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Дизайн документ игры 
«Родовое поместье»
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Введение

Игра представляет собой некоторый аналог The Sims 2, с той разницей, что гораздо большей уклон будет сделан на экосистему, ландшафтный дизайн и проживания за счёт своего участка.

Родовое поместье – участок земли размером в 1 га, на которой семья может построить дом, посадить сад, выращивать овощи, содержать домашних животных, пчёл… Т.е. быть обеспечена продуктами питания. При этом, в отличие от деревни, сможет высадить и лес, и выкопать озеро. Т.е. не понадобиться, к примеру, закупать дрова на отопление. Родовое поместье так называется, из-за возможности передачи его по наследству. Группа родовых поместий в одном месте, составляют родовое поселение.
Поместье, в реальном мире, может стать подспорьем для семьи, в случае потери работы, или кризисов. Данная игра предназначается для распространения данной идеи, для помощи людям в их планировании, для «научного» обоснования  возможности их создания и хорошей жизни в них семей.
Игра предоставляет игроку возможность самому построить свой дом, обустроить участок вокруг него, качественно продумать экосистему, с тем, чтобы в будущем затрачивать минимум усилий на жизнь. К примеру, чтобы не опрыскивать химикатами яблони, можно дать возможность свить птицам гнёзда. Чтобы урожай был больше, можно использовать севооборот, совместимости и взаимные выгоды растений.
В отличие от рисования на бумаге, здесь не понадобятся художественные навыки. А в отличие от дизайнерских программ будет представлена модель экосистемы, будет собрана база данных, запрограммированы зависимости и иные не графические возможности.

Правда, игроку не получиться попробовать ни «выращенные» плоды, ни собственных блюд, ни почувствовать аромат цветов, ни искупаться в озере, ни тем более почувствовать уют домашнего камина… И красоты не сравняться с реальной природной красотой... Предполагается что всё это, в конечно итоге и приведёт людей к реальному строительству поместий.
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О проекте

О финансах, в любом случае все участники получат свою справедливую долю в проекте. Сейчас з/п мы предложить не можем. Однако вопрос до конца ещё не решён, и возможно обращение к инвестору/издателю (т.е. возможно, в будущем, мы сможем предложить з/п). Однако тут есть свои минусы, а именно: а) будет необходимо уложиться с разработкой в указанный срок. Это может привести к лишней суете, спешке и возможно значительно понизиться качество продукта; б) возможно за работу мы получим меньше, т.к. инвесторы в этом случае несут больше риска. Поэтому мы хотели бы ориентироваться на участие людей за долю в проекте.
О сроках, ориентировочный срок разработки не менее 3 лет.

Примерный план разработки:
1. Моделирование примера поместья в программах моделирования.
2. Возможно на этом этапе составление программы по моделированию поместья и её реализация. Т.е. привлечение в проект некоторых финансов.
3. Составление дизайн документа.
4. Привлечение специалистов.

5. Разработка графического стиля, баз данных, скриптового языка
, инструментария.

6. Моделирование, анимирование, рисование, заполнение баз данных, программирование движка, и самой игры «скриптовым языком».

7. Программирование серверной части игры.

8. Локализация на другие языки, в т.ч. правки базы данных под местную флору и фауну.

9. Разработка патчей и поддержка сервера.

Об игре

В игре планируется, как и одиночный режим игры, так и, в будущем, он-лайн. Звуковое сопровождение будет состоять из в том числе бардовской музыки, из различных звуковых эффектов (пения птиц, ветра).
Игра будет предоставлять возможности для творчества. Это и садово-парковое искусство, и архитектура, и ландшафтный дизайн, и моделирование одежды, и дизайн интерьера и мебели. Плоды творчества помогут в т.ч. добиться уважение других игроков, их признания, естественно должны быть приятны и самому игроку. Как сказано высокопоставленным участником одной из самых популярных в мире MMORPG “Ultima on-line”, игрокам нужно дать чувство собственности. Это самое главное, и важнее социальных связей.

Стратегическая часть игры будет заключаться в продумывании экосистемы, и минимизации усилий на хозяйственные нужды, на получение необходимых и желаемых вещей. Целью игры будет – создание «поместья своей мечты».

Об игровом процессе
Посадки
Посадки необходимо будет делать самому, далее растительность может  разрастаться сама. Посадить можно будет: деревья, кусты, культурные овощи и т.п. Далее за рост, всхожесть, развитие растения отвечает движок экосистемы. 
Экосистема
Экосистема будет являться важной частью игры. Она будет представлять собой упрощённую модель реальной.  На растения будут влиять различные факторы: свет, температура, состав почвы, ветры и др. 
Животные


В игру планируется включение животных. От игрока потребуется уход за ними, обеспечение пищей их зимой. Взамен он может получить и охотников за мышами, и сторожей, и продукты животного происхождения, помощников по хозяйству, а также средство передвижения. Возможно включение и диких, лесных животных; возможности их дрессировки и приручения. К примеру, хорошо было бы, если бы орехи собирала белка, а медведь помогал при сборе урожая.
Питание
Оно будет постоянно необходимо персонажу игры. Для удовлетворения голода, персонажу придётся готовить еду. Питанием может служить, как и произрастающее на участке, так и купленноё в магазине. Из произрастающего, будет возможность приготовить разнообразных блюда, и консервированные продукты на зиму и на экспорт. В игре не планируется производство мясной продукции (т.к. не эстетично), поэтому мясные продукты, можно будет приобрести разве что в магазине. Насчёт рыбы пока неизвестно. Зато альтернативами могут явиться растительные и молочные жиры.
Персонаж


Планируется введение индикаторов персонажа. Состояния (голод, настроение, здоровье, усталость), возможно навыки. 
Производство
Поместье может обеспечивать человека сырьём: 
 - травы (лекарственные, хлопок, лён);
 - продуктами питания (овощи, фрукты, ягоды, орехи, грибы);
 - материалами (древесина, песок, глина, вода, прутья, кора деревьев);
 - иные (мёд, смолы, соки).

Из которых можно будет произвести: лекарственные настойки, масла, сиропы, вина, различные продукты питания, консервы, а также в будущем возможно, одежду, ткани, мебель. Ткани (в будущем), можно будет размещать на своих объектах. Мебель, можно будет строить, из материалов (напр. с указанием их размеров и положений). Одежду, смогут одевать и носить персонажи.
Строительство
Можно будет построить различные здания и сооружения из материалов, например дом, колодец, беседки. Любое строительство будет происходить в специальном редакторе, готовые строения будут размещены в сцене как объекты. В качестве строительных материалов будут: различные стены (кирпичные, брёвенчатые, панельные, пенобетонные, саманные); различные варианты полов, стен, потолка; автоматически выстраиваемая и/или ручной редактор крыш.

Блок в будущем (это пока только идея), может стать основой строительства и конструирования. Блок - это площадь какой-либо материала с вручную задаваемыми размерами. Блоки можно будет вращать, ставить в любое место, лишь бы не «висели в воздухе» (это может контролировать физ. движок). Материалом может быть: черепица, дерево, стекло, обшивка и т.д.  Блоками можно также украшать и готовые крыши, и окна, и перила и практически всё остальное... Блоком, возможно, не будет тяжелый материал вроде кирпичной стены, бетона ит.п. (за это может отвечать специальный инструмент «стена»). Каждый материал имеет определенную стоимость и является одновременно ценой единицы блока.
Некоторые детали реализации

Экосистема может быть реализована, например следующим способом: поместье разбито на множество участков, которые имеют определённые характеристики. Участки влияют на растения, произрастающих на них растений, а также сами изменяются под их воздействием. Причём для скорости перерасчёт не обязательно осуществлять в каждом кадре.

Приложения

А. Список идей
1) Идеи, с хорошим шансом включения

1. Производство мебели, одежды, тканей.
2) Идеи

1. Расширенные возможности строительство при помощи «блоков материалов» с простейшим физическим движком.
2. Народные игры. Хороводы, ролевые игры, кулачные бои и не только, танцы, игры связанные с взаимоотношениями противоположных полов. Вечера моды, демонстрации одежд. Календарь праздников.
3. Сказочные животные.

4. Гильдии мастеров. Кузнецов, столяров, жестянщиков, травников, модельеров и т.д.

5. Физический движок, как конструктор объектов. Возможность создания своих мельниц, телег, плугов, хозяйственных приборов.

