ячейка. Банк, так же как и инвентарь, разделен на ячейки, куда складываются предметы. Кроме того, в банке можно хранить любые суммы в первой игровой валюте (обычных деньгах).

Доступ к банку осуществляется через несколько НПС, которые раскиданы по разным уголкам игрового мира. Каждый НПС дает доступ к одной и той же ячейке игрока. Содержимое банка отображается в той же области, где и носимый инвентарь. При этом появляются три закладки, которые определяют тип отображения. Таких типов может быть три:

· Только банк. В области инвентаря отображается только содержимое банка. Игрок может перетаскивать предметы из банка сразу в слоты экипировки или хот-слоты.

· Только инвентарь. В области инвентаря отображается только носимый инвентарь. Игрок может перемещать предмета из него в хот-слоты и слоты экипировки.

· Банк и инвентарь. В области отображения инвентаря показывается и содержимое банка, и содержимое носимого инвентаря. При этом сама область отображения делится на две части. Игрок может перемещать предметы как между инвентарем и банком, так и перемещать их в слоты экипировки и хот-слоты.

Примечание. В идеале нужно сделать систему всплывающих окон, которая обеспечит удобное перемещение предметов между экипировкой, инвентарем и банком, и при этом еще будет показывать изменяющиеся статы персонажа. Возможно, это можно реализовать и на одном экране, но нужно очень аккуратно подойти к распределению пространства интерфейса. В общем, надо подумать над интерфейсным решением обмена между инвентарем персонажа и банком.

Вместимость банка так же как и у носимого инвентаря измеряется в ячейках. Изначально количество ячеек для хранения ограничено 20-ю (рабочее значение). В последствии, игрок может купить дополнительные ячейки и расширить вместимость банка. Так же как и у инвентаря ячейки банка объединены в «страницы», которые можно перелистывать.

2.2.4. Банк гильдии

Банк гильдии по функционалу ничем не отличается от банка отдельного игрока. Однако есть свои нюансы. 
· Банк гильдии принадлежит гильдии и доступ к нему а так же к его разделам осуществляется по ролям, которые глава гильдии назначает для членов гильдии.

· Емкость банка гильдии при старте равная одной «странице» ячеек. Расширение добавляет дополнительные страницы, а не наборы ячеек.

· Банк гильдии может быть расширен только за счет прокачки гильдии.

· Перемещение предметов возможно только между носимым инвентарем и банком гильдии. При этом игроку показываются два окна – банковское, и носимого инвентаря.

2.2.5. Операции с предметами в инвентаре

С предметами в инвентаре можно совершать следующие действия:

· Экипировка предметов

· Перемещение предметов

· Использование предметов

· Удаление предметов

· Объединение стаков

· Разбиение стаков

· Автоматическое помещение и удаление предметов

2.2.6. Экипировка предметов

Для того, чтобы экипировать предмет, нужно или перетащить его в соответствующий слот экипировки, или дважды кликнуть по нему мышкой. В первом случае предмет встанет в свой слот, а тот предмет, который там был (если был) поместится на место одетого предмета. Во втором случае все происходит точно так же, но при этом предмет сам автоматически вставляется в слот, которые должен занимать в экипировке.

Если игрок пытается экипировать предмет, который не подходит по требованиям (например, он поврежден или не соблюдено требование по Характеристике), ему выводится сообщении о невозможности действия в общий чат. Сообщение видно только этому игроку.

В момент попытки экипировки предмета, который помечен как "привязываемый при экипировке", игроку выводится всплывающее окно с сообщением о том, что при продолжении действия предмет будет привязан к персонажу. Если игрок подтвердит решение (да или нет), параметр этого предмета измениться на "привязанный к персонажу".
2.2.7. Перемещение предметов

Перемещение предметов внутри инвентаря осуществляется драг-энд-дропом. Перемещаемый предмет можно перетащить или в пустой слот, или в слот, занятый другим предметом. В последнем случае, тот предмет который был в этом слоте поменяется местами с перетаскиваемым предметом (переместиться в его первоначальную ячейку). 

Перемещение стака предметов на ячейку, где расположен стак точно таких же предметов, приведет к объединению стаков.

2.2.8. Использование предметов

Использование предметов проводится двойным кликом (тапом) по ним в инвентаре, и дублируется нажатием левой клавиши мыши (ЛКМ). Предметы в хотслоте во время боя активируются одинарным кликом по ним.

2.2.9. Удаление предметов

Удалить предмет можно двумя путями. Первый - перетащить его на изображение "корзины" в меню управления персонажем. Второй - вытащить за пределы инвентаря в любую точку (кроме слотов экипировки или банка) и там "отпустить". В момент удаления игроку выводится всплывающее окно с указанием на то, что предмет будет безвозвратно утрачен и требованием подтвердить решение. Если игрок соглашается, предмет удаляется. Если нет - возвращается в тот слот инвентаря, в котором находился до попытки удаления.

2.2.10. Объединение стаков

Про объединение стаков указывалось выше. Перемещение стака предметов на ячейку, где расположен стак точно таких же предметов, приведет к объединению стаков. Если при объединении стаков конечный стак достиг своего максимального размера, то в первоначальной клетке останется то, что не влезло. 

Как это работает. Есть два стака патронов один 25 штук, второй 35. Максимальный размер стака патронов - 50 штук. Игрок перетаскивает стак в 25 штук на стак в 35 штук. В результате второй стак пополняется до максимума (35+15 =50), а второй уменьшается на соответствующее количество единиц (25-15=10) и оказывается в то же клетке, откуда перетаскивался. Увеличивается всегда тот стак, на который происходит перетаскивание.

2.2.11. Разбиение стаков

Стаки предметов можно разбивать. Для этого нужно зажать клавишу Shift и перетащить разделяемый стак в пустую ячейку. После "отпускания" игроку будет показано всплывающее окно со строкой, где нужно вбить количество предметов в стаке и нажать на кнопку подтверждения (или отменить операцию). После подтверждения указанное в строке количеств предметов окажется в той ячейке, куда было осуществлено перетаскивание. А остатки вернуться в ту ячейку, откуда перетаскивание осуществлялось. По дефолту в стоке указания количества может быть вбито значение 1.

Для дублирования операции (на мобильных платформах) можно использовать кнопку "Разделить". Игрок должен сначала нажать на нее, потом на разделяемый стак, вбить нужное число и подтвердить разделение. После этого указанное количество предметов переместиться в ближайшую незанятую другими предметами ячейку.

Если игрок перетаскивает разделяемый стак в занятую ячейку, или у игрока нет свободных пустых ячеек (при варианте с кнопкой), ему будет выведено сообщение о невозможности совершения действия. Сообщение выводится в общий чат и видно только данному игроку.
2.2.12. Автоматическое помещение и удаление предметов

Автоматически предметы добавляются в инвентарь в следующих случаях:

· При получении награды за квест

· При лутании убитых противников

· При получении квестового предмета

· При получении скрафченного предмета

· При получении предмета из лотерибокса

Автоматическое удаление происходит в следующих случаях:

· При сдаче квеста (удалении квестовых предметов)

· При крафте (удаление ресурсов)

Может возникнуть ситуация, когда инвентарь переполнен и новый предмет некуда помещать. В этих случаях игрок просто не может взять этот предмет.  Лут остается в контейнерах, лотерибокс не открывается, квест не сдается. Квестовый лут так же не добавляется. Скрафченный предмет отправляется персонажу на почту. О всех проблемах с инвентарем игроку выводится собщение.

При автоматическом получении предметов, которые стакаются, они добавляются к уже существующему стаку. Если таких предметов в инвентаре персонажа еще нет, или стак достиг максимального размера, предмет помещается в любую свободную ячейку.

2.2.13. Расширение инвентаря

Расширять можно следующие разделы инвентаря:

· Хот-слоты

· Носимый инвентарь

· Банк

Расширение осуществляется нажатием на специальную кнопку, расположенную в интерфейсе инвентаря, рядом с хот-слотами и интерфейсе банка. Нажатие на нее выводит окно, в котором игроку сообщается на сколько слотов или ячеек будет проведено расширение и указывается цена операции. Если игрок согласен, он получает дополнительные слоты и ячейки, а сумма списывается с его счета.

Расширение осуществляется как за обычные деньги, так и за реальную валюту. Первые расширения стоят относительно дешево, последующие дороже. Примерно первые 2-3 расширения за обычные деньги, последующие - за реальную валюту.

Примечание. На этапе балансировки будет необходима таблица с ценами за расширение.

2.2.14. Сортировка

Для удобства работы с инвентарем существуют вкладки и кнопка "Упорядочить". Вкладки следующих типов:

· Общая (показываются все предметы)

· Броня (показываются только броню)

· Оружие (показывается только оружие)

· Расходники (показываются только расходники)

· Ресурсы (показываются только ресурсы для крафта)

· Квестовые (показываются только квестовые предметы)

Предметы накиданы в произвольном порядке, в котором их помещает в инвентарь игрок или они автоматически добавляются в свободные ячейки. Систематизировать предметы можно кнопкой "Упорядочить". Эта кнопка выполняет две функции. Первая - все стакующиеся предметы сливаются в стаки, если находились в разных пачках отдельно друг от друга. Вторая - происходит раскладка предметов по типам. Алгоритм такой:

· Сначала предметы сортируются по типу (указано выше, в вкладках)

· Внутри типа они разбиваются по подтипам, если это требуется - сначала брони головы, затем брони груди и т.д.

· В подтипах они выстраиваются в порядке роста качества

· Внутри качественного показателя выстраиваются в алфавитном порядке.

Примечание. Более точную схему сортировки с указанием всех последовательностей и способов классификации необходимо будет составить во время работы с базой предметов.

2.2.15. Сравнение параметров предметов, показ описания
При наведении курсора на любой предмет в инвентаре показывается его описание и перечень параметров, которые должен видеть игрок (описаны в разделе Параметры предметов). При использовании тачскрина операцию можно проводить долгим зажиманием иконки предмета. после чего должно появиться информационное окно.

Информация о предметах экипировки выводится в сравнении с тем что надето сейчас на персонаже. То есть показывается два окна - в одном статы надетого, на втором - того что в инвентаре. При этом к описанию надетого предмета добавляется сравнение параметров п принципу - что убавиться и что прибавиться, если одеть предмет из инвентаря. То есть показывается изменение статов при экипировке другой вещи. Прирост статов указывается зеленым, убывание - красным.

2.3. Перемещение по игровому миру
Структура связей между разными локациями организована по следующему принципу:
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Игрок может переместиться только в локацию, связанную путем перемещения с текущей. Если ему надо попасть в более удаленную локацию, то придется сначала пройти через промежуточные. Например,  игрок хочет попасть из локации №1 в локацию №5. Для этого ему придется пройти через локации под номерами 2 и 4.

Способов перемещения между локациями три:

· Обычное перемещение

· Фракционная транспортная система

· Свободная телепортация

2.3.1. Обычное перемещение

Для того, чтобы начать перемещение между локациями, игрок должен ткнуть в локацию, вызвать информационное окно и нажать на кнопку «Идти». Перед ним появится всплывающее окно с указанием времени в пути и просьбой подтвердить перемещение. После подтверждения, игрок начинает движение. На экран выводится окно с таймером обратного отсчета (указывает оставшееся время до прибытия) и кнопкой «Ускориться» (о ней ниже).

Время в пути рассчитывается исходя из расстояния между локациями (задается в редакторе локаций в условных единицах, между разными локациями разное расстояние) и скорости перемещения игрока. Измеряется в часах, минутах и секундах. Визуально перемещение игрока выглядит как движение его аватара по пути между локациями. При этом положение аватара на маршруте следования напрямую зависит от пройденного расстояния. 

Движение игрока между локациями происходит в реальном времени, в том числе тогда, когда игрок офлайн. Если он выйдет из игры, или связь с сервером будет потеряна, то зайдя снова, он увидит свой аватар или в финальной точке движения, или смещенным по пути следования – зависит от времени, которое игрок отсутствовал. 

Конечная точка пути (локация) подсвечивается, а от игрока к ней по маршруту следования ведет пунктирная линия. Во время путешествия игрок может совершать действия со своим инвентарем, билдами скилов, экипировкой, хот-слотами, может общаться в чате. Отменить перемещение до достижения финальной точки, после старта движения, нельзя.

Примечание. После утверждения структуры мира, расположения районов и локаций, необходимо нарисовать схему путей, по которым игрок будет перемещаться.

