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2 . Основные идеи

Жанр игры – SORPG (Story of the Role Play Game или Sort of RPG)

Игра должна отойти от основных канонов ролевой игры. Должны быть упрощены понятия уровня, опыта, класса. Из монстров не должны выпадать вещи и деньги.

Игра должна быть одновременно и пародией на существующие RPG, и полноценной игровой вселенной.

У персонажей будет возможность менять костюм, если это не связано с сюжетом.

Должна присутствовать смена погоды и времени суток, опять же, иногда это должно быть связано с сюжетом.

3. Описание мира (история и развитие)

3.1 Неизвестная эра

За 19 дней до начала Тёмной эры мира  “Эдемус
” (так в космических атласах называлась данная планета) в космосе произошло кораблекрушение. Космический корабль “Элпидиус” столкнулся с массивным астероидом. 
На корабле находилась научная разработка, позволяющая за короткое время создавать миры, населённые различными расами, способными существовать в атмосфере конкретной планеты. Первоначально считалось, что проект “Панспермия” будет содержать геном человека и любой необитаемый мир, на котором будет использован этот проект, будет заселён людьми. Но на деле, проект оказался универсальным и создавал помимо людских рас, уникальные расы, новые для каждого нового мира.

В катастрофе выжили двое – Огнеслав Кириллов и Кшиштоф Швейк. Они успели воспользоваться спасательными шлюпками и приземлиться на поверхность планеты, захватив с собой частицы проекта. Приземлившись на небольшом материке они заселили его жизнью. К несчастью, при посадке они сильно пострадали и не смогли протянуть более двух дней. В памяти, созданных ими разумных существ, они остались под именами древнейших богов-основателей или Легендарных Братьев. День смерти пришельцев стал датой начала летописи и получил название Эра обречения. Все дни до этого отнесли к Неизвестной эре.

3.2.1 Эра обречения
Перед смертью люди успели послать сигнал бедствия. Поисковая экспедиция прибыла через 5 дней (из-за долгих сборов и обсуждения плана спасения, а также дальнейшей участи “Панспермии”, если таковая обнаружится). К этому времени корабль находился уже на значительном расстоянии от Эдемуса. Поэтому поисковая экспедиция, обследовав корабль, решила, что выживших не осталось и вернулась на Землю
. Корабль очень сильно пострадал при столкновении, поэтому тела некоторых членов экипажа найти не удалось. 
Двум учёным  - Эменде Вулф и Просперу Фризнеру было разрешено остаться на планете у которой, предположительно, произошло крушение, с целью изучения мира и последствий трагедии. Спустившись на планету они столкнулись с местным населением, которые разговаривали на том же языке, на котором и они. Новоприбывших посчитали Богами. 
На протяжении 12 дней учёные занимались исследованиями окружающей среды и обнаружили последствия распространения засекреченного проекта. Проект считался мифом и никто никогда не видел его в действии. Над материком было установлено силовое поле для обеспечения безопасности. На 12-й день учёные захотели покинуть Эдемус, но силовое поле отказалось отключаться. Время на планете шло не так, как на Земле, поэтому учёные решили пойти на эксперимент и сделаться Богами нового мира. Неподвластные течению времени учёные остались править на этой планете. Послать сигнал на Землю возможности не было, а сами земляне были заняты другими делами. Живых родственников у учёных не было, а снаряжать ещё одну спасательную экспедицию было дорогостоящим делом. У учёных оставалась небольшая шлюпка, с помощью которой можно было долететь до ближайшей межзвёздной трассы и надеяться на то, что какой-нибудь пролетающий мимо корабль подберёт их.  
Боги решили узнать возможно ли мирное сосуществование разноуровневых цивилизаций. Материк был разделён на 7 различных регионов. В каждом регионе преобладала своя раса и технологии. Седьмой регион располагался в центре и был главенствующим над остальными. Регионы были разделены обширной стеной, проходящей через весь континент. В стене были сделаны ворота, позволяющие перемещаться между регионами.
Существовавшая на материке раса рептигов (рептилообразных существ) отказалась быть игрушкой в руках новых богов. Они ушли под землю и основали там свой город. В одном из регионов имелся проход к подземной реке, которая могла привести любого путешественника в город рептигов.