6. Большое ММО пространство, составленное из групп поселений.
7. Возможность сажать как саженцы, так и семена.
3) Идеи, с малым шансом включения

1. Зависимость поместий друг от друга (биологические/экологические).
Б. Пример структуры базы данных
	русское название растения 
	Дуб черешчатый

	латинское название растения
	Querus robur

	род
	листопадные

	семейство
	буковые

	ареал (ссылка URL)
	 

	Принадлежность к типам естественной экосистемы 
	тундра 
лесотундра 
лес да 
лесостепь да 
степь да 
полупустыня 
пустыня

	Приуроченность к типам естественного ландшафта
	пещеры 
ущелья 
овраги да 
балки да 
берега рек, водоемов да 
долины рек водоемов да 
над руслами подземных рек 
низменности 
равнины 
водоразделы да 
сопки 
холмы да 
вулканы 
горы 
скалы

	Приуроченность к типам почв 
	чернозем да 
краснозем 
серозем 
желтозем

	Требовательность к химическим особенностям почв 
	мало требовательнные растения да 
кислые 
нейтральные 
щелочные 
соленые 
избыток влаги 
умеренная влажность да 
недостаток влаги

	Устойчивость к неблагоприятным факторам
	светолюбие да 
теневыносливость 
засухоустойчивость да 
морозоустойчивость да 
выносливость к заболоченности

	взаимоотношения с другими растениями 
 
	растения первопроходцы 
растения няни 
симбиоз 
ассоциация с другими растениями ель 
дает чистые заросли (например бор, дубрава) да 
конкуренция

	Количественные характеристики
	максимальный известный срок жизни (в годах) 1000 
максимальная достижимая высота кроны (в метрах) 50 
максимальная глубина распространения корней (в метрах) 
максимальный диаметр кроны (в метрах) 
максимальный диаметр корневой системы (в метрах) 
максимальный диаметр ствола (в метрах) 1,5 
Средний прирост кроны за сезон вегетации (в метрах) 
Средний прирост корневой системы (в метрах) 
средний прирост диаметра ствола (толщина годового кольца в см) 
скорость роста медленная да 
скорость роста быстрая 
дает поросль от корней 
дает поросль от ствола да 
среднее количество плодов на однолетнем побеге 
растение однодомное или двудомное (1 или 2) 
цветки однополые лли двуполые 
размножается преимущественно семенами да 
размножается преимущественно вегетативно

	Характеристики вегетационного цикла
	начало сокодвижения (средняя многолетняя дата) 
распускание почек (средняя многолетняя дата) 
время от распускания до полного развития листьев (в днях) 
появление всходов (средняя многолетняя дата) 
время развития взрослой формы для однолетников (в днях) 
растение однодомное или двудомное (1 или 2) 2 
период цветения 
сроки созревания плодов (средняя многолетняя дата) 
изменение окраски листьев (средняя многолетняя дата) 
начало сбрасывания листьев (средняя многолетняя дата) 
начало засыхания для однолетников (средняя многолетняя дата) 
перид отсутствия листьев (в днях) 
начало плодоношения для многолетников (годы) 40 
обильно плодоности каждые (число) лет 4 
срок жизнеспособности семян (годы) 1

	Взаимодействие с фауной (звери) 
	корм белка, кабан 
жилище белка 
стройматериал бобер 
укрытие 
распространение семян белка

	Взаимодействие с фауной (птицы) 
	корм 
жилище 
стройматериал 
укрытие 
распространение семян

	Взаимодействие с фауной (насекомые)
	корм 
жилище муравьи 
стройматериал 
укрытие 
распространение семян


В. Список растений

1. Деревья

1)  Хвойные: ель, лиственница, можжевельник, кедр, сосна, туя.

2) Лиственные: дуб, тополь, клён, береза, ива, липа, сирень, орех, вяз, каштан, лиственница, ольха, ясен.

3) Плодово-ягодные: яблоня, груша, вишня, слива, рябина, рябина черноплодная (арония), ирга, облепиха, калина, черёмуха.

2. Кустарники

1) Кустарники: акация, багульник, подбел, ракитник, гортензия, чубушник, лещина, крушина, бересклет, дерён, дрок, караган, подбел, пузыроплодник, ракитник, вереск, снежоягодник, спирея (таволга), хеномелес, волчеягодник, хамедофана болотная (вечнозелёный, вызывает головокружение).

2) Плодово-ягодные: боярышник, бересклет, барбарис, жимолость, бузина, смородина, крыжовник, малина, ежевика, шиповник, кизильник.

3) Плодово-ягодные кустарнички (<80 см):: брусника, голубика, клюква, черника.

3. Лианы

1) Многолетние с зимующим стеблем: актинидия, аристолохия, виноград амурский/девичий, жимолость-каприфоль, лимонник, розы плетистые.

2) Многолетние с не зимующим стеблем: калистегия, луносемяник даурский, тладианта, хмель.

3) Однолетние: бобы, горох, ипомея, настурция, эхиноцистис, паслён.

4. Овощи

1) Зелёные: фасоль, горох, петрушка, укроп, сельдерей, кориандр, салат, кресс-салат, зеленый лук, огуречная трава, эстрагон, шпинат, щавель, фенхель, кервель, тмин, артишоки, иссоп, чабер, базилик, любисток.

2) Корнеплоды: редис, морковь, пастернак, мангольд, редька, хрен, брюква, репа, свекла, различные луки, чеснок, картофель.

3) Грядковые: капусты, кукуруза, кольраби, огурцы, помидоры, кабачки, патиссоны, баклажаны, тыква, перцы.

5. Травы 

1) Лесов: гвоздика, герань, чистотел.

2) Лугов (полей, опушек и полян): астра, василёк, зверобой, земляника, иван-чай, ирис, клевер.

3) Водоёмов: кувшинка, лотос.

4) Первоцветы: одуванчик, мать-и-мачеха.

Г. Факторы растений

Закон минимума (Маглыш С. С., 2001): «Рост растения зависит от того элемента питания, который присутствует в минимальном количестве». Исследования показали, что для применения на практике ещё нужно учитывать: постоянность состояния и возможность замещения или изменения значения лимитирующего фактора. Например, потребность в цинке у некоторых растений в тени ниже, чем на свету.
Абиотические

1. Свет
1) Длина светового дня: растения короткого светового дня, растения длинного светового дня (для цветения).
2) Светолюбивость: светолюбивые, теневыносливые.

2. Температура 

1) 1гр. Морозо/зимостойкие (-5, 15-25, 30 рост прекращается щавель, лук).

2) 2гр. Холодостойкие (-3-5, 14-23, 30 капуста).

3) 3гр. Теплолюбивые (10, 20-30, Х томаты, огурцы).

4) 4 гр. Жаростойкие (Х, 25-35, 40-56 фасоль, бахчевые). 

Больше всего не хватает. Усвоение минералов. Сроки высадки. В качестве защиты от заморозков: а)поливать, во время заморозков, хол. водой б) защитные посадки (деревья, ряды подсолнухов через 7-8 метров).
3. Вода
1) Влажность почвы (потребление, реакция на засуху).
2) Глубина грунтовых вод. 

Много листьев – много воды, много корня – мало воды.

4. Газы 

1) Кислород, угл-ый газ (осн. часть из почвы, за счёт разложения орг. веществ).

5. Химический состав
1) Органический: перегной.

2) Минеральный: больше всего – азот, калий; меньше - фосфор, кальций, калий, магний, сера, кремний; оч. мало - бор, марганец, железо, медь, молибден, цинк, кобальт, бор, молибден. Усвоение зависит от t, (напр. фосфор 15 C, азот 5 C).

3) Кислотность: нейтральная-слабощелочная, слабокислая-нейтральная, кислая-слабокислая, кислая, сильнокислая

Устойчивость; признаки -  хвощь, подоржник; идеальеальн pH-6,5

4) Общий: глина, песок.

Признаки недостатков…

6. Площадь

7. Остальное

1) Тип почвы.
1) Нижний уровень: песчаные/супеспечаные (перегреваются и охлаждаются, бедны перегноем, вода не задерживается, эле-ты вымываются); суглинистые/среднесуглинистые (лессовидные, черноземы - оптимальны для растений), глинистые/тяжелые (холодные, плохо пропускают воду и воздух, образуют корку; вносят навоз, опилки, песок, лигнини, торф).

2) Верхний уровень: дерново-подзолистые (песчаные - хорошо растет вишня), серые лесные (оптимальны для плодовых деревьев, особенно подстилаемые лессовидными суглинками), чернозем.

2) Склон: южный – земля быстрей прогревается, более благоприятно для плодовых деревьев и ягодников. Также пригодны западный и восточный склон. 

3) Защита: Необходима изгородь: чтобы ветер не сдувал снег (он спасет растения от замерзания). Холодный воздух, зимой и весной, обязательно должен спускаться в нижерасположенные места. На границах, можно сажать рябину, иргу и др.

4) Радиация.

Биотичекие

Организмы  - птицы, животные, растения, насекомые, микроорганизмы.
Е. Глобальный экологический кризис 
Кризис – вывод системы из устойчивого состояния, без её полного разрушения. Возможные выходы: изменение уровня управления, функционирования, а также гибель системы. Катастрофа – необратимый комплекс изменений в системе, который ведёт к её исчезновению. Во время древних катастроф вымирало более половины всех живущих на земле видов, причём вымирали даже устойчивые сообщества. Они не оставляли генотипических следов, т.к. виды просто вымирали, а взамен им приходили новые, значительно отличающиеся. Биосфера в наше время оказалось в глобальном экологическом кризисе, и даже более того, на грани экологической катастрофы
:
1. Ранее за 100 лет вымирал один вид, сейчас за 1 ч на Земле исчезает 50 видов;
2. К концу XX в. 63% экосистем суши разрушены;
3. Гибнут многие водные экосистемы;
4. Не удаётся создать искусственно среду обитания для человека;
5. Восстановить нормальную природную среду обитания биота
 способна, но только в случае предоставления ей времени и места (не менее 1/6 части суши);
6. 30% населения земли фактически голодает;
7. В результате нарушения термодинамического режима планеты, сейчас возникают:  торнадо, цунами, резкие перепады погоды, наводнения;
8. Выброс газов в атмосферу ведёт к кислотным дождям и разрушению озонового слоя;

9. Демографический взрыв. Предел «вместимости» планеты практически достигнут, что в связи с одновременным ростом потребления, влияет на экосистему, прежде всего.