2.3.2. Фракционная транспортная система

Фракции имеют разветвленную сеть телепортов, которые связывают разные локации в разных районах. Чтобы воспользоваться ей, игрок должен соблюсти два условия:

· Он должен иметь определенный (довольно высокий) фракционный рейтинг

· Он должен хотя бы один раз быть в той локации, куда отправляется

Перемещение при помощи фракционной транспортной системы происходит мгновенно – игрок телепортируется. Для того, чтобы воспользоваться ей, он должен войти в локацию, в которой есть телепорт и кликнуть по интерактивному объекту – телепорту. Если у него соблюдены условия (он имеет фракционный рейтинг) перед ним появится окно со списком телепортов в других локациях. Показываются игроку только те локации, где он был.

Игроку надо выбрать локацию назначения, согласиться с началом перемещения (всплывающее окно) и указанной ценой за перемещение. После этого он мгновенно перемещается в нужную точку. Фракционные телепорты есть не везде, поэтому данный способ облегчает перемещение на большие расстояния, но не может полностью избавить игрока от обычного движения между локациями.

Примечание. После утверждения структуры мира, расположения районов и локаций, необходимо разместить по локациям телепорты, принадлежащие обеим фракциям..

2.3.3. Свободная телепортация

Свободная телепортация возможна только при условии, что у игрока есть «лицензия» на нее. Лицензия покупается за реальную валюту в специальном магазине. Для свободной телепортации игрок должен кликнуть по локации и нажать в информационном окне кнопку «Телепортироваться». После подтверждения перемещения (всплывающее окно) он мгновенно переносится в нужную точку.

Свободно телепортироваться игрок может из любой локации в любую локацию, где побывал раньше хотя бы один раз. Как и в случае с фракционной транспортной системой, игрок сначала должен «пешком» посетить точку, куда, впоследствии, можно будет телепортироваться.

2.3.4. Кулдаун на перемещение

После перемещения между локациями, вне зависимости от способа, игрок получает кулдаун на перемещение размером в минуту (значение рабочее, может изменяться). При этом он не может покинуть пределов текущей локации. 

Кулдаун показывается в виде таймера с обратным отсчетом. При выходе игрока офлайн (или при дисконекте) таймер кулдауна приостанавливается, так что игрок находится под его действием полное время.

Если в момент прихода игрока в локацию он был в офлайне, то отсчет таймера кулдауна начинается с момента логина игрока.

2.3.5. Сквозное перемещение

Сквозное перемещение – перемещение сразу через несколько локаций, без остановок в промежуточных. Возможно только если игрок побывал уже во всех локациях по пути следования и конечной точке. Пример такого перемещения – игрок, находясь в локации №1 (см. схему выше) отправляется в локацию №7. Для этого он предварительно (до старта пути) должен был посетить локации 2,3,6 и 7. Путешествие считается как одно непрерывное. Время в пути рассчитывается как совокупность времени в пути по всем переходам. Кулдаун после перемещения так же равняется 60 секунд. Прервать движение игрок не может. Траектория движения игрока рассчитывается автоматически по наиболее оптимальному пути, сам выбирать промежуточные точки игрок не может.

Если игрок пытается назначить конечной точкой перемещения локацию где не был, или на пути его сквозного движения есть ранее не посещенные локации, то ему выводится сообщение о невозможности подобного действия.

2.3.6. Ускорение

Во время движения игрок может ускориться – скорость его перемещения увеличится в 10 раз. Для этого ему надо нажать на кнопку «Ускориться» под таймером обратного отсчета времени перемещения.

Ускорение оплачивается в реальной валюте за каждую условную единицу дистанции, которую игроку предстоит пройти. Цена за ускорение рассчитывается динамически, в зависимости от оставшегося пути. Сообщение о стоимости ускорения выводится игроку после нажатия кнопки. Если он соглашается – ускоряется.

2.3.7. Стоимость перемещения

Оплата перемещения взымается при ускорении использовании фракционной транспортной системы. При ускорение оплата взымается в зависимости от расстояния, во второй игровой валюте (реальной), и всегда фиксирована за 1 условную единицу расстояния – 1 единица расстояния стоит 1 единицу реальной валюты (рабочее значение).

При пользовании фракционной транспортной системой оплата взымается в первой игровой валюте – обычных деньгах. При этом стоимость перемещения между разными порталами имеет базовое значение, которое умножается на коэффициент уровня игрока. Чем выше уровень, тем больше игрок платит за перемещение.

Примечание. В момент балансировки надо составить таблицу стоимости перемещении между порталами + таблицу роста коэффициента оплаты перемещения в зависимости от уровня игрока.

2.4. Классификация квестов
Деление на типы скорее условно и должно примерно давать игроку понимание того, что его ждет при выполнении задания. При этом в одном и том же типе квестов могу использовать самые разные квестовые механики. 

Квесты, которые игрок может встретить, относятся к следующим базовым типам:

· Квесты основной сюжетной линии

· Боевые квесты

· Исследовательские квесты

· Квесты в инстансы

· Дейлики 

2.4.1. Квесты основной сюжетной линии

Планируется сделать основную сюжетную линию и несколько побочных. Все квесты этой категории состоят из множества этапов, тянуться от локации к локации и должны как бы "протаскивать" игрока от зоны к зоне по мере его развития.

Основная сюжетная линия знакомит игрока устройством мира, противостоянием фракций и главным злодеем. Побочные линейки раскрывают более глубоко структуру фракций, историю происходящего на каждой локации и т.д. Основная линии яодна, у каждой фракции должна быть своя собственная линейка. Еще как минимум по одной линейке необходимо для каждой локации.

Механики, используемые в квестах данного типа, примерно одинаковы по частоте. Игроку примерно одинаковое время придется воевать и перемещаться по локациям, разговаривая с НПС.

2.4.2. Боевые квесты

Основная направленность квестов данного типа - это убийство мобов. Большая часть квестов будет проходить в 2-3 этапа. Но некоторые будут состоять из множества этапов с посещением разных (смежных) зон и убийством боса в конце. 

К боевым же квестам относятся пвп-квесты на "прокачанных" игроков. Механика данных квестов пока не описана и при старте игры реализована не будет.

2.4.3. Исследовательские квесты

Квесты направленные, в первую очередь, на исследование мира. Большей частью это будет посещение зон, разговора с НПС, поиск (выбивание из мобов) квестовых предметов и т.д. Боевая составляющая минимальна. Основная фича таких квестов - игроку приходится думать, разгадывать загадки, самому по подсказкам искать нужные точки, НПС и порядок, в котором выполнять действия. 

2.4.4. Квесты в инстансы

Квесты, направленные в иснтансы. В зонах рядом с инстансами (особыми зонами, которые будут описаны в разделе по PvE) находятся НАПС, у которых можно взять подобный квест. Кроме того, такие квесты игрок получает сразу, как в ходит внутрь инстанса, даже если он квест еще не брал. Направленность квестов - убийство всех босов внутри инстанса.
2.4.5. Дейлики 

Повторяющиеся квесты в 1-2 этапа с довольно простыми заданиями. Могут быть как боевыми, так и почтовыми. Большая часть дейликов фракционные - позволяет качать репутацию у одной из фракций.

2.4.6. Ивенты

Ивенты одновременно могут относиться к нескольким категориям квестов, однако у них есть основная отличительная особенность – они уникальны, одноразовы (игрок, чаще всего, не может повторно участвовать в одном и том же ивенте, хотя есть и периодичные) и ограничены во времени. 

Ивенты – это не просто отдельный квест, или цепочка заданий, это игровое событие, на которое завязаны многие задания и НПС. Ивенты протекают на всей территории игрового мира и поучаствовать в них может любой игрок, независимо от его уровня, профессии, экипировки или состояния кошелька.

2.4.7. Одноразовые ивенты

Образец подобного ивента можно рассмотреть на примере проекта WoW, когда готовилось выйти новое дополнение «Король Лич». Над несколькими локациями появились кристаллообразные образования, вокруг которых респились высокоуровневые мобы. При их убийстве игрокам падали особые руны. Плюс время от времени под этими кристаллами респились мини-босы, с которых всегда падала веешь эпического качества.

Игроки убивали мобов, собирали руны и обменивали их на предметы экипировки. Босы были самой желанной добычей – эпические предметы всегда было достать очень сложно. Ивент протекал с момента объявления об обновлении и до старта самого игрового дополнения. Смысл его был в подготовке игроков к посещению новых игровых локаций, расположенных на материке Нордскол.

После того, как Нордскол стал доступен, кристаллообразные образования исчезли, источник рун и эпических предметов иссяк. Те игроки, которые по каким то причинам не смогли быть в игре во время данного ивента, не получили вознаграждений.

2.4.8. Периодичные ивенты

К периодическим ивентам можно отнести проводимые в WoW и LOTRO праздники – Летний фестиваль, Оченний Фестиваль, Ярмарку Новолуния, Тыквовин и прочие. Они приурочены к какой то дате, дата каким либо образом связана с праздниками в реальном мире. Так Летний фестиваль в LOTRO приурочен к дню Летнего солнцестояния. А Зимний Покров в WoW – к католическому рождеству. 

Подобные ивенты идут от 1 дня до 2-х недель, примерно повторяя течение праздников в реальном мире. Их преимущество в том, что связанные с такими ивентами достижения и экипировку игрок может получить еще раз, например через год, когда ивент состоится вновь. Плюс они позволяют отпраздновать реальные события в виртуальном мире.
2.4.9. Роль ивентов в проекте

В наем проекте будут использоваться и одноразовые, и периодические ивенты. Одноразовые будут служить для развития игрового мира, давать игрокам ощущение, что они тоже как то принимают участие в этом процессе, а не просто являются статистами в руках сценаристов. Периодические ивенты будут использоваться для поддержания интереса к игре через различные призы, замысловатые задании и ачивменты. А так же будут работать на усиление социализации между игроками.

2.5. Бой PvP
Общая схема организации боя в PvP такая же, как и в PvE. Игрок должен выбрать противника, провести бой, увидеть результаты и получить награду. Выбор противника осуществляется в зависимости от режима PvP. Наградой служат очки рейтинга, обычная валюта и PvP-валюта. Обе валюты падают игроку в виде лута в ходе боя. В отличии от PvE игрок не наказывается за смерть - он ничего не теряет и его экипировка не ломается.
2.5.1. Режимы PvP
На момент запуска игры планируется введение четырех режимов PVP:

Дуэль. Под дуэлью понимается бой между двумя игроками по взаимной договоренности. В общем это выглядит так: один игрок выделает второго игрока, и на его портрете вызывает контекстное меню в котором присутствует пункт «Вызов на дуэль». После того как первый игрок выберет этот пункт, у второго персонажа появится диалоговое окно, в котором будет говориться следующее: «Персонаж такой-то (уровень такой-то) вызывает Вас на дуэль. Принять вызов?». Соответственно на этом окне есть две кнопки одна из которых подтверждает вызов, а другая отвергает. Окно висит только 30 секунд, после чего пропадает. В то время пока висит окно, игрок, вызвавший на дуэль, не может произвести повторного вызова или вызова другого игрока. В случае, если вызывающий игрок находится в списке игнорирования у вызываемого, окно не показывается, а вызывающему говорится, что вызываемый отклонил его вызов, как если бы он отклонил его на самом деле. По результатам дуэли личный рейтинг каждого из участвующих увеличивается или уменьшается.

Командная дуэль. Ничем не отличается от дуэли кроме того, что в дуэли принимают участие две партии: одна против другой. Для этого лидер одной партии, выделяет лидера другой партии и выбирает пункт «Командная дуэль» в контекстном меню. Этот пункт активен только в том случае если оба персонажа являются лидерами партий. По результатам дуэли личный рейтинг каждого из участвующих увеличивается или уменьшается.

Немаловажным отличием командных боев от одиночных дуэлей является вычисление рейтинга, которое происходит по следующей формуле: Ea = рейтинг всех участников боя одной команды / 3, Eb = рейтинг всех участников боя второй команды / 3. Дальнейшие расчеты рейтинга происходят как обычно, а по результатам боя происходит персональное начисление рейтинга каждому персонажу, участвовавшему в бою по формуле: (Ea1 – Ea) / 3 и (Eb1 – Eb) / 3. 

