Концепция Jagged Alliance ОНЛАЙН.

Сие писание не претендует на истину в последней инстанции это лишь мое личное видение вопроса, дающее пищу для размышления.
Ругаться сюда  folmer@list.ru
                                                          Фольмер.  
Какую цель я преследую.
Я бы хотел привлечь творческих людей, опытных в модифицировании Jagged Alliance, для осуществления проекта глобальной онлайн-игры.

     Создание онлайн-игры предполагается  на основе обычного или модифицированного Jagged Alliance.

     Это будет  игра для неограниченного количества игроков играющих на постоянно работающем сервере игры на  стандартной или модифицированной карте "Агонии Власти".

     Это игра для тех, кто хочет погрузиться в давно уже знакомый мир JA, но найти там новых, таких же, как он людей, общаться, играть, заключать альянсы, охотиться на тигров, выполнять квесты.

Я думаю, что поиграть в онлайн многим будет интересно.

Изложение концепции

онлайн-игры на базе Jagged Alliance.

Сначала опишу, такой вот экспериментик, для примера.

Возможно, многие, что-то подобное уже выделывали.

Если взять и в обычном JA-2 команду из 6 персонажей.

Поставить их в кучу, дать всем оружие, а одного отвести на некоторое расстояние  и открыть огонь по основной толпе. Толпа начинает отвечать стрельбой на стрельбу.
Т.е. бой протекает в реальном времени.

Примерно так может выглядеть бой в онлайн игре, только между разными игроками, с той разницей, что каждым персонажем управляет соответствующий игрок.
Какие в  реалтайме преимущества.
1.Если ты целишся\стреляешь то ты тоже мишень, а если ты бежишь, то в тебя чаще всего мажут, и у тебя есть шанс спастись.   

2.Тебе не надо ждать, когда оппонент закончит совой ход, ты постоянно действуешь, стреляешь и маневрируешь, а не ждешь покорной жертвой, когда тебя нашпигуют пулями.
3.Игра приобретает новую удобную реалтайм динамику, пригодную для онлайн-игры.
Начало игры.
1. Игрок может создать только одного персонажа, - через стандартную процедуру анкетирования хорошо известную нам по «Агонии власти».

Выбор лиц и озвучек будет значительно больше т.к. появится возможность выбирать среди всех имеющихся в игре наёмников.

Персонаж находящийся  тактической карте будет постоянно находиться в режиме  открытого инвентаря.

Стартовый инвентарь и начальная сумма является отдельным вопросом для обсуждения.
2. Игрок появляется в игре, высаживаясь с вертолёта в Омерте.
Он видит себя на миникарте как желтую точку (к этому все привыкли) своих союзников он видит зелеными, врагов красными, нейтралов белыми, а полицейских всегда синими.
3. Если персонаж  погиб, то он возрождается в том же стартовом секторе, откуда все начинают свой путь.  Убитый игрок возвращается голым, но с прежними деньгами на счету. Если игрока убить, то на его теле остается весь его инвентарь и медальон с именем - если этот игрок был заказан для ликвидации, то медальон есть доказательство. Снять медальон с живого игрока невозможно.

4. Каждый игрок будет играть только сам за себя, возможности нанимать не будет.  Но можно заключать альянсы с другими игроками, сколачивать сплоченные общими целями отряды. 

Можно будет вносить тех или иных персонажей в разряд врагов (по умолчанию все нейтралы). 

5. У игрока развиваются только те навыки, которые он использует: бегает с большим грузом - развивается сила\здоровье\подвижность, взламывает замки - развивает ловкость, стреляет и поражает цель - развивает меткость и т.д.

Общий рост опыта ведет к повышению уровня.
6. Не будет режима ускорения. Все игроки действуют в реальном времени. Перемещение между секторами, как и в обычной игре в режиме стратегической карты.

7. Персонаж преодолевает сектора бегом 100% энергии должно хватать на 5 секторов, 71% на три сектора. Когда персонаж устанет, игроку придется войти на тактический экран сектора и подождать когда его персонаж отдохнет или попоить его из фляги.
8. В игре нужно предусмотреть удобный чат, для общения игроков.  

Кстати, можно кроме чата, сделать возможным, задействовать лэптоп персонажа (т.е. дать возможность пользоваться некоторыми сервисами игры).
9. Игрок сможет зарабатывать деньги, выполняя квесты, продавая трофеи и шкуры тигров. 
10. В городах будут боты-персонажи компьютера, которые будут барменами, торговцами и различные квестодающие личности: мужик\женщина\ребенок дающий квест: защитить его стадо коров от тигров,  спасти из плена сестру, брата свата... Достать, а лекарства для больной бабушки. Убить игрока, который ограбил и набил морду бармену.
Можно придумать самые разные квесты: с использованием, касет, камер, журналов, клюшек для гольфа, часов, сигарет, шариков, и прочей дребедени.
11. В городах недолжно быть бесполезных ботов (т.е. вольношатающихся мирных жителей) Все боты должны выполнять какие либо функции.
О магазинах и сервисах.
Магазины и сервисы предполагаются следующих типов:

1. Охотничий магазин.  Продаются дробовики, ножи, кожаные куртки, различные патроны к дробовикам, утконосы, фляги  и т.д. Все продается всем без условностей, цены умеренные.

Также в охотничьем магазине принимают тигриные шкуры за хорошую плату.

2. Специальный магазин (находится в полицейском участке). Это магазин спецсредств и оружия, только для тех игроков, которые получили в полицейском участке лицензию внештатного сотрудника.