10. На основе данных о ёмкости биосферы, были проведены расчёты «энергетического лимита» деятельности человека; он составил 0,74*1012 ТВт, тогда как современная энергетика, по данным В.Г. Горшкова, оценивается в 18*1012 ТВт или в 24 раза выше допустимой величины.
При этом стоит выделить особенности воздействий на биоту:

1. Зачастую действие малых доз оказывается несоразмерно сильным. А для некоторых веществ (опасных канцерогенов, радиации) безопасных доз не существует;
2. Кумулятивный эффект – накопление воздействия;
3. Во время формирования эмбриона самая ничтожная доза может быть опасной;

4. Синергетический эффект -  некоторые вещества могут усиливать воздействие других;
5. Возникновение цепных реакций. Всё в природе взаимосвязано, загрязнение может начаться с одного вида и далее передастся всей экосистеме. Или, например, присутствие фреона в атмосфере приводит к разрушению озонового слоя.
Всякая живая система, используя обратные связи, всегда 
стремится к самосохранению. Система обратных связей в биосфере направлена на элиминацию
 человека как вида. Увеличивается генетический «груз» человечества, отмечается рост 
психических и нервных заболеваний, снижается общая сопротивляемость болезням, усиливается стресс перенаселения в го-
родах, агрессия, страх и т. д. 
Человек, на данный момент не может существовать без природной среды. Продукты первой необходимости: воздух, вода, продукты питания поступают только оттуда.
Таким образом, современное человечество находится на 
пороге экологической катастрофы, которая грозит вымиранием большей части жизни на земле, и непременным условием 
его дальнейшего существования является сохранение биосферы. Для этого следует выбрать такой путь развития цивилизаций, при котором как можно быстрее удастся резко уменьшить (в несколько раз) антропогенное давление на природную 
среду и тем самым оградить биосферу от разрушения.
Ж. Изображения
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Е. Разные идеи

Тут просто собраны и не отсортированы различные идеи, возможен дубляж, лишнее содержание и т.д.
Whitebone:

По просьбе Сергея выкладываю то, что у меня есть на сегодняшний момент. Условно для себя я называю этот документ "Концепция Игры". [image: image7]Это рабочий вариант. Так что, приветствуются все предложения. Подумаем, обсудим, взвесим все "За" и "Против". 

Особую благодарность хотелось бы высказать Eco-Heretic, так как большинство его предложений были включены в данный документ. 

Итак: 

Концепция Игры. 

Ни для кого не секрет, что Человечество, на данном этапе развития, переживает несколько основополагающих и жизненно важных кризисов. Экологический кризис, Демографический кризис, Духовный кризис, Моральный кризис, Этический кризис. 

Мы питаемся синтетическими полуфабрикатами и генномодифицированными продуктами. Мы дышим загрязненным воздухом. Мы пьем грязную воду. 
Отсюда большинство наших заболеваний связанных с желудочно-кишечным трактом, с дыхательной и кровеносной системами, а также с иммунной системой. 

Повседневная суета в поисках хлеба насущного и крыши над головой откладывает отпечаток на нашей нервной системе. Мы становимся нервными, раздражительными, озлобленными. Отсюда большой процент инфарктов, инсультов и различных нервно-психических расстройств. 

Образ "винтика системы" и "раба божьего" ежедневно ослабляет наш Дух. Мы больше не хотим быть Личностями. Мы все больше хотим не выделяться из Толпы и быть "серой массой". Кажущаяся безысходность подавляет нас. 

Добродетель перестала быть достойной внимания и уважения. 
Образ морально разложившейся Личности стал "нормой", а кое у кого и "идеалом" поведения. 
Отсюда берут начало и стремительно распространяются по всем странам различные сексуальные извращения, маниакальные наклонности, чувство вседозволенности и безнаказанности. 
Человеческая Жизнь перестала быть величайшей ценностью и стала цениться дешевле бумаги, на которой напечатаны сами деньги. 
Любовь перестала быть Чувством и превратилась в товар. 
Сострадание ближнему перестало быть бескорыстным и превратилось в товарно-денежные отношения. 

Все это не позволяет нам очнуться, приподнять свою голову и оглянуться вокруг. Мысль: "А разве может быть по-другому?" -- натыкается на чувство Безысходности. 

Вот поэтому группа разработчиков данной Игры, основываясь на идеи, озвученные Владимиром Мегре в серии книг "Звенящие кедры России", предлагает следующее: 

Идея: 

Посредством Игры привлечь внимание Людей к Возможности (!) альтернативного развития Общества путем ненасильственного симбиоза с Природой и окружающими Людьми.

Цели: 

Главная Цель Игры 
Обучение Игрока навыкам создания гармоничного Родового Поместья. 

Желательная (после Главной) Цель 
Обучение Игрока навыкам построения гармоничных Взаимоотношений с Соседями по Поселению.

Фокус: 

1. Симулятор Природной Экосистемы в масштабах отдельно взятого Родового Поместья. 
2. Симулятор Общественной Жизни в масштабах всего Экопоселения. 
3. Стратегия Экономического, Культурного и Духовного (?) развития Экопоселения в целом и Родовых Поместий в частности.

Жанр: 

Однопользовательский Экономический Симулятор с элементами RTS, RPG и Квеста. 
В дальнейшем возможен переход в группу MMOG (Massive Multiplayer Online Games).

Сеттинг: 

Ведическая Русь, Природная среда, приближенная к реальности.

Отличительные черты: 

1. В Игре НЕТ классического "Баланса возможностей". Этот Баланс Вам придется найти или построить САМИМ. 
2. В Игре НЕТ насилия по отношению к живым существам: Человеку, Растениям, Животным, Птицам, Насекомым, Рыбам и так далее. Поэтому Игра может быть ориентирована, в том числе, и на детскую аудиторию. 
3. В Игре предусмотрены три плана-масштаба Игры: 

3.1. План Поселения, для реализации Стратегической составляющей Игры и построения гармоничных Взаимоотношений с Соседями по Поселению; 
3.2. План Поместья, для обучения Игрока навыкам построения гармоничного Родового Поместья с учетом его возможного Стратегического и Экономического развития; 
3.3. План участка Поместья, для более подробной детализации части Поместья при планировании всего целого.

4. В Игре присутствует реальная база данных по различным Растениям с учетом их индивидуальных особенностей: размер, высота, светолюбивость, влагостойкость, требования к составу почвы, совместимость с другими растениями и другие. 
5. Возможность перенесения результатов Игрового планирования в реальную Жизнь путем составления подробного плана действий для создания реального Родового Поместья.

Целевая аудитория: 

1. Читатели книг серии "Звенящие кедры России". Основная. 
2. Помещики, создающие свои Родовые Поместья и Поселения в реальной жизни. 
3. Любители Природы. 
4. Любители жанра "Экономический Симулятор". 
5. Любители миров "The Sims" и "Ultima".

"Вы должны дать игрокам ощущение собственности в игре. Вот что заставит их оставаться -- это "барьер ухода". Социальных связей недостаточно, потому что хорошие социальные связи развиваются и вне игры. Если они могут строить собственные здания, создавать персонажа, владеть собственностью, иметь работу, чувствовать ответственность за что-то неотделимое от игры -- тогда вы добились цели". 
/ Раф Костер, креативный директор Sony Online Entertainment, ведущий геймдизайнер глобальных онлайновых ролевых игр Ultima Online и Star Wars Galaxies./ 

"Фишки" 

1. Удобный редактор ландшафтного дизайна. 

1.1. Режим 2D планировки с возможностью сохранения "плана" в виде графического файла и загрузки "плана" из графического файла. 
1.2. Режим 3D планировки с возможностью пространственного вращения сцены, получения "скриншотов", виртуальной "прогулки", создания видео посредством движения камеры по заданному маршруту. 
1.3. Легкое преобразование 2D "плана" в 3D "план" и обратно. 
1.4. Карта высот. 
1.5. Карта распределения типов почв по поверхности. 
1.6. Карта распределения типов почв по глубине. 
1.7. Карта глубин залегания грунтовых вод. Строится с учетом 1.4, 1.5, и 1.6. 
1.8. Карта расположения "объектов" на поверхности. 
1.9. Карта "целевого назначения" участков (2D "план"). Взаимодействует с 1.8 в зависимости от высоты кроны и ширины "объекта". 
1.10. Карта затененности. Зависит от 1.8. 
1.11. Карта увлажненности почвы. Зависит от 1.4, 1.5, 1.6 и 1.7 
1.12. Карта "совместимости объектов". Рассчитывается по 1.5, 1.6, 1.7, 1.8, 1.10, 1.11. 
1.13. База данных "объектов" (Растений, Животных, Птиц, Рыб, Насекомых, Построек, Водоемов, Элементов ландшафта). 
1.14. Возможность автоматического заполнения участка "объектами". 
1.15. Помощник.

2. Вспомогательные редакторы отдельных участков и "объектов". 

2.1. Редактор Дома, Строений. 
2.2. Редактор Водоема. 
2.3. Редактор Огорода. 
2.4. Редактор Сада. 
2.5. Редактор Леса. 
2.6. Редактор Полян. 
2.7. Редактор Живой Изгороди. 
2.8. Редактор Дорожек, Тропинок. 
2.9. База данных стройматериалов, инструментов, техники.

3. Учет в расчетах времени суток и времени года. 
4. Учет в расчетах географических координат (возможно только лишь Широты). 
5. Учет в расчетах погодных условий (возможно реальных из Интернета). 
6. Возможность расчета экономической прибыли от РП на каждой стадии развития. 

6.1. База распределения "урожайности" Растений, Животных, Птиц, Рыб, Насекомых по временам года (месяцы, дни). 
6.2. База "цен" на товары и сырье. Может динамически изменяться в зависимости от времени года и внешних факторов (спроса, предложения). 
6.3. База "составных компонентов и затрат" для производства "товаров". 
6.4. Оценка возможности получения прибыли от непроизводственных товаров (услуг, семинаров, лекций, обучения, экотуризма) на каждой стадии развития РП.

7. Редакторы предметов и товаров. 

7.1. Редактор тканей. Ткачи. 
7.2. Редактор одежды. Портные. 
7.3. Редактор мебели. Столяры. 
7.4. Редактор кузнечных изделий. Кузнецы. 
7.5. Редактор гончарных изделий. Гончары. 
7.6. Редактор жестяных изделий. Жестянщики.

8. Статистика. 