Деление всегда происходит на цифру, равную максимальному количеству членов в партии (в данном случае  - 3), даже если количество человек, участвующих в битве за ту или иную команду — меньше.
Бои в "поле".  На некоторых локациях игроки могут без ограничений нападать друг на друга. Там работает такая же система, что и при поиске противника в PvE - работают наблюдательность и скрытность игроков. Сопоставление этих двух параметров с проверкой на результат показывает, кто кого видит. Игрок может напасть только на того, игрока, которого он обнаружил. Так же имеется режим неуязвимости после боя и возможность сбежать от противника на другую локацию. 
Бои на Арене. Бои на арене могут быть как одиночными, так и групповыми. Для того, чтобы участвовать в боях на арене необходимо создать команду и зарегистрировать ее. Потом, через специальный интерфейс, доступный в любом месте игрового мира, за исключением боев, один из членов команды ставит ее в очередь на бои. Сервер подбирает команде противников подходящих по рангу и предлагает командам начать бой. В случае согласия, команды перемещаются на боевую арену. В случае отказа на отказавшихся вешается дебаф, висящий 15 минут, который не позволяет им участвовать в боях на арене и становиться в очередь на эти бои.

2.6. Крафт и сбор ресурсов

Крафт в игре - дин из основных способов получения игроками продвинутой экипировки, улучшений, расходников и гаджетов. В виде лута с мобов и у НПС-торговцев игрок может купить только самые примитивные или не самые лучшие предметы. Предметы хорошего качества - это крафт. Предметы очень хорошего качества - это только крафт.

Крафт базируется на трех основных элементах:

· НПС-крафтерах

· Ресурсах

· Рецептах

Кроме создания предметов, игрок может совершенствовать предметы экипировки, вставляя в них дополнительные модули.

2.6.1.  Идеология крафта
Общая идеология крафта приближена к Майнкрафту и TSW - игрок имеет некий виртуальный рабочий стол (НПС или автоматический крафтер), на который загружает известные ему рецепты из списка. Примерная визуализация этого "стола" следующая.
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Цифрами помечен:

1. Ячейка под предмет. В данную ячейку кладется или предмет для разборки, или показывается предмет который будет получен в результате  создания.

2. Кнопка "Создать". Нажав на нее игрок создает предмет по рецепту.

3. Кнопка "Очистить". Нажав на нее игрок перемещает все помещенные на рабочий стол ресурсы обратно в инвентарь.

4. Кнопка "Разобрать". Нажав на нее игрок разберет на составляющие предмет. положенный в слот для предметов. 

5. Рабочий. Поле размером 10 х 5 состоящее из ячеек. в которых расположена схема создаваемого предмета.

6. Ячейки для дерева. Сюда нужно положить дерево.

7. Ячейки для кости. Сюда нужно положить кость.

8. Ячейки для металла. Сюда нужно положить металл.

9. Ячейки для рун. Сюда нужно положить руны.

10. Список рецептов. Все рецепты, которые выучил игрок.

Игрок выбирает нужный ему рецепт и видит на рабочем столе схему расположения элементов с указанием нужного количества. Например, как в случае с мечом, это дерево, кость, металл и руны. При этом он может поместить туда любое дерево, вне зависимости от качества. 

Чем лучше качество ресурсов, тем выше будут характеристики у скрафченого предмета. Таким образом игрок может по одному и тому же рецепту сделать как самый простой меч, так и самый навороченный по характеристикам. Всего лишь меняя состав компонентов при изготовлении.

Разные материалы в предмете могут быть разного качества. Например дерево - первого качества, кость -2, а метал 7-го. Но качество предмета будет определяться по самому высокому качеству используемых ресурсов. То есть, в данном случае игрок получит предмет 7-го качества с требование к Силе 7. Но при этом все ресурсы одного типа (например, металл) должны быть одного качества.

Ресурсы которые игрок получает с мобов чаще всего 1-го, начального качества. Их нужно обрабатывать по специальным рецептам, увеличивая их качество чтобы использовать при крафте более продвинутой экипировки. Ресурсы высокого качества игрок может поучать только путем разборки других предметов. 

Так же, за счет использования разных ресурсов при крафте, игрок может усиливать те или иные выходные характеристики получаемого предмета. Например, у него есть лунный метал (дает прирост к Урону), мифрил (дает прирост к Атаке) и адамантин (дает прирост к Шансу крита). Игрок может использовать или какой то один метал чтобы максимально усилить одну из характеристик, или смешать несколько разных, понемногу увеличив каждый из параметров. 

Фактически данная система это некий конструктор, при помощи которого игрок может создать экипировку под себя. Эффект от ресурсов зависит от того, в каком рецепте они используются. Так в оружии адамантин будет давать прирост к шансу крита, в броне - увеличивать резист от ядов, а в гаджете уменьшать кулдаун на использование.

Самое хорошее оружие (и броню) игрок сможет только скрафтить. Но сначала ему придется пофармить мобов для получения ресурсов, затем в инстансах получить рецепты на редкие материалы, а затем уже получить с боса инстанса рецепт на само оружие.

2.6.2. НПС-крафтеры

НПС-крафтеры - сервисы, разбросанные по игровому миру.  НПС-крафтеры имеют специализацию, у одного можно создавать оружие, у другого броню и т.д. Специализация следующая:

· Оружие

· Броня

· Талисманы

· Гаджеты  и усовершенствования

· Расходники-микстуры

· Расходники-еда

· Обработка ресурсов и разборка предметов

Чтобы создать предмет, игроку надо зайти в локацию, где находится крафтер (интерактивный объект) и кликнуть по нему. В зависимости от специализации крафтера игрок сможет создать тот или иной предмет из списка имеющихся у него рецептов. Использование крафтера стоит денег - каждая операция требует оплаты. Стоимость сервиса зависит от типа крафтера, но все операции у него стоят одинаково. 

Игрок может приобрести мобильного крафтера - некий гаджет, который можно будет купить в магазине за реал. Гаджет носиться с собой в инвентаре игрока. Использование его автоматически запускает окно крафта из любой точки игрового мира. Использование мобильного крафтера бесплатно. Он покупается раз и навсегда, если только игрок не захочет его продать, передать, или уничтожить. 

Мобильный крафтер универсален - с его помощью можно создавать любые предметы, обрабатывать ресурсы и разбирать предметы.

2.6.3. Рецепты

Рецепт представляет собой схему в виде изготавливаемого предмета с указанием типа используемого ресурса и необходимого количества этого ресурса. Ниже пример рецепта меча.
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В коричневые клетки игроку надо вставить любое дерево, в темно-коричневые - кость, а в голубые - металл. Рецепты необходимо учить - использовать рецепт в инвентаре, после чего он переместиться в список рецептов. Рецепты делятся на многоразовые и одноразовые.

Многоразовые рецепты игрок может выучить и использовать неограниченное количество раз. Обычно многоразовые рецепты продаются у специальных торговцев. Это рецепты на обработку ресурсов и производство простой экипировки и расходников (зеленой редкости). Некоторые многоразовые рецепты игрок может получить в качестве дропа с мбов. Это рецепты расходников и обработки редких ресурсов для редких предметов. У игрока не может быть двух одинаковых многоразовых рецептов в списке рецептов, он просто не сможет его выучить.

Одноразовые рецепты игрок получает в виде дропа с редких мобов, и в инстансах. Из таких рецептов изготавливаются предметы синей и фиолетовой редкости. Одноразовый рецепт исчезает после того, как игрок создаст по нему предмет. Игрок может выучить неограниченное количество одинаковых одноразовых рецептов. 

Еще одним источником одноразовых и редких многоразовых рецептов является разборка экипировки. При разборке есть шанс 5%, что вместе с ресурсами игрок получит рецепт на данный предмет. Технология увеличивает этот шанс на 1% за каждую единицу характеристики.

Рецепты как и прочие предметы занимают место в инвентаре, не стакаются, могут быть проданы НПС-торговцам и другим игрокам. 

2.6.4. Усовершенствования

Усовершенствования - дополнения к экипировке игрока, которые улучшают определенные параметры предметов. Реализуется данная механика наподобие SWTOR - у некоторых предметов экипировки есть дополнительные слоты, куда вставляются усовершенствования. 
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Игроку надо подойти к определенному НПС и начать с ним диалог. После он увидит список всех элементов экипировки, в которые можно вставить модули усовершенствования. Выбрав нужный, он увидит перед собой схематическое изображение предмета со слотами под модули. Установить модуль можно прост перетащив его в нужный слот. Слоты специализированные и в одном предмете не может быть 2-х и более модулей одного типа.

Усовершенствовать можно только синие и фиолетовые предметы, зеленка и белые вещи не имеют слотов под модули усовершенствований. Количество слотов под модули зависит от типа экипировки. А именно:

· Все оружие имеет по 4 слота

· Броня груди имеет по 3 слота

· Броня рук, ног и обувь - по 2 слота

· Талисманы - по 1 слоту
Вставленные модули обратно вынуть нельзя, можно только заменить на другие. Поэтому при вставке модуля игрок извещается о необратимости операции и должен подтвердить свое действие.

Модули усовершенствований так же имеют качество. Качество модуля указывает, какой уровень Кибернетики игрок должен иметь, чтобы вставить этот модуль в предмет.

Примечание. Теоретически можно позволить игроку вставлять модули усовершенствований в любом месте, а  не только у конкретного НПС. Но это потребует доработки интерфейса.

3. Социализация

Социализация очень важный и многогранный элемент игры. Она необходима для создания устойчивого игрового комьюнити. Игрок лучше удерживается в игре, если ему есть с кем общаться, если он совершает совместные действия с другими игроками, если он обладает каким то совместным имуществом и имеет общий с другими игроками игровой прогресс. 
3.1. Основы социализации
Для любой многопользовательской игры социализация настолько же важна, как и механика боя или графика. Без нее нет коммуникаций между игроками, без нее игра превращается в офлайновый сингл.

3.1.1. Чат

Способ общения между игроками, которые находятся в онлайне. Служит так же для координации действий, поиска групп и гильдий. Детальный функционал описан в соответствующем разделе.

3.1.2. Список друзей и врагов

Для поддержания социализации в игре и удобства общения игроков необходимо помимо чата добавить дополнительные механизмы социализации. Одним из этих механизмов является список друзей и врагов. Игрок может присвоить статус «друг» или «враг» любому другому игроку. Это может быть сделано несколькими способами — как введением имени игрока в специальном интерфейсе, так и через контекстное меню, появляющемся при клике правой кнопкой мыши по портрету игрока. 

Список друзей и врагов является общим для всех персонажей одного аккаунта игрока.

3.1.3. Друг

«Друг» обладает неким сигнальным механизмом, сигнализирующим о своем статусе. Примеры сигнальных механизмов:
· Появления «друга» в игре. Каждый раз, когда персонаж заходит в игру, всем игрокам, у которых он находится в списке друзей, рассылается информационное сообщение, отображаемое в чате (во всех закладках), и сопровождаемое звуковым эффектом.

· Выход «друга» из игры. Каждый раз, когда персонаж выходит из игры, всем игрокам, у которых он находится в списке друзей, рассылается информационно сообщение, отображаемое в чате (во всех закладках).

· Цвет имени «друга». Персонажи, находящиеся в списке друзей игрока отображаются с именем иного цвета, нежели другие игроки (например светло-зеленого).
Список друзей с точки зрения игрока — специальный интерфейс, в котором отображается список всех друзей игрока с указанием информации о нем. Полнота отображения информации может быть различной для разных персонажей и зависит от их взаимного социального статуса. По умолчанию, здесь отображается информация о классе персонажа, его уровне, местонахождении в локации мира, а так же статус онлайн или офлайн. Через список друзей можно начать личный разговор, пригласить друга в группу или партию, отослать подарок, вывести персонажа из списка друзей или переместить его в список врагов.

В случаях, если статус друга взаимен, через интерфейс друзей можно получить доступ к карточке игрока (если игрок владелец карточки не указал иное). Если взаимные друзья начинают развивать свои социальные отношения в рамках игры, они начинают получать взаимные бонусы, зависящие от текущего взаимного социального статуса.

Каждому другу, отображаемому в интерфейсе можно прикрепить небольшую заметку, в которой игрок может оставлять какие-то свои замечания или напоминания, например: «Это Вася из соседнего подъезда» или «Должен ему 200 золотых».

3.1.4. Враг

«Враг» обладает единственным сигнальным механизмом, сигнализирующим о своем статусе, который заключается в изменении отображения цвета его имени для тех игроков, которые присвоили ему стату врага. 