Местное население стало именовать их богами-правителями. Сразу после разделения была построена парящая станция с виду напоминающая воздушный замок в которой поселились Эменда и Проспер. Замок назвали Заутой. Время, которое люди провели, оставленные на произвол судьбы стали именовать эра обречения. 
3.3 Тёмная эра
Мир дал свежеиспечённым богам новые возможности. Очень скоро они узнали, что могут материализовывать свои мысли. Не все из них сбывались так, как того хотели боги, поэтому боги использовали только проверенные мысли. Замок был окружён невидимым щитом, скрывающим его от посторонних глаз. Внутри него появилась комната наблюдения, позволяющая следить за кем угодно. Боги наблюдали за своими питомцами, не давая им развиваться слишком медленно или слишком быстро. Они не давали им устраивать межрегионные войны и строить новые города. Боги периодически подкидывали населению новые идеи, таким образом, как будто это были их собственные идеи.
Все попытки местного населения изучить космос или океан были безуспешны, барьер не давал им такой возможности. Жители воспринимали барьер, как магический щит и стали именовать его Великим Барьером. Пока стоял барьер на магов действовал откат, то есть заклинание можно было выполнить путём создания долгого ритуала, все остальные заклинания отнимали жизненную энергию и могли привести к смерти или обмороку в зависимости от мощности заклинания.

Довольно скоро выяснилось, что на планете имелась раса, не созданная “Панспермией”. Это были аэлвы – помесь эльфов и людей. Боги заключили с ними договор о нейтралитете. Аэлвы живут обособленно в своём лесу и не влияют на эксперименты богов.
На 777 году эры формирования нового государства эра получила название тёмной, так как никто до сих пор не знал, к чему приведёт теократия.

За это время у богов-правителей появилось трое детей. Все они были рождены от людей, живущих внизу. Детей было трое: Дельфина, Олан и Экевака. Все они с самого рождения, вместе со вторыми родителями были переселены в Зауту.
3.4 Эра развития

Спустя тысячу лет с начала Тёмной эры на планету упал метеор, неся с собой зло. Не зная как уничтожить зло боги создали нематериальную защиту (пирамиду), которую разделили между четырьмя драконами. Лишь первый дракон был настоящим, он был рождён на этой планете, но был трёхглавым, все остальные были скрещёнными полулюдьми-полудраконами и получили название драгонэи. 
Шлейф от падения метеора смешался с воздухом и породил группу новых созданий эсперо. Призывать их могли лишь знающие их истинные имена и то невербально. До смерти хозяев эсперо не мог перейти к другому. Боги не знали что от них ждать и хотели их истребить, но эсперо заключили с ними сделку. Согласно которой они приобретали себе жизнь, но обязаны были служить людям. Довольно скоро эсперо стали именовать хранителями, так как они защищали жизнь человека. 
При падении метеор пробил небольшую дыру в Великом Барьере. Боги-правители решили воспользоваться возможностью покинуть Эдемус. Но чтобы не подвергать риску своих детей они отправились на Землю только вдвоём, обещая вернуться и уничтожить барьер.
На протяжении этой эры во всех регионах наблюдался заметный прогресс в развитии, поэтому эра и получила название эра развития.
3.5 Эра свершений