8.1. Количество растений (деревьев, кустарников, трав). Штуки, типы, виды. 
8.2. Количество животных, птиц, насекомых, рыб. Штуки, типы, виды. 
8.3. Процентное (%) отношение "участков" к общей площади РП (лес, сад, огород, поляны, водоем). 
8.4. Оценка сбалансированности всех участков и "объектов" в РП. Возможно по карте "совместимости". 
8.5. Доход в месяц, в год, за период.

9. Log-файл последовательности действий с возможностью "отката назад" до определенного момента времени. Распечатка Log-файла в виде плана действий на ближайший месяц, год, 10 лет. 
10. Простое обновление баз данных. Игрок свои созданные "объекты", "товары", информацию, фотографии может отсылать на общий Сервер Разработчиков. Разработчики -- сбор общей информации и выпуск обновлений. 
11. Визуализация динамического развития РП в Игровом времени. Например, 1 ч. Игры в реальности = 1 месяцу (году, 10 лет) Игрового времени, с отображением изменения размеров и вида "объектов" в зависимости от времени суток и времени года. А так же от периодического воздействия Игрока на "объекты" РП или его бездействия. 
12. Энциклопедия полезных советов. 
13. Записная книжка (Дневник, Родовая Книга). 12 и 13 с возможностью распечатки на бумагу. 
14. Возможность коллективного участия внешних или Игровых "помощников" (Игроков или NPC) путем предоставления трудовых сил, ресурсов (сырья, товаров, услуг, инструментов, техники) или денег. 
15. "Заслуги" Персонажа Игрока перед Игровым "Сообществом" (награды, медали, дипломы, сертификаты, знаки отличия, гербы, клейма гильдий) могущие сыграть не последнюю роль в отношении других Игроков к словам и делам этого Персонажа. 
16. Три масштаба проектирования. Поселение, Поместье, Отдельные участки. 
17. Система циклов (месяц, год, 10 лет). Режим дня (план действий). Взаимосвязь автоматических режимов с погодными условиями. Система оповещения. 
18. 15 навыков Персонажа в ремеслах. Кузнец, Плотник (Строитель), Портной, Художник, Каменщик (Строитель), Гончар, Повар, Знахарь (Лекарь), Ученый (Волхв), Музыкант (Бард), Поэт (Баян), Писатель (Летописец), Столяр, Ткач, Жестянщик. 
19. Текущее состояние Персонажа. Комфортность, Сила Воли (растет, когда совершаются необходимые действия при понижении или вовсе пониженной Комфортности), Сила Духа (растет, когда начинается какое-либо новое "дело", производство товаров, предметов, зданий, построек, посадок). Показатели Комфортность, Сила Воли, Сила Духа и соответствующие навыки в ремеслах показывают возможность совершения того или иного действия (построить дом, участвовать в общественном проекте, возглавить общественный проект, возглавить гильдию). 

19.1. На Комфортность влияет: 

19.1.1. Время суток, время года. 
19.1.2. Усталость. 
19.1.3. Голод. 
19.1.4. Жажда. 
19.1.5. Окружение (растения, предметы, запахи, животные). 
19.1.6. Общение с Соседями. 
19.1.7. Занятие Любимым (или нет) делом. 
19.1.8. Погодные условия 
19.1.9. Внешний вид Персонажа (одежда, телосложение, прическа).

19.2. На Силу Воли влияет: 

19.2.1. Длительное занятие одним делом (ремеслом, искусством, учебой, одним из каждодневных дел). 
19.2.2. Выполнение работ в местах с пониженной Комфортностью или когда Комфортность, по тем или иным причинам "ниже среднего" или "близка к нулю". 
19.2.3. Занятие необходимым (себе или обществу) делом, но не Любимым для себя.

19.3. На Силу Духа влияет: 

19.3.1. Участие в новых для себя или периодических общественных проектах. 
19.3.2. Совершение каких-либо действий связанных с применением усилий (кроме отдыха, приема пищи, утоления жажды, личной гигиены). 
19.3.3. Частота "посещения" Игры. Общее время, проведенное в Игре.

20. Инфраструктура Экопоселения. 

20.1. Главная Поляна. 

20.1.1. Амфитеатр. 
20.1.2. Школа. 
20.1.3. Гостиница для приезжих. 
20.1.4. Спортплощадка. 
20.1.5. Радиоточка, телеграф, почта. 
20.1.6. Общественный водоем. 
20.1.7. Ярмарочная площадь.

20.2. Электросеть. 
20.3. Общественные организации, гильдии (15 шт): 

20.3.1. Гильдия Кузнецов. Подмастерье (0,5 голоса), Мастер (1 голос), Мастер гильдии (1 голос). 
20.3.2. Гильдия Плотников. Подмастерье (0,5 голоса), Мастер (1 голос), Мастер гильдии (1 голос). 
20.3.3. Гильдия Портных. Подмастерье (0,5 голоса), Мастер (1 голос), Мастер гильдии (1 голос). 
20.3.4. Гильдия Художников. Подмастерье (0,5 голоса), Мастер (1 голос), Мастер гильдии (1 голос). 
20.3.5. Гильдия Каменщиков. Подмастерье (0,5 голоса), Мастер (1 голос), Мастер гильдии (1 голос). 
20.3.6. Гильдия Гончаров. Подмастерье (0,5 голоса), Мастер (1 голос), Мастер гильдии (1 голос). 
20.3.7. Гильдия Поваров. Подмастерье (0,5 голоса), Мастер (1 голос), Мастер гильдии (1 голос). 
20.3.8. Гильдия Знахарей. Подмастерье (0,5 голоса), Мастер (1 голос), Мастер гильдии (1 голос). 
20.3.9. Гильдия Волхвов. Подмастерье (0,5 голоса), Мастер (1 голос), Мастер гильдии (1 голос). 
20.3.10. Гильдия Бардов. Подмастерье (0,5 голоса), Мастер (1 голос), Мастер гильдии (1 голос). 
20.3.11. Гильдия Баянов. Подмастерье (0,5 голоса), Мастер (1 голос), Мастер гильдии (1 голос). 
20.3.12. Гильдия Летописцев. Подмастерье (0,5 голоса), Мастер (1 голос), Мастер гильдии (1 голос). 
20.3.13. Гильдия Столяров. Подмастерье (0,5 голоса), Мастер (1 голос), Мастер гильдии (1 голос). 
20.3.14. Гильдия Ткачей. Подмастерье (0,5 голоса), Мастер (1 голос), Мастер гильдии (1 голос). 
20.3.15. Гильдия Жестянщиков. Подмастерье (0,5 голоса), Мастер (1 голос), Мастер гильдии (1 голос).

21. Ежегодные праздники, например: 

21.1. Новый Год. 
21.2. Масленица (весеннее равноденствие). 
21.3. Летнее солнцестояние (Ярило). 
21.4. Ивана Купала. 
21.5. Осеннее равноденствие (Урожай). 
21.6. Зимнее солнцестояние.

22. Другие праздники. 

22.1. Дни рождения. 
22.2. Свадьбы, венчания. 
22.3. Посвящения в гильдию.

23. Экономика Экопоселения. Деньги для внешних расчетов, натуральный товарообмен для внутренних!!! 

23.1. Экспорт. Внутренний магазин Экопоселения для внешнего мира. 

23.1.1. Сырье Экопоселения. 
23.1.2. Товары Экопоселения. 
23.1.3. Услуги Экопоселения.

23.2. Импорт. Внешний магазин для внутреннего мира Экопоселения. 

23.2.1. Сырье. 
23.2.2. Товары. 
23.2.3. Услуги.

23.3. Банк Экопоселения.


Обязательные "Фишки" для первого Релиза: 

1, 3, 4, 6, 8, 9, 10, 12, 13, 
14 (возможно не в полном объеме, но нужно), 
15 (возможна не в полном объеме), 
16 (возможна не в полном объеме из-за отсутствия фишки 2 как обязательной), 
17 (возможна не в полном объеме из-за отсутствия фишки 5 как обязательной), 
18 (возможна не в полном объеме), 
20 (возможна не в полном объеме из-за того, что 18 также возможна не в полном объеме), 
23. 

Не обязательные "Фишки" для первого Релиза, 
но обязательные для следующего или ОЧЕНЬ желательные: 

2, 5, 7, 11, 
14 (в полном объеме), 
15 (в полном объеме), 
16 (в полном объеме), 
17 (в полном объеме), 
18 (в полном объеме), 
20 (в полном объеме), 
19, 21, 22. 

Вот, пока что это все. У кого какие предложения, замечания, вопросы?

dect
Предлагаю следущие основные моменты [image: image8]



Концепция игры Родовое поместье. 

Режим: 
_ _Массовая многопользовательская он-лайн игра. 

Задачи игры в реальной жизни: 
_ _Помочь людям смоделировать будущую жизнь в родовом поселении. Показать преимущества той жизни. Помочь продумать моменты общения себя и людей поселения, внутреннюю жизнь поселения. Предоставить возможность планирования своего участка земли. Дать опыт планирования поселений с технической точки зрения. 

Суть игры: 
_ _Игрокам дается определённая территория, с лесом, полями, возможно озёрами и реками. В лесу(ах) живут определённые животные. Игрокам предоставляется информация о различных растениях и животных; строительстве домов; и другая. Обучающая программка по интерфейсам. 
_ _Каждому игроку в управление даётся один персонаж, человек. Даётся некоторое кол-во денег. На эти деньги можно купить товары и услуги в городе. 
_ _Задача игроков построить эко-поселение. Наладить в нём жизнь. Причём, жизнь должна нравиться людям всех возрастов. Критерием, будут собственные ощущения игрока - нравится, или нет. В качестве дополнительных - участие поселения во внешних, мировых делах. Участие в преобразовании мира, скупке вредных и загрязняющих предприятий. Чем больший доход у поселения, тем больший вклад оно сможет вложить. 

Охват игры: 
_ _Игра заканчивается на строительстве различных поселений. 