Список врага так же является специальным интерфейсом, в котором отображается список всех врагов игрока с указанием имени. Ни класса, ни уровня, ни местонахождения врага в этом интерфейсе не показывается. Два  доступных игроку действия  — убрать врага из списка врагов, а так же прикрепить к врагу заметку, например «Плохо отзывался о кошках. Как можно так ненавидеть этих милых пушистиков?»

Все взаимные реплики между персонажем и его врагом не доходят до адресатов.

3.1.5. Обмен

Обмен между игроками так же является механизмом социализации. Для инициации обмена персонажи должны находиться в непосредственной близости друг от друга и выбрать соответствующую опцию взаимодействия друг с другом через специальное контекстное меню. После инициализации обмена появляется дополнительный интерфейс, представляющий из себя два виртуальных контейнера, в которые игроки помещают предметы для обмена. После подтверждения операции обмена игроки обмениваются предметами. Точный механизм работы обмена будет описан в разделе «Торговля».

3.1.6. Партия

Игроки могут объединяться в группы до 5-ти человек для выполнения совместных заданий, походов в подземелья, участия в PVP боях или просто так, по своему желанию. Подобное объединение называется «партией». Члены одной партии могут участвовать в одном бою, а лут между ними делится по некоторым правилам, описанным в соответствующем разделе. Для общения внутри партии предусмотрен специальный канал чата.

3.1.7. Гильдия

Гильдия — это внутри-игровое организованное объединение игроков. Более детально механика, связанная с гильдиями описана в соответствующей части документа. В данном разделе  изложены только общие положения.
3.1.8. Создание гильдии

Создать гильдию не сложно — достаточно заплатить некоторую сумму за регистрацию гильдии и собрать необходимое количество подписей участников гильдии. Персонаж игрока, который организовал действие по регистрации гильдии, становится главой гильдии и определяет ее дальнейшую структуру и правила в рамках которых гильдия будет жить дальше. Создание гильдии может быть вопросом монетизации: создание гильдий игровыми методами может требовать значительных капиталовложений, требовать сбора большого количества подписей и требовать наличие некоторого уровня у персонажа, регистрирующего гильдию (например 20). В то время как лицензия на гильдию, купленная за реальные деньги позволит игрокам создать гильдию без сбора подписей, на любом уровне и не затрачивая на регистрацию игровые деньги.

3.1.9. Базовые параметры гильдии

Название гильдии. Должно быть уникальным для каждого сервера.

Герб гильдии. Указатель на одно из изображений, отведенных под герба гильдий.

Состав гильдии (список персонажей в нее входящих)

Структура гильдии (описание рангов, список принадлежности персонажей тому или иному рангу, описание ранга). 
Ранг — это описание возможности персонажа по использованию гильдейской механики и доступ к гильдейским сервисам. Каждая вновь созданная гильдия копирует свою структуру из шаблона, созданного дизайнерами игры, но руководитель гильдии может его изменять.

3.1.10. Уровень гильдии

Уровень гильдии — одна из ее важнейших характеристик. От уровня зависят специальные возможности гильдии. Уровень гильдии зависит от активности персонажей, входящих в гильдию. За каждое действие, персонажей гильдии начисляется некоторое количество очков опыта. Примерами таких действия являются:
· Получение нового уровня персонажем гильдии

· Получение достижения персонажем гильдии

· Выполнение задания персонажем гильдии

· Убийство босса персонажами гильдии

· Победа в PVP персонажами гильдии

Рост гильдии в уровнях достаточно медленный для того, чтобы игроки начали пользоваться предметами, позволяющими ускорить набор гильдией опыта, и являющимися предметами монетизации. Это могут быть как личные предметы, например свиток ускоренного набора опыта для персонажа, так и гильдийскими предметами, например свиток ускорения роста набираемого опыта для всей гильдии.

При получении нового уровня гильдии, лидер гильдии может потратить специальные очки гильдии (даются вместе с получением уровня), на получение специальных возможностей или расширение уже существующих. Система распределения очков гильдии сравнима с системой распределения очков талантов персонажа. Примером талантов гильдии может стать увеличение шанса выпадения магических вещей из монстров, ускорение изучение умений персонажами гильдии т. д.

3.1.11. Собственность гильдии

Гильдия может владеть самыми разнообразными игровыми предметами, начиная от денег и кончая свитками на изучение редких умений.  Для хранения этих предметов гильдия должна задействовать банк гильдии, покупаемый за достаточно большую сумму во внутри-игровой валюте или же за реальные деньги. Доступ в банк  настраивается членами гильдии, чей ранг позволяет им это делать.

3.1.12. Подарки

Одни из простейших, но эффективных способов выразить признательность или заинтересованность другому игроку, это сделать ему подарок. Этим подарком может быть как какой-либо игровой предмет, так и предмет из специального магазина, где будут продаваться подарки за реальные деньги, которые могут быть куплены только в подарок другому игроку и представлять собой декоративный элемент одежды, предмет для дома, или же предмет, дающий своему владельцу какие-то бафы. К каждому такому предмету можно создать сопроводительную запись, а игрок, принимающий подарки может просмотреть все их в специальном интерфейсе (возможно, в дальнейшем расставить их в своем доме), а так же дать доступ к просмотру информации о подарках другим игрокам. Дарение подарков повышает отношения между персонажами. Подарки могут отвергаться, что ухудшает отношения между персонажами. 

Частота с которой персонажи могут обмениваться подарками ограничена. Это ограничение не позволит улучшать отношения между персонажами просто спамом подарочных посылок. Ограничение можно завязать на монетизацию (расширенный подарочный набор, увеличивающий максимальное количество посылок в день) и на отношения между персонажами (мало-знакомому персонажу я могу посылать только 1 подарок в день, а даме сердца — уже несколько). 

3.1.13. Отношения между персонажами

Введение параметра отношений между персонажами, на манер игры «Sims». Чем дольше персонажи общаются, или сражаются вместе, тем больше они узнают друг друга, им становятся доступны дополнительные эмоции и возможности по взаимодействии друг с другом, вплоть до свадьбы и «братания». Различные виды социализации могут по разному действовать на персонажей разных полов. 

Так, например, мужские персонажи могут получать очки отношения находясь с одной группе и вместе участвуя в боях. Женским персонажам-же такой механизм может быть не доступен, или доступен в гораздо более слабом воздействии, зато они, в свою очередь получают гораздо больше очков отношений от использования различных эмоций.

Очки отношения между персонажами могут как увеличиваться, так и уменьшаться. Уменьшение очков отношений возможно так же в случае прекращения общения между персонажами. Для того, чтобы игроки не боялись болеть, уходить в отпуска или по иным причинам покидать игру на некоторое время предлагается введение следующих механизма в игру:
· уменьшение очков происходит тем сильнее, чем хуже персонажи знают друг друга. Сделано это в первую очередь для того, чтобы избавлять от «случайных» связей, а с другой стороны, чтобы персонажи, хорошо знающие друг друга, практически ничего не теряли за время своего отсутствия. 

· пауза в процессе уменьшения очков отношений при достижении некоторых порогов, описанных в разделе оценки социальных отношений. Для примера: два а персонажа являются «товарищами». В случае долгого не общения, очки отношения между этими персонажами уменьшаются до тех пор, пока не достигнут отметки, при которой возможно получение статуса «товарищи». На этой отметке изменение очков отношений прекращается на некоторое время, которое может быть различно для разных статусов. По истечении этого времени статус «товарищи» снимается и очки отношений начинают уменьшаться опять. Предполагаемое естественное уменьшение очков отношений с максимума до нуля должно составлять 3 месяца.
Так же очки отношений могут изменяться в меньшую сторону, если один из персонажей решит отказаться от какого-либо статуса социализации с другим персонажем. К примеру, если персонажи являются «товарищами», и один из персонажей решает изменить статус на меньший: «знакомые», то оба персонажа теряют очки отношений в количестве достаточном для потери статуса «товарищи» + некий штраф, предположительно равный 50% очков отношений между статусом «знакомые» и «товарищи».

3.1.14. Социальные статусы

При таком механизме социализации, какой предлагается нашей игрой, необходимо дать игрокам возможность быстрой и точной оценки степени своей социализации по отношению к тому или иному персонажу, а так же предоставить ему ряд наград и вех на пути к достижению максимального статуса социализации. Этими наградами и вехами являются социальные статусы. Социальные статусы могут быть различны между персонажами одного пола и персонажами противоположных полов. 

Каждый статус должен давать игрокам некоторую награду (постоянный или временный баф), открывать им доступ к новым умениям как социальным так и боевым. Предполагается, что для каждой связки полов может быть 10 социальных связей, например: «знакомые», «друзья», «поклонники», «рыцарь и дама сердца», «супруги», «товарищи», «побратимы». Предполагается, что каждый персонаж будет иметь ограниченную емкость каждой социальной связи. Увеличение этой емкости можно привязать к монетизации, а так же к социальной карме и получению социальных достижений.

Бафы, получаемые персонажами за социальные связи не обязательно одинаковы для персонажей мужского и женского пола. Так, например, предполагается, что женские персонажи будут в основном получать дополнительный % опыта, от опыта, зарабатываемого мужским персонажем, а мужские персонажи будут быстрее восстанавливаться после боя. 

Некоторые умения, получаемые за социализацию могут быть боевыми, о чем уже говорилось выше, и есть предложение сделать их активными только в том случае, если оба персонажа находятся в одной партии. Эти умения могут создавать так называемые «групповые удары», которые могут задействовать всех трех, возможных в партии, персонажей.

Так же некоторые статусы могут открыть возможность проводить так называемые социальные события, например мужские персонажи могут участвовать бои в честь своих дам сердца, и повышать им таким образом рейтинг, который доступен для просмотра всем игрокам.

3.1.15. Социальные достижения

Наравне с обычными достижениями, связанными с ролевой системой, боевой системой, системой заданий и исследованиями территории предполагается ввести в игру социальные достижения. Например: «добейтесь дружеского расположения 5 игроков», «сыграйте свадьбу». Каждое такое достижение обязательно должно вознаграждать игрока тем или иным способом (предметы, опыт, бафы, умения, титулы и т. д.).

3.2. Чат и почта
Общение между игроками осуществляется посредством двух механизмов - чата и почты. Чат служит для переговоров в онлайне Почта служит для передачи другим игрокам сообщений в офлайне (в первую очередь) и для пересылки предметов. 

3.2.1. Чат

Чат является основным инструментом общения игроков между собой.  Окно чата видно во всех режимах и всех интерфейсах и не должно быть ситуаций, когда чат становится недоступным для игрока. Для большего удобства игроков чат должен обладать некоторым дополнительным функционалом.

3.2.2. Цвета сообщений
Многие элементы чата должны иметь возможность отображаться различными цветами, часть из которых может настраивать сам игрок. Так, например, имена персонажей в чате отображаются цветом своего класса (например воины — коричневым). Время каждого сообщения отображается серым. Ссылки на задания — цветом сложности задания. Ссылки на предметы — цветом редкости предмета. Сообщения других игроков — цветом канала, которому они принадлежат.

3.2.3. Закладки чата
Закладки позволяют игроку сгруппировать несколько окон чата в одном месте экрана и быстро переключаться между ними. Каждая закладка должна быть настраиваемой: игрок должен иметь возможность дать ей имя, настроить отображение тех или иных каналов чата. 

3.2.4. Каналы чата
Вся информация, выводимая в чате принадлежит одному из нескольких каналов.  По умолчанию в игре существует несколько каналов, но игроки могут создавать и свои. Каналы могут быть локальными и глобальными. Игроки могут писать в различные чаты, используя специальную систему команд. Примеры каналов:

· Общий. Отображает чат текущей локации. Является локальным. Для того, чтобы писать в этот канала необходимо набрать /1

· Торговля. Отображает чат торговли. Действует только в пределах городов. Для того, чтобы писать в этот канала необходимо набрать /2

· Поиск партии. Отображает чат поиска и набора партии. Действует везде. Для того, чтобы писать в этот канала необходимо набрать /4

· Гильдия. Отображает чат гильдии. Действует везде, если игрок состоит в гильдии. Для того, чтобы писать в этот канала необходимо набрать /g

· Партия. Отображает чат партии. Действует везде, если игрок состоит в партии. Для того, чтобы писать в этот канала необходимо набрать /p

· Разговор. Отображает реплики игроков в небольшом радиусе. Доступен везде и всегда. ля того, чтобы писать в этот канала необходимо набрать /s
· Боевой лог. Отображает информацию о боевых событиях. Доступен везде и всегда. Игрок не может писать в этот чат.
Игрок может отключить или включить отображение любого из каналов в любой закладке чата. Для большего удобства игрока, если он один раз набирает команду писать в какой-либо из каналов, то при следующей попытке написать что-либо в чат, целью его сообщения по умолчанию станет тот канал. Клавишей TAB можно менять указание канала, в который отправится сообщение, без использования командных префиксов.

