Посмотрим на игру поближе

Самой игры еще нет, нам нужны финансы на ее разработку, но уже создан сценарий, согласно которому я сейчас Вам расскажу – что и как будет происходить в игре.

Изначально предполагаем, что игра будет выполнена в черно-белой минималистичной контурной графике (некоторые иллюстрации здесь Вы видите). Это не окончательно, возможно у нас появится достаточно дарителей, и это поможет сделать графику цветной. В любом варианте все персонажи будут анимированы, т.е. будут плавно двигаться.

На гейм-плее каждого уровня появляются игровые элементы и персонажи – каждый раз измененные: по размеру, количеству, скорости движения и другим параметрам.

Персонажи атакуют дерево, игрок их отгоняет кликами мыши, следит за уровнем снабжения города энергией, кликает на колесо электростанции для поддержания и повышения уровня энергоснабжения.

Когда игрок поднял энергоснабжение на максимальный уровень и удержал его на максимуме более 5 секунд, игра останавливается, уровень считается пройденным, начисляются баллы, игрок получает листики или веточки чтобы нарастить свое дерево.

Также присутствует «душа» игры (одушевленный персонаж) – щенок или котенок – по выбору игрока, который анимирован, выполняет простые движения, как бы участвуя в игре вместе с игроком, и реагирует на игровую ситуацию. Когда все хорошо, игрок лидирует – щенок радуется, виляет хвостом, встает на задние лапы, прыгает и т.п. Когда игрок теряет инициативу, хвост повисает, щенок грустнеет, ложится, может пустить слезу и т.п. – всем видом показывая сочувствие.

Что стимулирует игрока выполнять задание уровня?

В начале каждого уровня колесо какое-то время крутится, но как только оно замедляется – свет в городе слабеет, АЭС начинает работать и дымить. Чтобы этого не произошло, нужно активировать колесо кликами мыши.

В каждом уровне элементы атаки на дерево появляются случайным образом, количество их также случайно, но устанавливаются минимальный и максимальный пределы, чтобы не было ни слишком легко, ни чрезмерно сложно.

Местоположение колеса и потока воды так же случайно, это дополняет разнообразие игровых уровней.

Вся игра построена на принципе случайностей, что обеспечит ей практически "бесконечные" свойства - уровни будут следовать один за другим в случайном порядке, при том предыдущий уровень, который пользователь уже проходил, в следующий раз выглядит по другому. Таким образом, игра будет очень разнообразной, позитивной и увлекательной.

Также предусмотрено развитие игры в следующих версиях. Это создание своих игровых инструментов, прокачка инструментов – для лучшего воздействия, взаимодействие аккаунтов пользователей – чтобы можно было зайти в гейм-плэй других игроков и помочь им, и тому подобное.

Мы хотим, чтобы игра привлекала людей в широком возрастном диапазоне. От ребенка, способного понять суть игры, которому мама включит игру в то время, когда она занята работой по дому и до взрослого приблизительно 35-40 лет.

Основная целевая аудитория – это люди в возрасте от 19 до 30 лет. По нашим представлениям, именно в этом возрасте люди уже достаточно зрелы, чтобы осознавать экологические реалии и свою ответственность перед будущими поколениями. С другой стороны, они достаточно активны, жизнедеятельны и легки на подъем, чтобы воспринять идеи жизни на чистой планете и применять их в своей жизни. К тому же охотно играют в игры!

Впрочем, этот «возрастной круг лиц» - лишь очень приблизительная модель. Мы рады всем и всех приглашаем играть. Это не наша игра.

Это – Ваша игра.

Каковы мотивы в игре?

расслабление после трудного дня или во время дня - отвлечение и разгрузка мозга.

спортивный интерес: успеть быстро, правильно и технично выполнить все условия, не дать никакому персонажу даже дотронуться до дерева, при этом не выпустить ни одно вредное вещество из трубы АЭС.

корректировка сознания - подсказки и сам игровой процесс напоминает о том, что игрок и так знает; у него есть выбор - оставаться прежним или начинать менять свои поступки в отношении природы?

не скучная игра на серьёзную тему - это редкий случай, зачастую бывает - игра веселая, но бессмысленная или поучительная, но скучная.

Let’s have a closer look at the game.
Yet there is no game itself and some finances are required for its’ development. But there is a scenario for it. I’ll explain to you what and how will happen in the game according to this scenario.

Initially we assume that the game will be made in black and white minimalistic contour graphics (some of the illustrations you can see here). However it is not a final design. If we have enough donators, we’ll make everything colorful. In any case characters will be animated and will move smoothly. 
On each level there will be unique gameplay features, elements and characters. Every time they will change in size, speed of movement and other parameters.

For example, if characters attack the tree, the player will drive them away by clicking the mouse. Players also will have to monitor the level of energy supply of the city and will click the mouse on the electrostation wheel to maintain it stable or increase it.

When the player raises the eclectic power supply to the maximum level and holds it in for five seconds, the game stops and the level stops and this level is passed. After that some points are earned and the player gats leaves or twigs t for growing their tree.
There is also a “soul” of the game (animated character) – a puppy or a kitten. The player makes a choice between them. These characters can move and perform simple movements and creates a visibility of participating in the game together with the player and reacts the game situation. When everything goes perfect, the puppy looks happy, waves its’ tail, gets on its’ hind legs, jumps, etc. And if the layer loses the initiative, tail drops and the puppy becomes sad, lays down, may start crying, etc. – shows compassion towards the player.
That encourages the player to perform the task the level?

At the beginning of each level of the wheel spins for a while, but as soon as it starts to slow down - the light weakens, nuclear power plant starts to smoke. In order to avoid this, the wheel should be activated by clicking the mouse. 

The elements of the attack on the tree appear randomly in each level. The numbers of waves is also random, but minimum and maximum limits are set that make the game neither too easy nor too difficult.

The location of the wheel and the stream of water are also random. This completes the variety of game levels.
The whole game is built on the principle of chance, what gives it “endless” list of properties. Levels will follow each other in random order. Wherein the previous level, which was past by the player would look different the next time. So the game will be very diverse, positive and exciting.

The development of the game in the next versions will be provided. It assumes the creation of unique game instruments and their upgrade for better efficiency, interaction between player accounts (player will be able to come into each others games and cooperate), etc.
We want the game to attract people in a wide age range: from a child who can understand the essence of the game (their parents may turn it on and do some work meanwhile), to a grown-up who is approximately 35-40 years old.

The main target audiences are people from 19 to 30 years old. In our opinion, this is the age when people are mature enough to understand the ecological problems and responsibility to future generations. On the other hand they are active enough, to understand the idea of living on the clean planet and implement it in their own lives. Beside that, they willingly play games!
However, this “age group” – is a very approximate model. We are happy to meet everyone in the game. This is not our game.

It is YOUR game.

What are the motives in the game?

Relaxing after a hard day or during the day - a distraction and a brain dump.

Sport interest: to fulfill all tasks quickly, correctly and skillfully; don’t let any character to touch the tree and no harmful substances to come out of the nuclear plant pipe. 
Adjustment of consciousness - tips and the gameplay is reminiscent of that player already knows; they have the choice – stay the same or to change their actions toward nature?

Not a boring game on serious topic - this is a rare case, it is often - the game is fun, but pointless or instructive, but boring.