Пояснения к концепции. 

Под товарами подразумеваются: 
_ _Различные инструменты: циркулярные пилы, э/генераторы ит.д; питание, которые понадобится на первое время; строй материалы: кирпич, оцилиндрованные брёвна ит.д; готовые продукты: срубы, дома, заборы ит.п. 

Под услугами подразумеваются: 
_ _Например, наём бригады рабочих для стро-ва дома. 

Под внутренней жизнью gодразумеваются: 
_ _Общение между молодыми, между людьми разных возрастов, различные игры, общие праздники, вечера, встречи, посиделки ит.д. и т.п

Здравствуйте все. 

После длительного застоя решил начать цикл постов, относящихся к описанию "Геймплея" будущей Игры. Принимаются обсуждения и предложения. 

Вот пока что есть: 

Описание геймплея. 

Новая Игра начинается с создания Персонажа Игрока. 
При нажатии кнопки «Новая Игра» в «Игровом меню» открывается окно «Создание Персонажа». 
В данном окне Игрок может выбрать: 

1. Имя (Ник) будущего Персонажа. 
2. Пол (м/ж). 
3. Возраст. 
4. Рост. 
5. Тип и цвет волос (прически). 
6. Цвет кожи. 
7. Одежда. 
8. Хобби, любимое занятие, любые 1 – 3 (?) из 15 навыков (гильдий). 
9. Краткое описание Персонажа (1 – 2 предложения).

Следующим шагом является выбор сложности Игры. 
Сложность Игры определяется набором таких параметров: 

1. Размер Поселения. 

1.1. Малый, примерно на 20 – 50 участков (?). 
1.2. Средний, примерно на 50 – 100 участков (?). 
1.3. Большой, примерно на 100 – 150 участков (?).

2. Обустроенность Поселения. 

2.1. Полная инфраструктура и заселенность. Включает в себя полностью обустроенную «Главную Поляну» Поселения (Амфитеатр, Школа, Гостиница для приезжих, Спортплощадка, Радиоточка, Телеграф, Почта, Общественный водоем, Ярмарочная площадь), «Электросеть», «15 гильдий», «Магазин» и «Банк» Поселения. Почти все участки Поселения заселены дружественными соседскими семьями. Для выбора предоставлены 5 – 6 (?) пока еще незаселенных участка. 
2.2. Не полная инфраструктура и заселенность. Включает в себя: 

2.2.1. «Главная площадь» – Амфитеатр, Школа, Спортплощадка, Общественный водоем, Ярморочная площадь. 
2.2.2. «Электросеть» – нету. 
2.2.3. «Гильдии» – Кузнецов, Плотников, Столяров, Каменщиков, Гончаров, Жестяещиков, Ткачей, Знахарей. 
2.2.4. «Магазин» и «Банк» поселения. 
2.2.5. Примерно половина участков заселена дружественными соседскими семьями.

2.3. Минимальная инфраструктура и заселенность. Включает в себя: 

2.3.1. «Главная площадь» – Ярморочная площадь. 
2.3.2. «Электросеть» – нету. 
2.3.3. «Гильдии» – нету, но в поселении есть Мастер Кузнечного дела, Мастер Плотницкого дела и Мастер Каменного дела. 
2.3.4. «Магазин» и «Банк» поселения – нету. 
2.3.5. Примерно десяток участков заселено дружественными соседскими семьями.

2.4. Уровень Депутата. Свободный уровень. Включает в себя всего лишь только выделенный участок земли под поселение, даже не размеченный на участки. Все с нуля.

3. Тип Персонажа. 

3.1. Свободный. Без стартового капитала. Без постоянного «городского» дохода. Круглый год на своем участке. 
3.2. Городской. Стартовый капитал: $1 000 – $5 000 (?). Постоянный «городской» доход: $500 – $1 000 в месяц (?). Посещение участка 8 раз в месяц (выходные) плюс один раз в году отпуск 24 – 48 дней (?). 
3.3. Переселенец. Стартовый капитал: $10 000 – $100 000 (?). Постоянный «городской» доход – нету. Круглый год на своем участке. 
3.4. Депутат. Стартовый капитал: $500 000 – $1 000 000 (?).Постоянный «городской» доход: $5 000 – $10 000 в месяц (?). Посещение участка произвольное.

4. Климатическая зона. 

4.1. Холодный климат. 
4.2. Умеренный климат. 
4.3. Теплый климат. 
4.4. Жаркий климат.

5. Настройки игры. 

5.1. Цена товаров в «Магазине» Постоянная или Переменная (спрос / предложение). 
5.2. Ассортимент товаров в «Магазине» Полный, Постепенно дополняемый (Заказ) или Переменный (спрос / предложение). 
5.3. Возможность кредитования в «Банке» (Да / Нет). Не возврат кредита – автоматический проигрыш. 
5.4. Возможность временного отката назад (Да / Нет). Если нет, то как в реальности, ошибся – нужно исправлять и переделывать, тратя на это время и ресурсы. 
5.5. Энциклопедия Полная или Постепенно дополняемая. 
5.6. «Всепрощающие» Соседи (Да / Нет). Если да, то любое действие будет прощено и не повлечет за собой ухудшение репутации Персонажа и отношения к нему Соседей. Однако сообщение о недопустимости такого действия в реальности все равно будет выдано Игроку. Если нет, то любое действие или отказ от действия влечет за собой изменение репутации Персонажа и отношения к нему Сеседей. Ужасная репутация и Враждебное отношение 51% всех Соседей – автоматический проигрыш.

После выбора Сложности и нажатия на кнопку «Ок», проигрывается начальный ролик, построенный на движке Игры. То есть, в зависимости от выбранных выше параметров 1, 2 и 4, происходит визуализация полета игровой камеры над Поселением с приземлением и остановкой ее у «Входа» в него. Далее, игровая камера становится в положение «от 3-го лица». По желанию Игрока положение камеры можно сменить на «от 1-го лица». 

Управление Персонажем «Мышь» + «Клавиатура»: 

Мышь – повороты влево / вправо, вверх / вниз без нажатия кнопок. 
Скрол – поднятие / опускание игровой камеры над Персонажем. 
Левая кнопка – одинарный клик –> выбор одного предмета (объекта) и вывод на экран кругового контекстного меню (pop-up) возможных действий. Совершение действия выбранным предметом (из «Инвентаря» или еще как) на объект или другой предмет. 
Правая кнопка – одинарный клик –> вывод на экран кругового контекстного меню (pop-up) возможных действий. Удобно, если до этого была выделена группа предметов (объектов). Удерживаемый клик с передвижением мыши –> перемещение игровой камеры вдоль игрового пространства Поселения без перемещения самого Персонажа. 

Курсор мышки в режиме «Бег / Передвижение» всегда в центре экрана. В режиме «Пауза» «отлипает от центра» и может быть перемещаем по видимым объектам как Игрового экрана, так и Игрового меню. 

Клавиатура – передвижение Персонажа –> вперед / назад («W» / «S» либо «стрелка вверх» / «стрелка вниз»), влево / вправо («A» / «D» либо «стрелка влево» / «стрелка вправо»). «Пробел» – режим «Пауза». Зажатый «Shift» – Бег. Зажатый «Ctrl» + одинарные клики Левой кнопкой мыши – выбор группы предметов (объектов). 
«I», «i» – Вызов окна «Инвентарь». Аналогично нажатию на кнопку «Склад и Инвентарь». 
«Q», «q» – Вызов окна «Список заданий». Аналогично нажатию на кнопку «Список заданий». 
«S», «s» – Вызов окна «Статистика». Аналогично нажатию на кнопку «Статистика». 
«R», «r» – Вызов окна «История событий». Аналогично нажатию на кнопку «Отчет». 
«B», «b» – Вызов окна «Блокнот, Энциклопедия, Родовая». Аналогично нажатию на кнопку «Книга(Блокнот, Энциклопедия, Родовая)». 
«M», «m» – В режиме «Поселение» – вызывает карту Поселения. В режиме «Участок» (Поместье) – переключает в состояние видимо / не видимо Меню инструментов. Аналогично нажатию на кнопку «Карты/Объекты/Инструменты». 
«C», «c» – Вызов окна «Характеристика». Аналогично двойному шелчку по «Фото» или «Нику» Персонажа. 
«Esc» – Закрытие любого окна или вызов окна «Игровое меню», если находимся в Игровом экране и все окна закрыты. Аналогично нажатию на кнопку «Игровое меню». 
«+ и –» – увеличение и уменьшение скорости Игры, соответственно.
Выбрав Карту Поселения («M»), Игрок может видеть план Поселения с условными обозначениями: 

1. «Топографический» план Поселения (рельеф, реки, ручьи, водоемы, овраги и т.п.). 
2. «Компас» – стороны света (С, Ю, З, В) (N, S, W, E). Примерные координаты Широта, Долгота. (?) 
3. «Розы ветров» – примерные карты преобладающих ветров Летом, Осенью, Зимой, Весной. (?) 
4. «Количество осадков» по месяцам, примерное. (?) 
5. Уже занятые или еще пустые участки (Поместья). Занятые участки подсвечиваются при наведении на них Курсора. Текстуры занятых участков изменяются динамически (как взгляд с высоты птичьего полета). (?) 
6. «Главная площадь» Поселения. 
7. Разводка «Электросети», если таковая имеется. 
8. На занятых участках – значки Мастеров различных навыков, если Персонаж, проживающий на данном участке, имеет диплом Мастера соответствующего навыка. Если же Мастер является еще и Мастером соответствующей Гильдии, то рядом со значком Мастерства навыка ставится и значек этой Гильдии. 
9. «Магазин» и «Банк» Поселения.