3.2.5. Командные слова в чате
Игроку доступно несколько командных слов, которые приводят к отображению в окне чата какой-либо информации, или выполнению каких-либо действий. Например:
· /played – отображает время проведенное данным персонажем игрока в игре.

· /logout — приводит к инициализации процесса выхода персонажа из мира

· /shutdown – приводит к инициализации процесса выхода из игры.

3.2.6. Эмоции

Игроку доступно некоторое количество эмоций. Вызов эмоций может произойти путем бора специальной команды в чате и туда же выводится текстовая часть описания эмоции (еще у каждой эмоции может быть анимационная часть). Выводимый в чат текст описания эмоции зависит от того используется ли  эмоция просто так или при ее использовании у персонажа, ее использующего, есть выделенная цель. Эмоции видны всем персонажам в некотором радиусе Примеры эмоций:

· /bow – персонаж кланяется. 

· /cry — персонаж плачет

· /dance — персонаж танцует

Эмоции в игре могут нести как чисто декоративную функцию, так и быть мощным инструментом изменения взаимного социального статуса персонажей. Например эмоция /kiss по отношению к другому персонажу может добавить некоторое количество очков отношений между ними, усиливая их расположенность друг с другом, а эмоция /kick — наоборот уменьшить количество этих очков. 
Визуального отображения эмоций в игре не существует. Но игроки, кто инициирует эмоции и те, в чью сторону они направлены, видят сообщения об эмоциях в основном канале чата. Например - "Юрий клянется Виктору", или - "Юрий целует Надежду".
3.2.7. Интерактивные объекты в чате

Часть объектов в чате может быть интерактивными — при клике на них должно происходить какое-либо действие. Примеры подобных объектов и действий приведены ниже:

· Имя персонажа. При клике на нем правой кнопкой мыши игрок получает доступ к контекстному меню, с некоторым набором команд (отправить личное сообщение, посмотреть карточку игрока, пригласить в партию, пригласить в гильдию и т. д.) При клике левой кнопкой мыши чат игрока переводится в режим написания личного сообщения. При клике левой кнопкой мыши с зажатой клавишей shift, выводится краткая информация о персонаже.

· Ссылка на задание. При клике на нем левой кнопкой мыши открывается окно с кратким описанием задания и возможностью взять его себе (если это разрешено самим заданием).

· Ссылка на предмет. При клике на нем левой кнопкой  мыши открывается окно с описанием этого предмета. При клике левой кнопкой мыши с зажатой клавишей ctrl, происходит примерка этого предмета на себя.

· Ссылка на сайт. При клике на нем левой кнопкой мыши происходит открытие окна браузера  и в адресной строке должен стоять адрес ссылки.

3.2.8. Лог чата

Для большего удобства было бы хорошо, если бы все логи чата сохранялись в отдельном текстовом файле. Сохраняться должна вся, отображаемая у игрока информация на всех его закладках, но сохранение должно происходить в отдельный файл. Время хранения логов неограниченно. Каждый раз при рестарте игры или переходе игрока в другую локацию начинается запись нового файла логов.

3.2.9. Боевой лог

Ведется отдельно от общего. хранится в отдельной папке, каждая боевая ссессия имеет свой лог-файл. Информация, которая пишется в боевой лог берется из канала боевого лога. Формат вывод сообщений следующий:

Атакующая способность: 

ГЕРОЙ использовал(а) ИМЯ СПОСОБНОСТИ на ЦЕЛЬ и нанес(ла) КОЛИЧЕСТВО единиц урона 

ГЕРОЙ использовал(а) ИМЯ СПОСОБНОСТИ на ЦЕЛЬ, но цель увернулся (увернулась)

ГЕРОЙ использовал(а) ИМЯ СПОСОБНОСТИ на ЦЕЛЬ, но цель парировал (парировала) эту атаку
ГЕРОЙ использовал(а) ИМЯ СПОСОБНОСТИ на ЦЕЛЬ, но цель парировал (парировала) эту атаку
Лечащая способность:

ГЕРОЙ использовал(а) ИМЯ СПОСОБНОСТИ на ЦЕЛЬ и вылечил(а) КОЛИЧЕСТВО единиц урона

Способность поддержки:

ГЕРОЙ использовал(а) ИМЯ СПОСОБНОСТИ на ЦЕЛЬ и ЦЕЛЬ получил(а) эффект ИМЯ ЭФФЕКТА

Атака:

ГЕРОЙ атаковал(а) ЦЕЛЬ и нанес(ла) КОЛИЧЕСТВО единиц урона

Планируется что у нас в игре будет корректное склонение имен. В связи с этим при создании персонажа игроку будет предложена таблица склонения его имени с уже заполненными вариантами и возможностью их редактирования. Так же при  создании игровым дизайнером монстров ему должна быть предоставлена возможность склонения имени монстра. Так же должен быть учет пола героя (монстра).

3.2.10. Почта
Почта - способ извещения игроков о каких-то событиях, механизм пересылки предметов между игроками, и способ офлайнового общения. Отправка и получение сообщений производится только через почтовые ящики. Игрок может получить мобильный почтовый ящик, тогда функционал почтовой службы будет доступен ему из любой точки мира.

3.2.11. Почтовые ящики

Почтовые ящики - интерактивные объекты, раскиданные в ключевых локациях. Не на каждой из игровых локация есть такой ящик. Когда игрок получает новое послание, он извещается игрой об этом (зажигается значок конверта в интерфейсе). Но прочитать и получить это послание он может только у ближайшего почтового ящика.

Для получения или отправки сообщений игроку надо кликнуть на ящике, после чего откроется окно со списком сообщений в нем. Сообщения имеют одну из двух меток - непрочитанное (название сообщения яркое, толстое, значок закрытого конверта) и прочитанное (название сообщения тусклое и значок уже открытого конверта). Кроме того все сообщения могут комплектоваться значком "Посылка" - это обозначает, что в сообщении лежит предмет или деньги.

Мобильный почтовый ящик - элемент монетизации, покупаемый только за реальную валюту. Это предмет находится в инвентаре (возможно решение, когда все мобильное снаряжение - ящик, карфтовый стол и другое, будет объединено в отдельный интерфейс). Использование его открывает интерфейс стационарного почтового ящика.

3.2.12. Получение сообщений

Чтобы получить сообщение, игроку надо использовать стационарный или мобильный почтовый ящик. Откроется окно со списком сообщений и кнопками "Написать" и "Удалить". Игроку надо кликнуть по нужному сообщению и в нижней части почтового интерфейса отобразиться содержимое послание. Там же будет показана сумма денег и предметы, которые присланы вместе с сообщением (если такие есть).

После клика на послании и просмотре его содержимое поменяется значок сообщения и оно будет помечено как "Прочтенное". Чтобы забрать деньги и предметы, содержащиеся в послании, игроку надо просто кликнуть по ним, и они переместятся в его инвентарь (если там есть место).

3.2.13. Отправка сообщений

Чтобы отправить сообщение, игроку надо использовать стационарный или мобильный почтовый ящик. Откроется окно со списком сообщений и кнопками "Написать" и "Удалить". Нажав на кнопку "Написать" игрок откроет окно редактирования нового сообщения.

Окно редактирования похоже по функционалу на обычный почтовый клиент. Там имеются следующие элементы:

· Строка "Тема". В эту строку вбивается тема сообщения, обязательно для заполнения.

· Строка "Адресат". В строку вбивается имя адресата, обязательно для заполнения.

· Тело письма. Пишется текс, количество знаков ограничено 500, не обязательно для заполнения.

· Деньги. Здесь указывается сумма пересылаемых другому игроку денег (только обычная валюта), не обязательно для заполнения.

· Предметы. Здесь размещается от 1-го до 5-ти пересылаемых предметов (только предметы, которые можно передавать другому игроку), не обязательно для заполнения. 

Строку "Адресат" игрок может заполнить или вбив туда руками имя другого игрока, или выбрать адресата из адресной книги. Для этого ему нужно нажать на кнопку, расположенную рядом со строкой. Адресная книга формируется из игроков, входящих в ту же гильдию, и из списка друзей. Гильдия и друзья - разные закладки в адресной книге.

Чтобы вложить в письмо деньги, игрок должен кликнуть на слот для денег в письме. Ему будет выведено окно, где надо указать пересылаемую сумму. Естественно, она не должна быть больше той суммы, которая есть у игрока в наличии. Чтобы убрать уже приаттаченые деньги из письма, игроку нужно снова кликнуть по слоту с деньгами и они вернуться на его счет.

Вкладывание в письмо предметов осуществляется так же, как и денег - игроку надо ткнуть по пустому слоту для предмета, выбрать из инвентаря (который откроется в виде отдельного окна) нужный предмет или стак предметов, после чего предмет окажется в слоте. Чтобы убрать предмет из письма нужно кликнуть по слоту с ним. Изначально игроку доступен всего 1 слот для вкладываемого в письмо предмета. Увеличить число слотов игрок может за реальные деньги.

После того, как игрок вбил все данные, поместил деньги и предметы, ему нужно нажать на кнопку "Отправить". Письмо отправляется, и мгновенно приходит адресату, которому выводиться сообщение о новом письме.

3.2.14. Очистка почтового ящика
Почтовый ящик имеет ограниченную вместимость - 10 При помощи монетизации игрок может увеличить число хранящихся в нем писем до 100, покупка осуществляется по 10 слотов. Если почтовый ящик полон, то другие игроки не смогут отправлять игроку послания. Так же ему не будут присылаться награды за инстансы и прочие элементы, приходящие по почте. Они будут просто теряться.

Время хранения писем в ящике не ограничено.

Чтобы освободить почтовый ящик от лишних писем, игроку надо выделить письмо и нажать на кнопку "Удалить". Сами по себе письма не удаляются даже в случае если они прочитаны и из них были убраны все вложения. Если игрок пытается удалить письмо с вложением (деньги или предметы), ему выводиться сообщение. Если игрок подтверждает решение, то письмо удаляется вместе с содержимым. 

3.2.15. Рассылки

Рассылки на несколько адресатов доступны только главам гильдий В специальном интерфейсе управления гильдией глава может сформировать письмо, после чего отослать его или всем членам гильдии, или определенным игрокам, выделив их галочками в списке адресатов.

3.2.16. Почтовые расходы
Использование почтовых сервисов стоит денег. Игрок платит за отправку письма по следующей схеме:

· Каждое письмо имеет базовую стоимость

· Если игрок отправляет с письмом посылку (предмет), то добавляется стоимость пересылки посылки (вне зависимости от числа предметов внутри посылки)

· Если игрок отправляет деньги, то добавляется стоимость пересылки денге в размере 10% от пересылаемой суммы

О том, сколько будет стоить отправка письма игрок извещается при  нажатии на кнопку "Отправить". Если у игрока недостаточно средств, то письмо отправлено быть не может.

Использование мобильного почтового ящика бесплатно. 
3.3. Партия и Рейд

Здесь будет размещено описание механики создания партии, управления ей, распределения лута и опыта в партии и прочие особенности совместных действий игроков

3.4. Торговля с НПС

Торговля с НПС осуществляется по следующему принципу. В разных локациях раскиданы НПС-торговцы. Чтобы начать торговлю игроку надо кликнуть по изображению этого торговца, после чего откроется диалоговое окно. В окне каждого НПС-торговца имеется три закладки:

· Магазин

· Продажа

· Починка

Игрок выбирает нужную ему закладку и производит покупку или продажу. Сервисы по продаже и починке есть у каждого торговца и они совершенно одинаковы. А вот магазины у каждого торговцы различаются по ассортименту товаров.

3.4.1. Магазин

Магазин - первая закладка, которая открывается перед игроком во время инициации диалога с НПС-торговцем. В окне магазина указываются следующие данные:

· Иконки товаров

· Название товаров

· Цена товаров в одной или нескольких валютах

· Количество у игрока валют, которые принимают торговцы

· Кнопка "Купить"
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Чтобы сделать покупку, игроку надо выбрать позицию товара, которая ему нужна. После чего нажать кнопку "Купить". Если товар не может стакаться, происходит покупка, если может - появляется всплывающее окно с просьбой указать количество покупаемого товара в размере от 1 единицы до максимального размера стака.