Как только закончилась эра развития в главном регионе был построен замок, в котором была сформирована императорская династия. Для браков были выбраны 6 семей из 6 регионов. Каждый новый император должен был отличаться чистотой крови.
В нулевом году эры свершений боги-смотрители решили заняться обустройством собственной личной жизни и перестали наблюдать за Эдемусом. Получив свободу некоторые регионы устроили городские войны с целью установления единой власти в регионе.
Спустя 5000 лет после того, как Эменда и Проспер покинули Эдемус, в месте возникновения эсперо произошла битва, позже получившая название Сражение Махаона и Каракатицы. В народе это место слыло недобрым, так как считалось, что в воздухе всё ещё остались частицы метеора, содержащие в себе зло. Во время битвы один из солдат превосходящих сил Махаона предал своих собратьев по оружию и помог противнику одержать победу. Он убил предводителя армии Махаона и позволил армии Каракатицы застать воинов врасплох. Бессильная злость умирающих солдат дала ему силы жить вечно, а их ненависть породила Всадника Горечи.
С тех пор, раз в 100 лет на том самом месте появлялся всадник и совершал круг по всему материку, уничтожая всё на своём пути. Время появления всадника каждый раз было разным. Так как регионы разделяла стена, то всаднику приходилось пробивать её при каждом своём появлении. И хотя за 10 лет до его первого появления, которое случилось сразу после окончания битвы, боги перестали наблюдать за своими подчинёнными. Периодически им всё же приходилось восстанавливать стену после каждого пришествия всадника. В одном из регионов недалеко от пути всадника была построена гостиница, постояльцы которой могли наблюдать за молчаливым шествием всадника.  
В память о погибшей доблестной армии Махаона в каждом из 6 регионов был сформирован пост, в котором постоянно находился гарнизон, предотвращающий все беспорядки в регионе. Каждый легион в память о Махаоне взял название одной из известных бабочек.
Уничтожить всадника было возможно, но для этого нужно было совершить убийство. На самом деле Всадник Горечи был первым императором, рождённым от посторонней женщины, и имя ему было Ярогнев. А убийца и предатель по имени Неклюд был его лучшим другом. Он был обречён вечно скитаться по планете, постоянно брать себе новые имена и изменять внешность. С собой он носил наконечник копья, которым он убил будущего императора.
Когда придворные в замке узнали о том, что будущий император не отличается чистотой крови, они уговорили его лучшего друга поработать на благо государства. Ему пришлось убить его мать и всех её родственников, а после и самого императора. Для воплощения плана в жизнь был создан тайный орден, который взял на себя обязанность следить за чистотой крови каждого нового императора. Тайное общество было названо Орденом Серости. Изначально он планировался именоваться Орденом Тени, но это могло навести людей на мысль о заговоре.
Убийство было совершенно при помощи древнего клинка. Он и раньше появлялся в летописи, но каждый раз под разными именами: Шелест Бабочки, Коготь Ястреба, Святой Мститель. После Сражения Махаона и Каракатицы клинок исчез, а копьё, которым отбивался предатель от накинувшихся на него солдат, Неклюд унёс с собой. Молва стала приписывать наконечнику невиданную силу и что убийство было совершенно именно при помощи этого копья. Спустя какое-то время Неклюд и сам поверил в то, что он убил Ярогнева при помощи копья.
Изначально клинок принадлежал древнему божеству, которого новые боги уничтожили сочтя его злым из-за его пугающей внешности. На самом деле он был добрым и смог создать клинок из своих собственных слёз. Яхме (так его звали) создавал хрустальную птицу феникса, которая должна была летать по свету и нести людям милосердие, но в этот момент на его жилище напали боги-правители. Понимая, что победы не видать, Яхме придал птице форму меча. Перед смертью древний бог записал обращение к будущим людям в котором рассказал о возможностях меча и подлости богов-правителей.
Несколько лет до удара боги-правители наблюдали.за Яхме, рассуждая о том, может ли он представлять собой угрозу. Древний Бог играючи управлялся со всеми четырьмя стихиями и всей окружающей средой. Единственным его занятием было слежение за природой. Однажды, боги-правители застали его за уничтожением погибающих деревьев и умирающих животных. Он облегчал им боль, а затем давал новую жизнь, но боги-правители не дождались этого момента. Страх затаился в их душах. В главном регионе началось строительство двух массивных орудий – Орудие Ярости и Орудие Возмездия, способных справиться с Яхме. Именно их и использовали боги в момент удара. Несколько позже их использовали для первоначальной охраны метеора, но затем деактивировали и спрятали подальше от любопытных глаз.
После гибели Яхме многие приезжали на его остров в поисках божественных артефактов. Те, кто посещал остров, приобретали душевное спокойствие и счастье. В месте, ставшем могилой древнего бога, люди ощущали умиротворённость. Остров получил название Долина Благоденствия. Вокруг него стали складываться легенды о том, что тот, кто поживёт в долине какое-то время получит часть силы Яхме. Со временем места в долине становилось всё меньше. Старожилы острова решили ограничить приток туристов и давать силу лишь избранным. Совет старожилов окружил остров горами, только тот, кто уже жил на острове мог создать проход среди скал. В центре долины был построен храм.
Во время Сражения Махаона и Каракатицы, клинок впитал в себя эмоции всех существ, учавствовавших в битве, и частицы эсперо. Это дало ему жизнь и возможность в нужный момент превращаться в птицу. Клинок получил дар речи, но разговаривал он лишь с тем, кому доверял всецело и полностью.