Персонаж может передвигаться по Карте при помощи выбора Левой кнопкой Мыши пункта назначения (двойной клик). Поиск пути происходит с учетом занятых участков и проведеных дорог. По дорогам скорость передвижения больше, нежели «напрямик». Через занятые участки Персонаж передвигаться не может. Через незанятые участки Персонаж передвигаться может, но при поиске оптимального пути учитывается «минимальное время в пути». 

Например, если нужно переместиться из одного угла участка в противоположный угол по диагонали, то при длинне стороны квадратного участка 100 м, полупериметр будет равен 200 м, диагональ 141,42 м. При скорости по дорогам вокруг участка, например, 4 км/ч, прохождение 200 м займет 3 минуты (200*60/4000 = 3). При скорости «напрямик» по диагонали, предположим, 3 км/ч, прохождение 141,42 м займет примерно 2 минуты 50 секунд (141,42*60/3000 = 2,8284, 0,8284*60 = 49,704). (?) 

При одинарном клике Левой кнопки Мыши по участку или «Главной площади» в информационном поле (справа или внизу (?)) выводится краткая информация об этом объекте. 

Для «Главной площади» – наличие построенных объектов: Амфитеатр, Школа, Гостиница для приезжих, Спортплощадка, Радиоточка, Телеграф, Почта, Общественный водоем, Ярмарочная площадь. 

Для незанятого участка: 

1. Преобладающий тип почвы. 
2. Средняя влажность. 
3. Средняя освещенность (затененность). 
4. Преобладающий тип древесных пород, если есть. 
5. Количество деревьев и кустарников, если есть.

Для занятого участка: 

1. Имя (Ник) Персонажа, хозяина участка. 
2. Значки Мастерства и Гильдий, если таковые имеются у хозяина. 
3. Репутация хозяина участка. 
4. Отношение к Персонажу Игрока. 
5. Другая Игровая информация, связанная с хозяином участка. Например если Персонаж Игрока брал у хозяина участка какое-либо задание (квест) или что-то взаймы. Помечается значком: «Активный квест», «Выполненный квест», «Проваленный квест».

Закрытие Карты Поселения – нажатие на кнопку «M» или «Esc».
При создании нового Персонажа (Кроме типа «Свободный») в его Инвентарь добавляются два предмета: Топорик и Нож. Для типа «Свободный» – Инвентарь пуст. 

Воспользовавшись Картой Поселения, либо в обычном 3D режиме, Персонаж Игрока подходит к тому участку, который Игрок наметил для своего использования в Игре. 
Если у данного незанятого участка нет Соседей (все 8 граничных участков пусты), то данный участок может быть закреплен за Персонажем без каких-либо дополнительных условий. Закрепление выбранного участка за Персонажем происходит путем клика на «Информационной табличке» посредине участка и нажатия кнопки «Закрепить». «Информационная табличка» посредине незанятого участка содержит ту же информацию что и на Карте Поселения для этого же незанятого участка: 

1. Преобладающий тип почвы. 
2. Средняя влажность. 
3. Средняя освещенность (затененность). 
4. Преобладающий тип древесных пород, если есть. 
5. Количество деревьев и кустарников, если есть.

И, соответственно, кнопку «Закрепить». 
После нажатия на кнопку «Закрепить», информация на «Информационной табличке» меняется на ту же информацию, что и на Карте Поселения для этого, уже теперь занятого, участка: 

1. Имя (Ник) Персонажа, хозяина участка. 
2. Значки Мастерства и Гильдий, если таковые имеются у хозяина. 
3. Репутация хозяина участка. 
4. Общее отношение всех Поселенцев к Персонажу Игрока.

Кнопка «Закрепить», в данном случае, исчезает. 
Одному Персонажу нельзя закрепить за собой более одного участка. Поэтому, если Персонаж уже имеет один закрепленный за собой участок, то при клике на «Информационную табличку» любого другого незанятого участка, кнопку «Закрепить» он уже на ней не увидит. 
После закрепления участка Персонаж Игрока может убрать свою «Информационную табличку», если она ему мешает. В дальнейшем, информацию об этом занятом участке можно будет просмотреть либо на близлежащих «Информационных столбах», расположенных на перекрестках по углам участка, либо на Карте Поселения. 

Если у данного незанятого участка есть хотябы один Сосед (от 1 до 8 ), то Персонажу, прежде чем закрепить выбранный участок за собой, необходимо «спросить разрешение» у всех Соседей по периметру участка. 
«Разрешение» у каждого из Соседей может быть получено: 

1. Сразу, без каких-либо дополнительных условий, если Сосед питает дружественные отношения к Персонажу Игрока. 
2. Пройдя тест на способность вести собственное Поместье и быть неконфликтным Соседом. 
3. Выполнив просьбу (задание, квест) Соседа.

Пункт 1-й может быть как чисто случайным на начало Игры, так и полученным в течении Игры, если с данным Соседом уже были какие-либо положительные взаимоотношения ранее. Либо помог в чем-то раньше, либо участвовал в «общественном событии» вместе с этим Соседом, либо проявил себя с творческой или ученой стороны перед всем Поселением на «Главной площади» (соревнования, игры, выступления, доклады и т.п.). 
Пункт 2-й может быть получен, если Сосед нейтрален к Персонажу. И если Соседу в данный момент ничего не нужно вообще и от Персонажа в частности. Тест состоит из 5-и вопросов на различные темы, каждый из которых имеет 4-е варианта ответов. 
Если в «Настройках Игры» был выбран пункт Энциклопедия Полная (п.5.5), то вопросы могут быть выбраны из любого раздела: 

1. Карты (Высот, Почв, Объектов, Назначения, Затененности, Увлажненности, Совместимости). 
2. Растения (Деревья, Кусты, Лианы, Цветы, Трава). 
3. Животные (Звери, Рыбы, Птицы, Насекомые). 
4. Сооружения (Жилье, Подсобное, Декоративное, Ирригационное). 
5. Объекты, предметы. 
6. Навыки, заслуги. (Кузнец, Плотник, Портной, Художник, Каменщик, Гончар, Повар, Знахарь, Волхв, Бард, Баян, Летописец, Столяр, Ткач, Жестянщик). 
7. Характеристики (Комфортность, Сила Воли (?), Сила Духа (?), Репутация).

Если в «Настройках Игры» был выбран пункт Энциклопедия Постепенно дополняемая (п.5.5), то вопросы могут быть выбраны только лишь из личной Энциклопедии Соседа. Так сказать, из его «личного опыта». Если Сосед имеет диплом Мастера Каменщиков, диплом Подмастерья Жестянщиков и в свое время был лауреатом конкурса Бардов, то примерно можно предположить, из какой области чаще всего могут попадаться вопросы. 

В момент тестирования Персонаж имеет право пользоваться своей собственной Энциклопедией. Если Энциклопедия полная – все просто. Если нет – придется походить, порасспрашивать народ или посетить Библиотеку в Школе на «Главной площади» Поселения. Либо выбирать ответы наугад. 

Тест считается пройденным, если Персонаж дал 3 и более правильных ответов. 
Если тест не был пройден, то его можно будет пройти еще раз у того же Соседа, если не изменится его отношение к Персонажу в течение Игры (с Нейтрального на Друг или на Плохое), и если Соседу все еще ничего не будет нужно вообще и от Персонажа в частности. Однако, в каждой новой попытке пройти тест выбирается новый набор вопросов. 

Пункт 3-й может быть получен, если Сосед нейтрален к Персонажу. И если Соседу в данный момент что-то нужно вообще или от Персонажа в частности. Если Сосед враждебен к Персонажу – либо ищем другой участок, либо пробуем изменить отношение Соседа к Персонажу. Изменить отношение Соседа к своему Персонажу можно: 

1. Попросив любого другого из дружественных Персонажу Поселенцев поговорить с Враждебно настроенным Соседом и переубедить его. 
2. Поучаствовать в «общественном событии» вместе с этим Соседом. 
3. Проявить себя с творческой или ученой стороны перед всем Поселением на «Главной площади» (соревнования, игры, выступления, доклады и т.п.).

Если в «Настройках Игры» был выбран пункт «Всепрощающие» Соседи (п.5.6), то Соседи всегда дают разрешение Персонажу на закрепление участка за собой без каких-либо дополнительных условий. Все Соседи являются друзьями Персонажа и подпадают под первый пункт «Разрешения».
Описание геймплея. (продолжение) 
......... 
Сразу закреплять за собой какой-либо пустующий участок не обязательно. Можно некоторое время (или всю Игру, как кому нравится) провести «неприкаянным». Однако пустующие на начало Игры участки не все время будут оставаться таковыми. Со временем все участки кто-то займет, так как постоянно будут прибывать новые поселенцы. 

Если Игроком в «Обустроенности Поселения» был выбран пункт «Полная инфраструктура и заселенность» (п.2.1), то сразу можно обосноваться в номере «Гостиницы для приезжих». Однако Гостиница так же не безразмерна. В ней всего 24 однокомнатных номера на двоих человек (всего 48 человек) (?). 

Если «Обустроенность Поселения» была выбрана другая, то сначала Игры на «Главной Поляне» нет «Гостиницы для приезжих». В этом случае: либо закреплять за собой незанятый участок и ночевать на нем, либо проситься на ночлег к Дружественным Поселенцам, либо проводить ночь «где попало». Однако частые «шатания» по ночам вне своего Поместья (участка) или «Гостиницы для приезжих» могут со временем изменить отношение Поселенцев к Персонажу Игрока в худшую сторону, что незамедлительно отразится на его Репутации. 

Если в «Настройках Игры» был выбран пункт «Всепрощающие» Соседи (п.5.6), то Поселенцы всегда остаются Дружественными к Персонажу Игрока вне зависимост от того, где и как он «проводит ночи». На Репутации это так же никак не сказывается. 