Если у игрока не хватает какой-то валюты для покупке предмета,  то этот предмет подсвечивается красным, а при попытке совершить покупку игроку выводиться сообщение о нехватке средств. При покупке стакющихся предметов игрок не сможет указать в окне количества число больше, чем то количество предметов, на которое у него хватает денег. Так же сообщение о невозможности сделать покупку выводится в случае, если инвентарь игрока полон.

Специализация НПС-торговцев примерно следующая:

· Продавцы расходников. НПС продают начальные расходники, которые можно приобрести за обычные деньги.

· Продавцы экипировки. НПС продают начальную экипировку, которую можно приобрести за обычную валюту.

· Продавцы оружия. НПС продают начальное оружие, которое можно приобрести за обычную валюты. 

· Продавцы маунтов. Продают маунтов, которых можно приобрести за обычную валюту.

· Продавцы рецептов. Продают простейшие рецепты для крафта.

· Фракционные продавцы. Продают фракционные предметы, требуют для доступа к себе определенного значения фракционного рейтинга.

· PvP-торговцы. Продают предметы за PvP-валюту.
Примечание. Продавцы расходников, оружия и экипировки продают самое простое снаряжение, которое необходимо на начальных стадиях развития персонажа.

Примечание. В списке нет магазина за реал, крафтеров, рынка и аукциона. Данные сущности тоже являются одними из вариантов торговли с НПС в том числе, но разбираются в отдельных разделах, ибо очень специализированны.

3.4.2. Продажа

Чтобы продать предмет, игроку надо переключиться на соответствующую вкладку торговца. В окне он увидит список предметов в носимом инвентаре (иконка, название, цена продажи в обычной валюте). Экипированные предметы в окне продажи не отображаются. Ему надо выделить нужный предмет и нажать на кнопку "Продать". Если предмет стакающийся, то появиться дополнительное окно, в котором нужно указать количество продаваемых предметов.

Цена продажи всегда фиксирована. Она разная для предметов экипировки, расходников и ресурсов. Окончательный размер цены продажи будет определен в процессе баланса. Единственное, что сейчас можно сказать - это будет очень невыгодный для игрока курс. 

Пример - если вещь на рынке может стоить от 10 000 до 100 000 (в зависимости от спроса), то НПС-торговцу игрок сможет продать ее только за 10. Игроку будет выгодней продать этот предмет через маркет, чем НПС-торговцу.

3.4.3. Починка

Чтобы починить предметы экипировки, игроку нужно нажать на соответствующую вкладку. Появится окно, в котором будут перечислены все предметы в инвентаре и экипированные на игрока, прочность которых ниже максимальной (которые повреждены). Показывается иконка предмета, его название, степень повреждения и стоимость починки.

Чтобы починить предмет игроку надо выбрать его в списке и нажать кнопку "Починить". Так же игрок может нажать кнопку "Починить все", после чего ему будет показано окно с общей суммой починки и требованием подтверждения или отказа от операции.

3.4.4. Обмен валют

Обмен валют производится у отдельного НПС-торговца, который существует в единственном экземпляре в игровом мире. У него нет сервиса по продаже и починке, у него есть только магазин. Товары в магазине - валюты, а цены на них указаны в других валютах. Покупка осуществляется так же, как у других НПС-торговцев.

Цена на валюты не постоянна, и автоматически регулируется. Принцип регулятора следующий. У каждой валюты есть некое минимальное значение стоимости и отсутствует верхнее. В начале игры курс валют зафиксирован на отметке, которая в 2-3 раза выше минимального значения валют. По мере обменов, совершаемых другими игроками курс может меняться. если валюту часто покупают, цена на нее растет, если часто продают - она падает, но не может упасть ниже минимума. Если валюту никто не трогает (с ней не совершают сделок), то ее курс постепенно изменяется к стартовому. Таким образом игроки сами регулируют стоимость валют, исходя из спроса и предложения.

4. Механика

4.1. Ролевая система
Ролевая система - это общее описание структуры развития персонажа, его специализации в геймплейных возможностях, принципы расчета в тех или иных игровых ситуациях. Ролевая система базируется на двух типах игровых параметров - характеристиках и скилах.

Характеристики - параметры, от которых зависит успешность тех или иных действий игрока. Могут увеличиваться с ростом игрока в уровнях, не могут динамически уменьшаться или изменяться в течении игрового процесса. Могут быть перераспределены. Влияют на возможность использования то или иной экипировки. Влияют на эффективность применения активных скилов. Набор характеристик (не их величина) всегда одинакова для всех игроков.

Скилы - активные и пассивные способности игрока. Изначально игрок не имеет скилов, может получать их по мере развития персонажа. Общий набор скилов одинаков для всех игроков, но при этом набор полученных скилов может сильно отличаться, служит для специализации. Активные скилы используются только в бою, пассивные, в основном, служат для боя, но могут влиять на успешность некоторых вне-боевых действий. 

В данном разделе детально рассматриваются только характеристики, скилы подробно описываются в другом. Кроме того, в данном разделе содержатся только общие принципы влияния тех или иных характеристик на различные действия игрока. Более детальные формулы расчетов будут указаны (если это необходимо) в соответствующих разделах, а так же в сводном разделе по всем используемым в игре формулам.

Характеристики условно можно разделить на три группы:

· Приключенческие

· Базовые

· Боевые

4.1.1. Приключенческие характеристики

К приключенческие характеристикам относятся все, которые не задействованы в боевых расчетах и имеют применение только в глобальном режиме игры. Они необходимы, чтобы определять эффективность некоторых действий игрока, на которые он не может оказывать непосредственного влияния. Например, в клиентских онлайн-играх сможет игрок убежать от противника или нет, зависит от самого игрока, то здесь вероятность побега необходимо рассчитывать. Там же сможет ли игрок спрятаться зависит от него, у нас успешность данного действия надо рассчитать. 

Максимальное значение Приключенческих характеристик - 5.

К Приключенческим характеристикам относятся:

· Скорость

· Скрытность

· Наблюдательность

· Кибернетика 

· Технология

4.1.2. Скорость

Скорость показывает скорость перемещения игрока между локациями. Данный процесс растянут по времени (см. раздел о Перемещении). Чем выше скорость, тем быстрее игрок переместиться. Каждая единица данной характеристики прибавляет по 10% к скорости игрока. Таким образом, игрок максимально прокачавший Скорость будет перемещаться между локациями в 1,5 раза быстрее. 

Кроме того, значение Скорости является требованием для использования некоторых элементов экипировки и маунтов (средств передвижения). Скорость так же может увеличиваться глобальными бафами и бафами от маунтов. Максимальное ускорение игрока с учетом маунтов и бафов может достигать 250% от первоначальной скорости

4.1.3. Скрытность

Скрытность - умение прятаться от НПС-противников и других игроков. Внутри некоторых боевых локаций могут водиться агрессивные монстры, то есть игрок имеет шанс подвергнуться нападению. Так же имеются локации, где одни игроки могут нападать на других. 

Любой игрок имеет шанс спрятаться от агрессивного монстра или другого игрока. Базовый шанс равняется 50% для монстра и 20% для игрока. Каждый уровень Скрытности прибавляет 10% к шансу быть необнаруженным. Таким образом, прокачав Скрытность по максимуму, игрок получает 70% шанса укрыться от другого игрока и 100% шанс укрыться от атаки монстром.

Скрытность может быть требованием к предметам экипировки и может увеличиваться за счет глобальных бафов и скилов. Максимальное значение Скрытности со всеми бонусами может быть 170% от игроков и 100% от монстров.

4.1.4. Наблюдательность

Наблюдательность - умение обнаруживать спрятавшихся монстров и игроков. Некоторые редкие монстры и игроки способны прятаться. Чтобы обнаружить их на локации игрок должен применить Наблюдательность. Базовая равняется 50% - это шанс обнаружить другого игрока или редкого монстра с нулевой Скрытностью. Прокачивая Наблюдательность, игрок может увеличить этот шанс до 100% - каждая единица характеристики прибавляет по 10%. Со всеми бафами и бонусами максимальная наблюдательность игрока может быть 200%.

Наблюдательность работает против Скрытности, как пара противоположных характеристик, на результат которых делается проверка. Из значения наблюдательности ищущего вычитают Скрытность спрятавшегося. Полученный результат и будет равен шансу обнаружения того, кто спрятался. Если результат равен нуди или имеет отрицательное значение - спрятавшийся автоматически обнаружен. 

Более детально работа Наблюдательности и Скрытности описана в разделе по Перемещению.

4.1.5. Кибернетика 

Характеристика, позволяющая использовать различные гаджеты, временно увеличивающие другие характеристики и медицинские средства. Все подобные расходники и предметы имеют требование ко Кибернетике. Прокачивая Кибернетику, игрок получает доступ к более продвинутым и эффективным препаратам и гаджетам.

Кроме того, уровень Кибернетики указывает, усовершенствование какого уровня игрок может внедрить в свое оружие и экипировку.

4.1.6. Технология

Игрок может получать материалы для крафта различными путями. Один из них - разборка предметов. Для разборки требуются специальные наборы инстурментов, чем выше уровень набора, тем более эффективен он для разборки. Уровень набора определяется уровнем Технологии. Таким образом, прокачивая Технологию, игрок получает доступ к более высоким наборам для разборки.

Кроме того, уровень Технологии определяет количество получаемого при разборке материала. Каждый уровень Технологии добавляет 20% к количеству полученного материала. При полной прокачке игрок будет получать 200% компонентов при разборке от базового значения.

4.1.7. Базовые характеристики

Базовые характеристики оказывают влияние на эффективность боевых действий и возможность экипировки. От Базовых характеристик рассчитываются Боевые. Базовые характеристики являются модификаторами для эффективности применения скилов. 

Все Базовые характеристики могут иметь максимальное значение 5.

К Базовым характеристикам относятся:

· Выносливость

· Сила

· Ловкость

· Восприятие

· Интеллект

4.1.8. Выносливость

Характеристика, которая отвечает за переносимость персонажем физических нагрузок и повреждений. Задействована в следующих элементах:

· Участвует в расчете значение Здоровья персонажа - каждая единица Выносливости добавляет 100 единиц Здоровья (рабочее значение).

· Является требованием к экипировке тяжелой брони. 

· Оказывает влияние на эффективность применения некоторых активных скилов и действие пассивных. 

· Влияет на сопротивление физическим повреждениям и ядам - каждая единица выносливости добавляет 5% физического сопротивления и сопротивления ядам.

4.1.9. Сила

Характеристика, отвечающая за нанесение повреждений в ближнем бою. Задействована в следующих элементах:

· Является требованием к экипировке средней брони и оружия ближнего боя.

· Оказывает влияние на эффективность применения некоторых активных скилов и действие пассивных.

· Используется в расчетах шанса Блокирования атак ближнего боя.

· Используется в расчетах шанса нанести Критический удар физического типа.

4.1.10. Ловкость

Характеристика, отвечающая за подвижность на поле и возможность ухода от атак. Задействована в следующих элементах:

· Является требованием к экипировке легкой брони.

· Оказывает влияние на эффективность применения некоторых активных скилов и действие пассивных.

· Используется в расчетах Инициативы на поле боя.

· Используется в расчетах шанса Уклонения от дистанционных атак.

4.1.11. Восприятие

Характеристика, отвечающая за быстроту реакции и ориентацию в пространстве. Задействована в следующих элементах:

· Является требованием к экипировке дистанционного оружия.

· Оказывает влияние на эффективность применения некоторых активных скилов и действие пассивных.

· Используется в расчетах Инициативы на поле боя.

· Используется в расчетах шанса нанести Критическое исцеление.

4.1.12. Интеллект

Характеристика, которая отвечает за управление энергетическими и псионическими потоками персонажа. Задействована в следующих элементах:

· Участвует в расчете значение Энергии персонажа - каждая единица Интеллекта добавляет 100 единиц Энергии (рабочее значение).

· Является требованием к экипировке оружия, использующего псионику и магию. 

· Оказывает влияние на эффективность применения некоторых активных скилов и действие пассивных. 

· Влияет на сопротивление магическим и псионическим повреждениям - каждая единица Интеллекта добавляет 5% магического и псионического сопротивления. 

· Используется в расчетах шанса нанести Критический удар псионикой или магией.