Боги-правители не смогли понять возможностей клинка, так как он им казался просто необычным мечом, и организовали турнир, победитель которого получал клинок.
После Сражения Махаона и Каракатицы клинок был унесён с поля боя членами Ордена Серости. Дабы новый император не был убит этим же оружием, клинок был разделён на 7 частей, каждая из которых была наделена новой силой. 6 частей были спрятаны в шести регионах и их местоположение знала вся верхушка ордена. Местонахождение рукоятки знал только магистр. С разделением меча произошло разделение его души. Теперь у того, кто соберёт меч воедино, появлялся выбор поглотить душу меча и стать бессмертным богом или подружиться с ним и продолжать творить справедливость.
После того, как клинок был разделён, тайное общество должно было быть распущено, но один из его членов отравил верхушку ордена и стал его главным магистром. Оставшиеся члены ордена стали служить новому магистру, а все неповиновавшиеся были прилюдно казнены (против них было выдвинуто обвинение в государственной измене). Теперь целью ордена серости стало свержение правящей династии и установление собственной власти. Те, кому удалось сбежать при чистке организовали орден сердца. Их целью стало всяческими средствами стараться помешать выполнить задуманное орденом серости. Оба ордена боялись навлечь на себя гнев богов и действовали максимально скрытно.
Так как через 300 лет план по установлению новой власти должен был быть полностью выполнен, то новый орден серости обратился к прорицателям, чтобы удостовериться в собственной победе. Прорицатели дали лишь туманные намёки, но даже их хватило, чтобы орден перестал сомневаться в собственной победе. 
3.6 Эра приключений или Пятая эра

Игра начинается накануне третьего пришествия Всадника Горечи. Трехсотлетний заговор был исполнен почти полностью. Последний император Генрих Кровавый исчез. Спустя несколько дней его нашли мёртвым в сточной канаве. Мир под куполом остался без правителя. Богам-смотрителям пришлось вмешаться в дела Эдемуса. 13 существам было подброшено 13 старинных карманных часов. Часы были сломаны, на циферблате было всего две стрелки, одна на 12 и одна на 6. Стрелки разделяли портрет императора и императрицы. Разгадавший секрет часов должен был стать императором. На деле же новоявленные принцы должны были найти кулон с медальоном, который был надет на императрице в момент её захоронения. Внутри кулона, под рисунком с изображениями императора и императрицы,  находилось кольцо – символ императорской династии. После того, как его кто-то надевал по всему куполу разносился голос, вещающий о появлении нового императора.
4. Краткая предыстория

5. Особенности игрового мира

Так как игровой мир отличается от нашего, то в нём должны присутствовать собственные элементы, такие как алфавит и цифры. А также слова и календарь.

5.1 Цифры (символы)

1 – дес

2 – секундус

3 – трес

4 – четред

5 – фавиус

6 – шекситус

7 – сайлериум

8 – осмидус

9 – денаниус

10 – комус

11 – деси

12 – секи

13 – треси

14 – черти

15 – фави

16 – шески

17 – сайми

18 – осми

19 – дени

20 – секник

21 – секник дес

22 – секник сек

23 – секник трес

24 – секник чет

25 – секник фав

26 – секник шек

27 – секник сай

28 – секник ос

29 – секник ден

30 – тресник

40 – четник

50 – фавник

60 – шекник

70 – сайник

80 – осник

90 – денник

100 – комусник

1000 – рокомусник

1010 – рокомусник ком

10 000 – ком рокомусник

1 000 000 – зарокомусник

Примеры проговаривания цифр:

293 – секком денник трес

45 789 – четник фав сайком осник ден

5.2 Алфавит обречённых – 23 буквы
. 