Если за Персонажем Игрока, по какой-либо причине, не был еще закреплен собственный незанятый участок, и в «Обустроенности Поселения» были выбраны пункты «Полная инфраструктура и заселенность» (п.2.1) или «Не полная инфраструктура и заселенность» (п.2.2), то, в имеющемся в Поселении «Магазине», Персонаж может покупать товары только за счет своего «стартового капитала», если таковой имеется, или продавть товары из собственного «Инвентаря», но не может делать заказы на новые товары. У «неприкаянного» нет постоянного «адреса» (участка) в Поселении, на который можно было бы доставить заказ. 
В «Банке» Поселения «неприкаянный» Персонаж не может получать свой постоянный «городской» доход, если таковой имеется. На «неприкаянного» Персонажа не может быть открыт постоянный лицевой счет, куда бы перечислялся постоянный «городской» доход, из-за отсутсятвия у него постоянного «адреса» (участка) в Поселении. Однако «неприкаянный» Персонаж может вносить суммы на другие лицевые счета Поселенцев из собственного «стартового капитала», если таковой имеется. 

Если в «Настройках Игры» был выбран пункт «Возможность кредитования в Банке», то «неприкаянному» Персонажу также не может быть выдан кредит, из-за отсутствия у него постоянного «адреса» (участка) в Поселении. 
Проживание в «Гостинице для приезжих» не означает наличие постоянного «адреса» в Поселении. Персонаж, проживающий в «Гостинице для приезжих», все равно считается «неприкаянным». 

В «Магазине» Поселения можно купить или заказать только те товары, которые были произведены за пределами Поселения (импорт). А продать можно только те товары, которые были произведены внутри Поселения (экспорт). 

Внутри Поселения «деньги» не ходят, то есть возможен только натуральный товарообмен (бартер). Товар (обект, предмет) внутри Поселения может быть получен Персонажем либо в случае обмена на другой товар (обект, предмет), либо за выполнение какой-либо услуги (задания, квеста). Хотя и не исключается такая, например, возможность: Поселенец согласен отдать Персонажу товар (объект, предмет) только в том случае, если Персонаж положит на лицевой счет Поселенца в «Банке» определенную сумму «денег». 

На лицевые счета Поселенцев в «Банке» начисляются проценты в размере 5% годовых (?). 
Кредиты «Банк» выдает Поселенцам под 15% годовывх (?). 
За любую операцию «Банк» снимает собственную комиссию в размере 0,1% от суммы операции, но не менее $1 (?). 

Каждый день Персонажу Игрока, как и любому другому Поселенцу, необходимо пропитание и вода. До тех пор, пока на собственном участке растения начнут давать собственные плоды, либо Персонаж является «неприкаянным», ему придется: либо просить продукты у Соседей или других Поселенцев, либо работать «за еду» (услуги, задания, квесты), либо выменивать продукты на другие товары (объекты, предметы), либо покупать продукты «городского» производства в «Магазине» за «деньги», если таковые есть. Так как живущие в «Гостинице для приезжих» считаются «неприкаянными» – «добыча пропитания» для них та же. 

Каждый продукт без специального места хранения (погреб, подвал) со временем портится и становится непригодным для употребления. Есть скоропортящиеся продукты (1 – 2 дня), есть продукты среднего (1 – 2 недели) и длительного (3 – 4 недели) срока хранения. Погреб и подвал увеличивают срок хранения продуктов в 5 раз: 5 – 10 дней для скоропортящихся, 5 – 10 недель для среднего и 15 – 20 недель для длительного срока хранения. При наличии «Электросети» и «холодильника» срок хранения увеличивается в 10 раз: 10 – 20 дней для скоропортящихся, 10 – 20 недель для среднего и 30 – 40 недель для длительного срока хранения. Однако объем «холодильника» во много раз меньше погреба и подвала. 

Чаще всего обмен товарами происходит на «Ярморочной площади». В буднии дни количество торгующих Поселенцев не велико. А в Субботу и Воскресенье наоборот – «Базарные дни» с 8.00 до 14.00. 

Так же обмен может быть произведен и в любое другое время, в любом другом месте при «Личной встрече». При обмене товарами есть два вида сделки: «моментальная сделка» и «договорная сделка». 

При «моментальной сделке» обмениваются только те товары, что находятся в «Инвентаре» у двух торгующих. На «Ярморочной площади» у «Продавца» к «Инвентарю» добавляется еще и его «Обоз». 

При «договорной сделке» в обмене могут участвовать как товары из «Инвентаря» обоих торгующих и «Обоза» «Продавца», так и те товары, которые «остались дома». Например: Покупатель (Персонаж Игрока) спрашивает «Продавца»: «А есть у Тебя что-нибудь еще кроме этого?». И «Продавец» отвечает: «Есть, конечно. Только не с собой.». И показывает Персонажу те товары, которые «остались дома» у «Продавца». Персонаж, в свою очереь, так же может «пердложить» «Продавцу» свои товары, которые «остались дома». 

В случае, если в обмене участвуют товары «оставшиеся дома» с той и / или с другой стороны, то торгующие договариваются о месте и времени окончательного обмена. 
Пример диалога может быть такой: «Подожди несколько минут. Я (мой (-я) сынишка, дочька) сейчас сбегаю (-ет) домой и принесу (-ет) тебе товар» (если товар не слишком большой в объеме и не сильно тяжелый). «Давай через 1 (2, 3 …) час (-а, -ов) я подвезу тебе твой заказ к тому месту, куда ты укажешь» (если товар либо очень тяжелый, либо слишком объемный, либо его слишком много). Таким образом можно договориться с «Продавцом» или с Персонажем, если он выступает в роли «Продавца», о большом объеме заказа, например, стройматериалов, пиломатериалов и т.д. 

Не исключен и такой момент, что либо весь товар, либо его часть «Продавец» и / или «Покупатель» согласится (попросит) оплатить «деньгами», путем внесения необходимой суммы на лицевой счет «оппонента» в Банке Поселения. 

Если товар не был вовремя (+ максимум 10 минут) встречен (доставлен) Персонажем на месте (-о) окончательного обмена, то сделка объявляется «не состоявшейся», что ведет за собой возврат всех предварительно полученных товаров («денег») по этой «договорной сделке» их законным владельцам, а у Персонажа довольно существенно падает репутация и отношение к нему всех Поселенцев сразу. 

Если в «Настройках Игры» был выбран пункт «Всепрощающие» Соседи (п.5.6), то несвоевременная встреча (доставка) товара Персонажем не ведет за собой снижение репутации Персонажа и отношения к нему всех Поселенцев. Однако через 10 минут после намеченного времени окончательного обмена (то есть, Персонажа будут ждать весго 10 минут игрового времени) сделка объявляется «не состоявшейся» и все товары («деньги»), участвовавшие в «договорной сделке» возвращаются своим законным владельцам. 

С момента заключения «договорной сделки» и до ее окончания (сделка признана либо «состоявшейся», либо «не состоявшейся») все товары, участвующие в ней (включая и необходимую сумму «денег» на лицевом счету либо из «стартового капитала») являются временно заблокированными и не могут быть использованы кем-либо в других «сделках». 

Временно заблокированные товары («деньги») также не могут быть использованы в качестве предмета (объекта, условия) получения либо выполнения какого-либо задания (услуги, квеста).
Под «Общественными событиями» понимается: 

1. Строительство, ремонт, реконструкция, улучшение внешнего и / или внутреннего содержимого «общественных объектов»: 

1.1. Амфитеатр. 
1.2. Школа. 
1.3. Гостиница для приезжих. 
1.4. Спортплощадка. 
1.5. Радиоточка. 
1.6. Телеграф. 
1.7. Почта. 
1.8. Общественный водоем. 
1.9. Ярмарочная площадь. 
1.10. Магазин. 
1.11. Банк. 
1.12. Дороги.

2. Участие в «общественных работах»: 

2.1. Работа в Школе и / или обслуживание ее. 
2.2. Работа в Гостинице для приезжих и / или обслуживание ее. 
2.3. Работа на Радиоточке и / или обслуживание ее. 
2.4. Работа на Телеграфе и / или обслуживание его. 
2.5. Работа на Почте и / или обслуживание ее. 
2.6. Работа в Магазине и / или обслуживание его. 
2.7. Работа в Банке и / или обслуживание его.

3. Организация различных конкурсов ремесел (15 гильдий) и / или участие в них. 
4. Организация различных семинаров и / или выступления с докладами на них. 
5. Организация различных концертов (театральных постановок) и / или участие в них. 
6. Организация различных спортивных мероприятий и /или участие в них. 
7. Организация различных праздников и / или «массовых гуляний». 
8. Помощь Поселенцам в обустройстве их участков (Поместий).

Посмотреть информацию про объявленные, текущие и завершенные «общественные события» можно либо на «информационных столбах», расположенных на перекрестках по углам участков, нажав на кнопку «Объявления и общественные мероприятия», либо на «информационной тумбе», стоящей на Ярмарочной площади. 

Принять участие в уже объявленном «общественном событии» можно нажав на кнопку «Присоединиться» напротив него в списке, и выбрав способ и условия своего участия в данном событии (ресурсы и / или работа, количество и / или время). После Присоединения в «Списке заданий» Персонажа появляется соответствующая запись, в которой описывается сам смысл задания и конечный срок его исполнения. 

Преждевременное прекращение своего участия в «общественном событии» до его полного завершения, либо не выполнение взятых на себя обязательств по нему в определенный срок, ведет за собой существенное снижение Репутации Персонажа Игрока и Отношения к нему всех Поселенцев. И, естественно, Персонаж не имеет права претендавать на какой-либо «приз», связанный с этим «общественным событием». Ресурсы, потраченные Персонажем на это «событие», также ему не возвращаются. 