4.1.13. Боевые характеристики

Боевые характеристики – набор характеристик, используемых только в бою. Во многом они зависят от экипировки и развития Базовых характеристик персонажа. Детальная механика применения и использования Боевых характеристик изложена в отдельном разделе. К Боевым характеристикам относятся:

· Здоровье

· Энергия

· Инициатива

· Атака

· Защита

· Урон

· Исцеление

· Шанс критического удара

· Шанс критического исцеления

· Шанс блока

· Шанс уклонения

· Дальность перемещения

· Сопротивления

4.1.14. Общие положения по Боевым характеристикам

Все персонажи при создании имеют одинаковый набор Базовых и Боевых характеристик, с одинаковыми значениями. При получении уровней большая часть Боевых характеристик автоматически растет на определенное, фиксированное значение. Кроме того, они могут быть увеличены за счет прокачки связанных с ними Базовых характеристик. 

Самый больший прирост Боевым характеристикам дает экипировка. Еще некоторый небольшой прирост могут давать различные бафы (глобальные и боевые).

4.1.15. Здоровье

Отвечает за живучесть персонажа, измеряется в Очках Здоровья (ОЗ). Определенное значение Здоровья дается при старте, затем растет с уровнями и может быть усилено прокачкой Выносливости и соответствующей экипировкой. 

Здоровье может уменьшаться и увеличиваться во время боя при получении урона и применении исцеления. Вне боя Здоровье персонажа может медленно восстанавливаться самостоятельно – всегда с фиксированной скоростью – Скоростью Регенерации Здоровья. СРЗ может быть увеличена только бафами и расходниками.

При доведении Здоровья до нуля персонаж считается убитым. Убитый персонаж не может совершать действия в бою до его окончания или до момента своего воскрешения.

4.1.16. Энергия

Отвечает за использование персонажем активных скилов, измеряется в Очках Энергии (ОЭ). Определенное значение Энергии дается при старте, затем растет с уровнями и может быть усилено прокачкой Интеллекта и соответствующей экипировкой. 

Энергия может уменьшаться во время боя при применении персонажем активных скилов. Она так же может регенерироваться за счет наложенных бафов, и путем использования расходников. Вне боя Энергия персонажа может медленно восстанавливаться самостоятельно – всегда с фиксированной скоростью – Скоростью Регенерации Энергии. СРЭ может быть увеличена только бафами и расходниками.

При доведении Энергии до нуля персонаж не может использовать активные скилы.  

4.1.17. Инициатива

Определяет порядок хода персонажа во время боя. Определенное значение Инициативы дается при старте, затем растет с уровнями и может быть усилено прокачкой Ловкости, Восприятия и соответствующей экипировкой.

4.1.18. Атака

Параметр, отвечающий за способность персонажа нападать. Определенное значение Атаки дается игроку при старте. При росте в уровнях атака также растет. Какими либо Базовыми характеристиками Атака улучшена быть не может. Но любое оружие, экипируемое персонажем, имеет модификатор к Атаке (это основной способ увеличить данный параметр).

Тип Атаки определяется используемым оружием или примененным активным скилом. Атака может иметь 4 типа:

· Физический

· Химический (яды)

· Магический

· Псионический

Сопоставление Атаки нападающего и Защиты цели определяет успешность применения оружия и активного скила. Таким образом, может возникнуть ситуация, когда игрок не может попасть по другому игроку или монстру. Но такое должно происходить (вопрос балансировки) только при очень большом разрыве уровней или высокой сложности монстра.

4.1.19. Защита

Параметр, отвечающий за способность персонажа защищаться. Определенное значение Защиты дается игроку при старте. При росте в уровнях Защита также растет. Какими либо Базовыми характеристиками Защита улучшена быть не может. Но любая броня, экипируемое персонажем, имеет модификатор к Защите (это основной способ увеличить данный параметр).

Примечание. Величина прироста Защиты не зависит от типа доспехов (тяжелые, средние или легкие). Тип доспехов определяет количество и набор сопротивлений, а так же отличается сопутствующими параметрами.

4.1.20. Урон

Количество повреждений, наносимых во время атаки. Различается Урон оружия и Урон скила. Урон оружия зависит только от используемого оружия и может рандомно варьироваться в определенном порядке(например, 11-15). Урон скила фиксирован, но может увеличиваться в зависимости от прокачанной Базовой характеристики, к которой данный скил привязан.

4.1.21. Исцеление

Количество повреждений, излечиваемых при использовании активного скила или расходника. Различается Исцеление расходника и Исцеление скила. Исцеление расходника имеет всегда фиксированное значение. Исцеление скила фиксировано, но может увеличиваться в зависимости от прокачанной Базовой характеристики, к которой данный скил привязан.

4.1.22. Шанс критического удара

Шанс нанести критический удар – очень сильное повреждение. Изначально равен 0, незначительно растет при прокачке персонажа в уровнях. Значительно возрастает при прокачке завязанных на него Базовых Характеристик. Для атак физического типа (с оружия любой дистанции) шанс критического удара повышает Сила. Для применения магии и псионики – Интеллект.

При нанесении критического удара эффект всегда максимален (для повреждений, исцеление всегда фиксировано). Кроме того, к эффекту урона применяется модификатор, зависящий от разницы между Атакой и Защитой противников. Более детально механика расчета критичности удара разобрана в соответствующем разделе.

4.1.23. Шанс критического исцеления
Любой игрок имеет шанс произвести критическое исцеление, максимально сильное, выше чем параметры скила или используемого расходника. Изначально равен 0, незначительно растет при прокачке персонажа в уровнях. Значительно возрастает при прокачке Восприятия. При нанесении критического исцеления к эффекту применяется модификатор, зависящий от Восприятия кастующего (таблица соотношений). Более детально механика расчета критичности удара и лечения разобрана в соответствующем разделе.
4.1.24. Шанс блока

Игрок может заблокировать удар ближнего боя (только ближнего) физического типа. Ближний бой – удар наносится с расстояния не более одной клетки. Изначально шанс блока равен нулю. При росте персонажа он незначительно увеличивается, значительно увеличивается прокачкой Силы и экипировкой. Персонаж может блокировать только один удар за раунд, если только не имеет каких-либо бафов от скилов, расходников и экипировки.

Магические и псионические удары, а так же дистанционные атаки физического типа блокироваться не могут.

4.1.25. Шанс уклонения

Игрок может уклониться от дистанционного удара (только дистанционного) физического типа. Дистанционный бой – удар наносится с расстояния 2-х клеток и более. Изначально шанс уклонения равен нулю. При росте персонажа он незначительно увеличивается, значительно увеличивается прокачкой Ловкости и экипировкой. Персонаж может уклониться только от одного дистанционного удара за раунд, если только не имеет каких-либо бафов от скилов, расходников и экипировки.

Уклониться от магических и псионических ударов нельзя.

4.1.26. Дальность перемещения

Параметр, который показывает, на сколько клеток во время боя может переместиться персонаж. Изначально равен 1. Не может прокачиваться Базовыми характеристиками и при росте уровней. Может улучшаться бафами и экипировкой.

4.1.27. Сопротивления

Сопротивления – способность персонажа поглощать определенное количество урона без вреда себе (без потери Здоровья). Сопротивления бывают 4 типов, как и разновидности атаки. При старте игры персонаж не имеет сопротивлении, и они не увеличиваются с ростом уровней. Сопротивления увеличиваются только с прокачкой Базовых характеристик – Выносливости (физическое и химическое) и Интеллекта (магическое и псионическое). Кроме того, сопротивления могут подниматься определенными видами экипировки (большей частью – борони).

Сопротивления измеряются в процентах, максимальное значение может достигать 95% по каждому из типов. Из получаемого персонажем урона вычитается размер сопротивления. Остальной урон вычитается из его здоровья.

4.1.28. Перераспределение характеристик

Игрок имеет возможность перераспределить Базовые и Приключенческие характеристики. Для этого ему нужно использовать специальный предмет из магазина за реал. После этого, игроку обнулятся значения характеристик, и он получит свободные для распределения ОХ.

В момент сброса характеристик вся экипировка, которая требует определенного значения характеристик, должна переместиться или в инвентарь игрока, или, если в инвентаре нет места, быть отправлена ему на почту. При применении предмета на сброс характеристик игрок извещается о необходимости снять экипировку и о том, что действие по скидыванию характеристик необратимо.

4.1.29. Модификаторы характеристик, смена экипировки
Имеется такое понятие, как Модификаторы характеристик. К ним относятся:

· Глобальны бафы и дебафы – долго работающие бафы и дебафы, которые игрок может использовать на глобальной карте. Могут влиять на Базовые,  Приключенческие и Боевые характеристики, а так же на скорость набора опыта. Могут менять скорость регенерации и величину Здоровья и Энергии. 

· Боевые бафы и дебафы – бафы и дебафы, которые накладываются во время боя и действуют только во время него (текущей боевой сессии).

· Партийные бафы – бафы, которые могут накладывать друг на друга игроки, находясь в одной группе. Действуют или до истечения действия бафа, или до тех пор, пока наложивший баф игрок не покидает группу.

Каждый раз, когда на персонажа накладывается (или снимается) тот или иной баф или дебаф, происходит перерасчет всех характеристик. Так же перерасчет происходит при смене экипировки в окне управления персонажем. Изменение характеристик сразу же отображается в параметрах персонажа, которые может видеть игрок.
5. Контент
5.1. Параметры предметов

Под предметами понимается вся совокупная масса объектов, которые игрок может получить теми или иными путями, поместить в свой инвентарь, продать, выкинуть, передать другому игроку и т.д. Все предметы имеют как общие параметры, единые для всех, так и специализированные, которые зависят от их отношения к той или иной группе. Группы предметов следующие:

· Броня

· Оружие

· Расходники

· Крафтовые предметы

· Репутационные предметы

· Квестовые предметы

· Лотерибоксы

· Маунты

· Грим и костюмы

5.1.1. Общие параметры всех предметов

Общие параметры распространяются на все предметы, которые можно встретить в игре. У некоторых предметов часть общих параметров может отсутствовать за ненадобностью. К общим параметрам относятся следующие:

· Тип

· Редкость

· Требование Характеристики

· Стоимость

· Прочность

· Привязываемость

· Описание

· Название

· Стак

· Качество

5.1.2. Тип

Тип указывает на ту группу, к которой принадлежит предмет. Перечень групп дан выше. Принадлежность к группе указывается значком на иконке предмета а так же дублируется в описании предмета в 1-2 словах.

5.1.3. Редкость
Редкость предметов определяет их частоту выпадения в луте, качество и параметры, которыми они обладают. Чем лучше предмет, тем он реже встречается. Редкость не определяется каким то единим числовым значением, а скорее является опосредованной визуализацией через цветовое решение. Иконки всех предметы могут или быть выполнены в соответствующей цветовой гамме, или иметь какую-то соответствующую окантовку. Чтобы игрок сразу визуально определял их "крутость".

Решения по редкости предметов "в цвете" следующие:

· Белые предметы. Обычный лут, крафтовые и квестовые предметы, экипировка с низкими характеристиками.

· Зеленые предметы. Качественные. Расходники, усовершенствования, часть экипировки - все имеет хорошие или средние значения по характеристикам.

· Синие предметы. Редкие, очень качественные. Экипировка и усовершенствования.

· Фиолетовые предметы. Эпические, очень крутые и редкие. Имеют наивысшие параметры. Экипировка и улучшения.

5.1.4. Требование Характеристики
Требование - большая часть предметов требует для своего использования одной из Характеристик. В данном параметре указывается название этой характеристики и ее минимальное значение для использования предмета. 

5.1.5. Стоимость

Стоимость имеет два значения. Есть стоимость покупки и стоимость продажи. 

Стоимость покупки указывается в том случае, если этот предмет можно купить у вендора (НПС-торговца). Стоимость покупки может быть как в одной, так и в нескольких игровых валютах. Стоимость покупки не видна игроку в описании предмета, она показывается только в интерфейсе торговли. Очень многие предметы могут не иметь стоимости покупки.

Стоимость продажи есть у всех предметов. Она всегда указывается в описании предмета и измеряется в одной, самой распространенной валюте (первой игровой, или базовой). 