Данный алфавит был создан теми, кто сразу после смерти богов-создателей, уверовал, что скоро наступит конец света. Ниже приведены название каждой буквы и примеры создания слов. А также соответствие алфавита обречённых русскому алфавиту.

1)онт

2)круф

3)охи

4)фнаб

5)тхад

6)вану

7)зиа

8)кап

9)вимф

10)скви

11)штю

12)дзиота

13)тапна

14)эун

15)люко

16)еть

17)мюр

18)цож

19)змор

20)млах

21)павс

22)щец

23)ямол

5.3 Расшифровка местных слов

5.4 Календарь

5.4.1 Праздники

5.5 Расы

5.6 Ругательства

5.7 Пословицы

5.8 Религия

Существуют три основных религии и одна секта.

5.8.1 Учение семерых

Боги делятся на двух старших и пятерых низших. Старшие боги – боги-создатели/боги-основатели/Легендарные Братья. Низшие боги – боги- правители и боги-смотрители.

5.8.2 Культ природы

Есть несколько божков, отвечающих за что-нибудь незначительное. 

5.8.3 Благинизм
Небольшая горстка человек, верящих в существование древнего бога - благинисты.

5.8.4 Ряды обречённых

Зародилась после смерти старших богов. Основатели не захотели довериться низшим богам и стали пребывать в вечном ожидании конца света. Члены секты постоянно ведут борьбу с обществом, занимаясь насилием и грабежом.

6. Описание персонажей

6.1 Радигост (настоящее имя -)

Возраст: 20

Рост: 187 см

Место рождения:
Раса: Человек

Оружие: модифицированный ружьемеч (gunblade)

Описание: Наёмник и охотник за сокровищами. Всегда преследует собственные цели. По натуре одиночка.
6.2 Шарлотта Батьковна

Возраст: 17

Рост: 169 см

Место рождения:

Раса: Человек

Оружие: 

6.3 Катерино (боец армии захватчиков)

Возраст: 2

Рост: 190 см

Место рождения:

Раса: андроид

Оружие:

6.4 Луана (хочет стать человеком)

Возраст: 11

Рост: 175 см

Место рождения:

Раса: женоробот

Оружие: 

6.5 Вениамин Пуханто (плюшевый медведь, бесполый)

Возраст: 423

Рост: 60 см

Место рождения:

Раса:

Оружие: 

Внешний вид: как мишка на экране загрузки сохранений в S.T.A.L.K.E.R.

6.6 Винсенто (заяц, наёмный убийца, всегда где-то рядом)

Возраст:

Рост:

Место рождения:

Раса:

Оружие: 

6.7 Марико (глава наёмников, вечно курит, идёт за умножением славы, член тайного общества)

Возраст:

Рост:

Место рождения:

Раса:

Оружие:

Внешний вид: как солист группы Goo Goo Dolls в клипе Iris, или как главперс Silent Hill 4

6.8 толстый боевой маг, концовка зависит от того, чью сторону он примет
6.9 Мяурицыо де Мяуто кот с крыльями (владелец борделей)

6.10 киборг (имеет железные мозги, в момент пересадки был застрелен в голову)

6.11 Бажена девочка+джинн (последний из ныне живущих)+старик

Возраст: 8 лет

Рост:

Место рождения:

Раса: 

Оружие:

Описание: Была выращена как сосуд души для одного чародея, который при каждой новой реинкарнации должен был менять пол. За несколько лет до смерти чародея в неё был вселён злой дух, который должен оберегать её тело от посягательств других душ. Чародей был сражён добрым человеком, душа которого переселилась в девочку. Внутреннее сражение этого человека со злым духом ослабило его и его душе предстояло остаться внутри девочки навсегда. Девочка постоянно теряет сознание и каждый раз в ней преобладает одна из трёх душ.