Если в «Настройках Игры» был выбран пункт «Всепрощающие» Соседи (п.5.6), то преждевременное прекращение своего участия, либо не выполнение взятых на себя обязательств по «общественному событию», не ведет за собой снижение Репутации Персонажа и ухудшения Отношения к нему всех Поселенцев. Однако Персонажу все также недоступен «приз», и не возвращаются ресурсы, потраченные ним на это «событие». 

Организовать «общественное событие» можно путем подачи «Заявки» (Объявления) на его организацию. «Заявка» (Объявление) подается путем нажатия на кнопку «Подать заявку» в разделе «Объявления и общественные мероприятия» на «информационных столбах», либо на «информационной тумбе», стоящей на Ярмарочной площади, и выбора типа организовываемого «события» (кроме п.2) и времени проведения предварительного слушания по этому поводу. В «общественных событиях» из п.2 можно только участвовать, а не организовывать их. Для п.8 подача «Заявки» означает просьбу о помощи в обустройстве собственного участка (Поместья) Персонажа. 

После подачи «заявки» в назначенные дату и время в Амфитеатре, если он есть, или на Ярморочной площади, если его нет, собирается народ для заслушивания текста «заявки» и обсуждения целесообразности организации такого «события» и / или условий его («события») реализации, если принято положительное решение. Решение принимается путем простого голосования. Решение считается принятым, если не менее половины + 1 от всего количества голосов являются положительными. 

Отменить собственную «заявку» без последствий можно путем нажатия на кнопку «Отменить» напротив нее в разделе «Объявления и общественные мероприятия» на «информационных столбах», либо на «информационной тумбе», не позднее чем за один день до намеченной даты предварительного слушания по ней. 

Если Персонаж не пришел на предварительное слушание по своей же «заявке» (слушатели его будут ожидать не долее 10 минут), либо вначале слушания объявил об ее отмене, то такие действия ведут за собой существенное снижение Репутации Персонажа и Отношения к нему всех Поселенцев. 

Если в «Настройках Игры» был выбран пункт «Всепрощающие» Соседи (п.5.6), то неявка Персонажа на предварительное слушание по собственной «заявке», либо объявление об ее отмене вначале слушания, не ведет за собой снижение Репутации Персонажа и ухудшения Отношения к нему всех Поселенцев. 

При успешном завершении «общественного события» все его организаторы и участники получают соответствующие «Призы», которые отображаются потом в окне «Характеристика» на закладке «Заслуги», плюс существенное повышение Репутации и Отношения к ним всех Поселенцев.
Поместье. 

После того, как какой-либо участок был закреплен за Персонажем, Игрок может приступать к проектированию собственного участка. 

Каждый участок (Поместье) представляет собой квадрат размером 100 х 100 метров = 1 гектар. На участок «нанесена» сетка с шагом 10 см. То есть, всегда, во всех расчетах участвует матрица размерности 1000 х 1000 ячеек. Размер одной ячейки, в таком случае, составляет 10 х 10 см. Соответственно, самый маленький, одиночный предмет (объект), использующийся в игре, будет занимать «на земле» площадь минимум 10 х 10 см. 

Войти в режим проектирования можно путем нажатия на кнопку «Проектирование». В этом случае, игровая камера «отлипает» от Персонажа и поднимается над участком (Поместьем) вверх таким образом, что на экране монитора становится виден весь участок целиком. Так сказать, «в зенит». После этого сразу становится активным режим «Перемещение» (курсор в виде руки). Становится доступной «Панель инструментов»: 

1. Карты. 

1.1. Карта высот. 

1.1.1. Вытягивание. (выкапывать / засыпать) 
1.1.2. Сглаживание. (выравнивать)

1.2. Карта распределения типов почв по поверхности. 

1.2.1. Чернозем. 
1.2.2. Глинозем. 
1.2.3. Серозем. 
1.2.4. Песок. 
1.2.5. Болото. 
1.2.6. Вода.

1.3. Карта распределения типов почв по глубине. (?) 

1.3.1. Чернозем. (?) 
1.3.2. Глинозем. (?) 
1.3.3. Серозем. (?) 
1.3.4. Песок. (?) 
1.3.5. Болото. (?) 
1.3.6. Вода. (?)

1.4. Карта глубин залегания грунтовых вод. Строится с учетом 1.1, 1.2, и 1.3. (?) 
1.5. Карта расположения «объектов» на поверхности. 

1.5.1. Растения. 

1.5.1.1. Деревья. 
1.5.1.2. Кусты. 
1.5.1.3. Лианы. 
1.5.1.4. Цветы. 
1.5.1.5. Трава.

1.5.2. Сооружения. 

1.5.2.1. Жилье. 
1.5.2.2. Подсобное. 
1.5.2.3. Декоративное. 
1.5.2.4. Ирригационное.

1.6. Карта «целевого назначения» участков (2D «план»). Взаимодействует с 1.5 в зависимости от высоты кроны и ширины «объекта». 

1.6.1. Граница. 

1.6.1.1. Ластик. 
1.6.1.2. Карандаш. 
1.6.1.3. Линия. 
1.6.1.4. Кривая. 
1.6.1.5. Прямоугольник. 
1.6.1.6. Многоугольник. 
1.6.1.7. Эллипс. 
1.6.1.8. Скругленный прямоугольник.

1.6.2. Назначение. 

1.6.2.1. Лес. 
1.6.2.2. Сад. 
1.6.2.3. Огород. 
1.6.2.4. Водоем. 
1.6.2.5. Поляна. 
1.6.2.6. Строение. 
1.6.2.7. Изгородь. 
1.6.2.8. Дорожка. 
1.6.2.9. Без назначения. (?)

1.7. Карта затененности. Зависит от 1.5. 

1.7.1. Зима. 
1.7.2. Весна. 
1.7.3. Лето. 
1.7.4. Осень.

1.8. Карта увлажненности почвы. Зависит от 1.1, 1.2, 1.3 и 1.4. 

1.8.1. Зима. 
1.8.2. Весна. 
1.8.3. Лето. 
1.8.4. Осень.

1.9. Карта «совместимости объектов». Рассчитывается по 1.2, 1.3, 1.4, 1.5, 1.7, 1.8. 

1.9.1. Хорошая. 
1.9.2. Средняя. 
1.9.3. Плохая.

2. Действия. 

2.1. Режим «Перемещение». 
2.2. Режим «Выделение».

3. Участники проекта («рабочие»). 

3.1. Добавить участника (до 10 человек). 
3.2. Удалить участника.

Также, на всем участке становится видна полупрозрачная сетка (1000 х 1000), посредством и при помощи которой в дальнейшем осуществляются все выделения, редактирования и разметки будущих участков-проектов. По сути, это и есть Карта «целевого назначения» участков (2D «план») п.1.6. 

Вначале, сразу после закрепления за Персонажем какого-либо участка, этот участок в режиме «Проектирования» представляет собой еще неразделенный, единый квадратный участок-проект «без назначения» размером во все Поместье (1000 х 1000). 

В режиме «Перемещение»: 

Зажатая левая кнопка и перемещение мыши – перемещение игровой камеры вдоль участка вверх, вниз, вправо и влево соответственно. 
Зажатая правая кнопка и перемещение мыши – поворот игровой камеры вокруг своей оси по горизонтали и по вертикали соответственно. 
Скрол – поднять / опустить игровую камеру над участком. 

В режиме «Выделение»: 

Зажатая левая кнопка и перемещение мыши – выполнение соответствующих действий, в зависимости от выбранного инструмента из п.1.6.1 (Ластик, Карандаш, Линия, Кривая, Прямоугольник, Многоугольник, Эллипс, Скругленный прямоугольник). В конечном итоге, у нового или редактируемого участка-проекта, обязательно должна получиться замкнутая граница. 
Один щелчек левой кнопкой мыши – выбор уже имеющегося участка-проекта. Двойной щелчек левой кнопкой мыши на участке-проекте – переход к его редактированию (изменению, перепроектированию). Вызов соответствующего редактора (?): 

1. Редактор Леса. 
2. Редактор Сада. 
3. Редактор Огорода. 
4. Редактор Водоема. 
5. Редактор Полян. 
6. Редактор Дома, Строений. 
7. Редактор Живой Изгороди. 
8. Редактор Дорожек, Тропинок.

В соответствующий редактор попадает только тот кусок Поместья, границы которого соответствуют выбранному участку-проекту. В редакторе также присутствует «Панель инструментов» аналогичная описанной выше, за исключением п.1.6. 

Один щелчек правой кнопкой мыши на участке-проекте – выбор пункта из выпадающего (pop-up) меню: 

1. Информация. 
2. Изменить назначение. 
3. Редактировать проект. 
4. Отмена.

«Esc» – закрытие выпадающего меню – аналогично выбору пункта «Отмена». 

Пункт выпадающего меню «Информация» содержит следующее: 

1. Название участка-проекта. 
2. Его назначение (п.1.6.2 «Панели инструментов»). 
3. Необходимые ресурсы для его воплощения и их количество. 
4. Необходимое количество времени для его воплощения в зависимости от количества «работников» (до 10 человек). 
5. «Работники», участвующие в проекте.

Пункт выпадающего меню «Изменить назначение» – позваляет изменить назначение участка-проекта в соответствии с п.1.6.2 «Панели инструментов». 

Пункт выпадающего меню «Редактировать проект» – запускает соответствующий редактор (Леса, Сада, Огорода, Водоема, Полян, Строений, Изгороди, Дорожек).
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� Язык, созданный нами же, посредством которого «программируется» интерфейс, свойства растений и т.д.


� Николайкин Н.И. Экология: Учеб. для вузов.  – М.: Дрофа, 2003.


� Биота - совокупность всех живых организмов


� Элиминация (лат. изгонять) – исключение, устранение; в палеонтологии – избирательное уничтожение отдельных особей или целых групп организмов в результате естественного отбора.





8