5.1.6. Прочность

Данный параметр есть у всех предметов, которые игрок может экипировать на себя (оружие и броня). У других предметов его может не быть. Прочность показывается в виде значения, например, 178/190, где первое число текущая прочность, а второе - максимальная прочность предмета. При гибели персонажа в бою (см. соответствующий раздел) прочность может снижаться в определенной пропорции. Если прочность предмета стала равна нулю, его нельзя экипировать. Предмет можно починить (восстановить прочность) у специальных НПС и посредством особых расходников (см. раздел Крафта).
5.1.7. Привязываемость

Свойство предмета быть закрепленным за игроком. Привязанный предмет нельзя передать или продать другому игроку. Его можно только продать вендору, вкинуть или разобрать на составные части. Одно состояние привязываемости может меняться у предмета на другое в результате операций с ним. Например, в результате экипировки. Вариантов привязываемости несколько:

· Предмет не привязывается. Любые операции с предметов не приведут к его привязке.

· Предмет привязывается при получении. Как только предмет попадает в инвентарь игрока, он привязывается к нему.

· Предмет привязывается к аккаунту. Как только игрок получает предмет, он привязывается к его аккаунту. Его нельзя передать другим игрокам, но можно передать между персонажами на аккаунте.

· Предмет привязывается при экипировке. Как только предмет экипируется на персонажа игрока, он привязывается к нему. До того, как предмет экипирован, его можно спокойно передавать и продавать другим игрокам и перемещать между персонажами.

5.1.8. Описание

Краткое литературное описание предмета, выводимое во всплывающем окне. Кроме текста в окне показывается набор параметров, закрепленных за предметом, которые может видеть игрок.

5.1.9. Название
Все предметы имеют название. Название состоит из трех частей:

· Базы. Базовое название всегда неизменно. Например - Бронежилет.

· Префикса. Зависит от вставленных в предмет улучшений. Каждое улучшение дает свой префикс, несколько улучшений могут давать несколько префиксов. Например - Тяжелый  (1 улучшение) Тактический (2 улучшение) Бронежилет.

· Суфикса. Окончание названия. Оно может указывать на эпичность предмета или степень его прокачки. Например - Тяжелый Тактический Бронежилет Пещеры Кошмаров.

Менять префиксы и суфиксы могут только предметы экипировки, которые можно прокачать или улучшить.

5.1.10. Стак
Предметы хранятся в ячейках инвентаря. Некоторые из них всегда занимают одну ячейку, некоторые могут находиться по несколько штук в одной (расходники и крафтовые предметы, например). Размер стака у разных типов предметов может быть различный.

5.1.11. Качество
Параметр, зависящий напрямую от требования по характеристике к предмету. Необходим больше для логической стыковки некоторых игровых процессов (например, крафта) и балансировки. Показывается игроку. Фактически, заменяет уровень предмета.

5.1.12. Броня

Броня может экипироваться на игрока в специальные слоты его инвентаря. Кроме общих для всех предметов параметров броня обладает следующими уникальными:

· Тип брони

· Сопротивления

· Слот брони

· Бонусные характеристики брони

· Описание сэта

· Бонусные характеристики сэта

5.1.13. Тип брони

Тип брони скорее номинальный параметр, позволяющий игроку лучше ориентироваться в том, от какой характеристики ношение данной брони зависит. Каждый тип привязан к своей Базовой Характеристике, на которую у брони есть требование. Типы следующие:

· Тяжелая броня - Выносливость

· Средняя броня - Сила

· Легкая броня - Ловкость

5.1.14. Сопротивления брони
Все элементы брони дают прирост сопротивлений. Величина прироста и комбинация по сопротивлениям зависит от типа брони и специализирована.

5.1.15. Слот брони

Каждый элемент брони может быть размещен только в свой слот на "кукле" персонажа. Перечень слотов следующий:

· Голова

· Торс

· Руки

· Ноги

· Обувь

· 4 талисмана разных видов

5.1.16. Бонусные характеристики брони
Элементы брони могут давать бонус к характеристикам персонажа - к Приключенческим и Боевым. Базовые характеристики меняться не могут. На одном элементе брони может быть несколько бонусных характеристик. А может и не быть (например, броня только с сопротивлениями). Для каждой бонусной характеристики прописывается ее значение.

5.1.17. Описание сэта
Некоторые элементы брони могут давать дополнительные бонусы, если экипированы вместе. В описании сэта оказывается, какие предметы составляют комплект и какие бонусы будут даваться за собранные вместе элементы комплекта.

5.1.18. Бонусные характеристики сэта
Сэт может давать бонусы только будучи собранным вместе. А может давать бонусы и будучи собранным частично. Для каждого пункта прописывается минимальное требуемое количество элементов и указание тех бонусов, которые получит персонаж. Пример такой комбинации:

"Черный ветер", 5 предметов.

· За 2 собранных предмета  + 10 к Урону магическим оружием

· За 4 собранных предмета - предыдущий бонус и + 10% к магическим резистам

· За  5 собранных предметов - предыдущие бонусы и +1 к дальности перемещения на поле боя

5.1.19. Оружие

Может экипироваться на игрока. Кроме общих параметров обладает следующими:

· Урон

· Лечение

· Тип атаки

· Дальность

· Бонусные характеристики

5.1.20. Урон оружия
Урон - большая часть оружия наносит повреждения. Наносимые повреждения указываются в промежутке двух чисел, например 12-18.

5.1.21. Лечение

Некоторое оружие оказывает исцеление. Размер применяемого исцеление указывается в промежутке двух чисел, например 15-20.

5.1.22. Тип атаки
У каждого оружия имеется свой тип атаки. Он связан с типом оружия и привязанной к нему характеристикой. Тип атаки оружия может меняться, в зависимости от используемых игроком скилов, бафов и дополнений к оружию. Могут быть следующие типы атаки:

· Физическая

· Химическая

· Магическая

· Псионическая

5.1.23. Дальность

Дальность показывает, на сколько клеток оружие может наносить урон или исцелять. Дальность указывается в клетка поля боя.

5.1.24. Бонусные характеристики

Некоторые виды оружия могу давать бонус к Боевым характеристикам (и только им). Данные бонусы указываются в виде названия характеристики и величины, на которую она улучшается. Одно оружие может улучшать сразу несколько боевых характеристик.

5.1.25. Расходники

Расходники - материалы, которые используются игроком во время боя или в глобальном режиме. Они могут как изменять характеристики персонажа, так и влиять на другие предметы (например, разбирать их на составляющие или чинить). Кроме общих параметров расходники имеют следующие:

· Эффект

· Боевой / не боевой

· Число зарядов

· Тип расходника

· Кулдаун

5.1.26. Эффект

Эффект описывает, что собственно делает расходник, что происходит при его применении. Это может быть лечение, баф, снятие дебафа или дота, разборка предмета, починка предмета и т.д. 

5.1.27. Боевой / не боевой
Определяет, можно ли использовать расходник в бою и вставлять его в боевой слот. Имеет значение да или нет, с соответствующим эффектом. Для игрока пишется типю

5.1.28. Число зарядов

Расходник может иметь разное количество возможных использований. А именно:

· Одноразовый. Расходник может использоваться только один раз, после чего исчезает.

· Многоразовый. У расходника имеется некоторое число "зарядов". Каждое использование расходника снижает это число. Число задается в параметрах расходника. Для игрока число зарядов демонстрируется как комбинация 12/20, например, где первое число - оставшиеся заряды, второе - сколько их было. После использования последнего заряда расходник исчезает.
· Бесконечный. Расходник может использоваться неограниченное число раз.

5.1.29. Тип расходника

Параметр, относящий расходник к одной из груп. Нарпимер, это могут быть Медикаменты - расходники дающие разное исцеление. Или Микстуры - расходники, снимающие разные типы дебафов. Типы расходников необходимы для накладывания типовых кулдаунов.

Точную классификацию расходников по типам в данный момент определить сложно. Можно сказать только что типов может быть большое количество и необходимо иметь возможность их динамического добавления в редакторе предметов.

5.1.30. Кулдаун

Временной промежуток, в течении которого повторно нельзя использовать данный расходник. Игркоу показывается сколько времени остается до перезарядки. Кулдаун может измеряться в секундах/минутах/часах, может измеряться в ходах или раундах боя. Кулдауны делятся на два типа:

· Индивидуальный. Индивидуальный кулдаун затрагивает только данный расходник.

· Типовой. Типовой кулдаун затрагивает все расходники в распоряжении игрока, которые относятся к тому же типу, что и использованный. Их так же нельзя применят, пока кулдаун не прошел.

5.1.31. Крафтовые предметы и улучшения экипировки

Крафтовые предметы (ресурсы) используются для создания предметов экипировки, расходников и улучшений. Они не имеют каких-то особых параметров. Ресурсы привязаны к определенным рецептам, в которых указывается, сколько и чего необходим для создания нужного предмета.

Улучшения экипировки это так же часть крафта, однако улучшения сами по себе самодостаточные сущности. И они имеют уникальные параметры, кроме об.

· Качество

· Тип

· Слоты

· Бонусные характеристики

5.1.32. Качество

Качество улучшения завязано на качестве предмета экипировки, в которое оно вставляется. Качество предмета не может быть ниже, чем качество улучшения. То есть в броню качеством 5 нельзя вставить улучшение 6. Но улучшение 5 и ниже туда вставить можно.

5.1.33. Тип

Для разных предметов экипировки существуют разные улучшение. Основное деление по типам следующее:

· Тяжелая броня

· Средняя броня

· Легкая Броня

· Оружие

Внутри каждого типа могут быть подтипы улучшений с узкой специализацией. Подтипы делятся по типам слотов для брони и типам повреждений для оружия. 

5.1.34. Слоты
Кроме разделения по типам, улучшения имеют разделение по слотам. Точное число и типы слотов сейчас указать трудно, но можно сказать что у брони будет как минимум 3 типа слотов, у оружия - 2. Например для брони это могут быть броневые пластины, защитные руны и система жизнеобеспечения. А для оружия - апгрейд прицельной системы и увеличение магазина. Очень примерно - чтобы был понятен общий принцип.

Примечание. Нужно проработать систему прокачки и улучшения экипировки.

5.1.35. Бонусные характеристики

Улучшения добавляют как минимум по одному бонусу к одной из характеристик. Улучшаются только Боевые Характеристики.

5.1.36. Репутационные и квестовые предметы 

Репутационные предметы имеют только одну дополнительную характеристику - количество очков фракции, которое дается за них определенным НПС. Все остальное - базовое, как у обычных "белых" предметов. 

Квестовые предметы используют те же параметры, что и прочие, но у них может быть нестандартная комбинация. Квестовые предметы обладают следующими свойствами:

· Могут применяться как расходники, и иметь ограниченное или безграничное число зарядов. 

· Могут иметь кулдаун на использование.

· Могут давать бафы на характеристики.

· Не имеют цены и не могут быть проданы.

· Не могут быть принудительно удалены из инвентаря.

· Добавляются и удаляются в инвентарь по ходу прохождения квестов.

· Могут стакаться.

5.1.37. Лотери-боксы

Особый вид предметов. Контейнеры, которые могут храниться у игрока и складываться в стаки. В лотери-боксах могут содержаться самые разные предметы, от экипировки до ресурсов. Суть лотери-боксов в том, что игрок не может выбрать конкретный предмет. К каждому такому боксу привязана таблица лута, с указанием предметов, которые могут выпасть и вероятность их выпадения. Игрок использует лотери-бокс и ему рандомно дается один или несколько предметов из списка.

Лотери-боксы могут быть простыми, а могут требовать специальных ключей для своего открытия. Примерная классификация лотери-боксов следующая:

· Простые (не требуют ключей)

· Элитные (требуют ключей, покупаемых за фракционную и индовую валюту)

· Эпические (требуют ключей, покупаемых за монетизацию)

· Древние (не требуют ключей, но покупаются только за реал)

Чтобы получить предмет из лотери-бокса, игроку надо использовать его в инвентаре. При этом если лотери-бокс требует ключа, то такой ключ так же должен находиться в инвентаре. Ключ одноразовый и при использовании исчезает.

5.1.38. Маунты

Маунты - средства передвижения. Они ускоряют перемещение игрка между локациями. Могут вставляться в определенный лот. Параметры маунтов - бонус к скорости, требование по Характеристике, цена продажи и покупки.

5.1.39. Грим и костюмы

Грим и костюмы меняют внешность персонажа (голову и область брони). Они обладают частью общих параметров - стоимостью продажи, привязанностью, занимают 1 слот и не могут стакатсья. Храниться могут или в инвентаре, или в специальных слотах экипировки. Детально особенности костюмов и грима описаны в разделе "Кастомизация".