Для этого нужно выполнять квесты полиции по уничтожению преступников.

Ассортимент более широкий и универсальный, практически все существующее оружие и боеприпасы, броня, химические гранаты, противогазы и другие спецсредства.

Но! Доверие полицейских нужно заслужить и быть с чистой репутацией.

3. Аптека. Продаются мини-аптечки и фляги с диситилированной водой для всех. Продаются  регенераторы для игроков с лицензией.

4. Ремонт. Приходишь, сдаешь в ремонт то, что не смог починить сам и получаешь за умеренную плату, уже отремонтированное.

5. Банк, можно взять ссуду под залог (за серебряные часы к примеру).

6. Бар, кафе, казино. В ассортименте различное пиртное.

7. Черный рынок. Мафиозные торговцы бронёй и оружием (значительно дороже, чем в полицейском спец-магазине) а также запрещенные наркотические стимуляторы.

8. Бордель в стиле - чай, кофе, потанцуем и все такое… (в Сан-Моно).
9. У каждого дома должны быть ключи, их можно будет покупать и пользоваться домом\комнатой как складом, для отдыха и т.д. Если ключи утеряны то игрок всегда может запросить у продавца дубликат (столько сколько захочет, и дать пару дубликатов тем кто из его отряда).

Поддержание порядка в городах.
1. Для поддержания порядка в городах, охраны банков, тюрем и магазинов должна быть полиция. 
Предполагаю, что  полиция должна быть в синей форме, соответственно одежда и броня синяя. Броня  2 класса защищенности. Вооружение стандартное:  советский трехзарядный карабин специального назначения КС-23, 24 патрона к нему, две светошумовые «шоковые» гранаты  и две гранаты со слезоточивым газом. Т.е. не убойное оружие, которое отнимает энергию и немного здоровья, от чего преступник теряет сознание, его вяжут и доставляют в тюрьму. В тюрьме его будут держать реальное время, от нескольких минут до часа.

Кроме того, у каждого полицейского должна быть аптечка. Полицейские должны патрулировать улицы парами. Охранять магазины, банки, аптеки и т.д. 

2. За разные проступки будут разные наказания. За убийство - конфискация инвентаря и заключение в тюрьму. 
СРОКИ ОТСИДКИ - ОТДЕЛЬНАЯ ТЕМА ДЛЯ ОБСУЖДЕНИЯ.

За попытку взлома сейфа или чужого дома (если полицейский заметит) отсидка в тюрьме 10-20 минут без конфискации или штраф. 
РАЗМЕРЫ ШТРАФОВ - ОТДЕЛЬНАЯ ТЕМА ДЛЯ ОБСУЖДЕНИЯ.

3. Кроме обычной полиции должен быть и спецназ, вооруженный разнообразным боевым оружием включая крупнокалиберные снайперские винтовки и пулеметы. Броня  3 класса защищенности. Широкий спектр спецсредств.

Спецназ будет зеленом камуфляже на манер «Тени». Максимально прокачанные, 10 уровня. Должны действовать мини группами от 3 до 12 бойцов.  Их появление адресное, т.е. реакция на действия тех игроков, которые учиняют беспорядки (убивают других игроков на территории города,  нападают на полицейских, грабят магазины, банки  и т.д.).

Они будут заниматься поимкой\уничтожением бандитов, террористов, преступников. На миникарте спецназовцы видны как темно-синие точки.  

4. Таким образом, за  преступление на конкретном секторе игрока будут ловить в этом конкретном секторе, за нападение на представителей закона его будут ловить полицейские во всех секторах.

5. Если игрок убил полицейского, то  во всех секторах полицейские будут стремиться взять его в плен. Возможно, даже появятся охотники за его головой (в полицейских участках можно будет получить квест на игрока нарушителя).

6. Если он убил определенное количество полицейских (допустим 10) то охоту за ним начинает спецназ. Но уже с целью убить. Если во время боя со спецназом игрок таки теряет сознание, то его не добивают, а садят в тюрьму.  Если игрок убит то, он возрождается в стартовом секторе с некоторой потерей навыков и без инвентаря, но он чист и за ним никто не охотится.

Мафиозный мир.
1. Закон действует только в городских не мафиозных секторах.

В то же время в мафиозных городах, типа Сан-Мона,  его будут убивать только за посягательство на людей и собственность Боса.  А в кабаках и борделе Сан-Мона, игрок\бандит сможет бузить по полной программе, в том числе устраивать поножовщину с другими игроками.

Помнится в Сан-Моно был бойцовский клуб… - там можно будет устраивать не смертельные поединки игроков.

2. Игрок будет иметь выбор, на чью сторону встать, на сторону наркобаронов, или на сторону правопорядка, но он может пойти другим путем и создать свой отряд таких же игроков. Совмесно выкупить у правительства целый сектор (на деньги заработанные продажей тигрыных шкур в течении полугода) и там будут законы этого отряда.
Вне городов.
За пределами городов будут бродить кровожадные тигры и боевики, управляемые компьютером, они будут основными врагами игроков. 

Запретное оружие.
1. Танки и танкетки в игре ничему, и машины тоже. Вертолет только один для доставки новых игроков или респа убитых. 
2. Гранатомёты и миномёты так же не нужны в силу своей чрезмерно разрушительной для онлайн-игры силы.

3. Взрывчатку имеет смысл оставить, но она должна очень дорого стоить.
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