6.12 хранитель детектив (глава отдела, занимающегося расследованием убийства, совершённого Радигостом)

6.13 Замятия модная девочка, прорицатель

6.14 альтруист (в конце может погибнуть)

6.15 эльф (чтобы он не умер, нужно выполнить квест)

Внешний вид: причёска как у Курта Кобейна или Джоша Холлуэя 

6.16 призрак гот(находится на доске их разыскивает полиция)
Внешний вид: как Ричмонд на похоронах из IT Crowd
6.17 Важные NPC

7. Особенности игры

Находясь на карте мира можно вызвать домик
. В котором по желании можно оставить некоторых персонажей. 

В доме есть картинная галерея. По мере выполнения квестов в ней появляются новые картины.

Если главного героя убивают (естественно если он был в партии), то через некоторое время его друзья решают не терять надежду и спасти друга и получают повышение параметров.
8. Краткий обзор игрового сюжета

Радигост приходит в замок Додар Угула, чтобы спасти Шарлотту. Она является женой будущего императора. Заодно Радигост хочет разжиться деньгами. После спасения ему предлагают новую работу, сопровождать будущую принцессу в 4 места. Её отец решит, что в замке над ней провели какой-то опыт и теперь над ней висит венец безбрачия. Чтобы его снять ей надо провести ритуал в четырёх местах. На всякий случай ей требуется охрана. На самом деле ритуал служит для призвания демона. Поход устроен рядами обречённых, чтобы приблизить наконец конец света. Прорицатели предсказали появление 16 героев, которые спасут мир. И выпустили фигурки, изображающие тех, кто ими должен быть. Для всех фигурки были частью предсказания, а на деле же прорицатели утратили силу и услышали лишь часть предсказания. 16 героев было выбрано случайно.
9. Прохождение

10. География
11. Побочные квесты

12. Получение лучшего оружия для всех персонажей

13. Посценовое описание игры

14. Описание предметов

15. Бестиарий

16. Интерфейс

17. Боевая система

18. Заклинания

19. Боевые навыки

20. Пасхальные яйца

21. Бонусы

22. Имена

22.1 Мужские:
Хеми, Моана, Вирему, Куан, Нгуен, Джин-Хо, Камари, Завен, Вэй, Ксиан, Лутфи, Малик, Мусад, Мухсин, Кристер, Инголф, Винсент, Сонакай, Джей, Джаянт, Мариус, Лейф, Гокер, Бехруз, Эббе, Хенрик, Хакон, Уолтер (управляющий армией), Мальахи, Итиэль, Едидья, Пальмиро, Панфило, Орфео, Никодемо, Винко, Антэ, Рыс, Зулькадар, Левтерис, Вилхелм, Бйарне, Арвид, Лауно, Ойва, Себастиан, Джохано, Витаутас, Каи, Калео, Хаукеа, Нибори, Кацуо, Блажибор, Бранирад, Велимысл, Видорад, Вихура, Всетех, Вячедраг, Градобор, Доброгнев, Дружина, Единец, Жизнерад, Жуяга, Земибуд, Износок, Негодяй, Нехорошей, Осьмиглаз, Осьмун, Прибыдруг, Русалко, Размысл, Рудоток, Своймир, Славута, Треборад, Тупочёл, Усыня, Хранидруг, Цедеда, Четверик, Чужесуд, Щетина, Янислав, Яросвет, Фатьян.
22.2 Женские:
Ароха, Нгайо, Винх, Ен, Мэй, Тхи, Юонг, Забел, Ниу, Жен, Муна, Молак, Ламия, Бенгта, Илва, Кайса, Ягори, Славутна, Лачи, Дамаянти, Джоти, Кайя, Кристин, Айсель, Айсун, Дерья, Хйордис, Ылва, Йонат, Иаффе, Ноэми, Микела, Николетта, Орнелла, Весна, Ёлка, Радмила, Сугда, Шрея, Этсуко, Юкико, Кириаки, Гудрун, Гунхилда, Сату, Реета, Лииса, Миела, Катида, Люкса, Аушра, Гражина, Она, Калани, Эликапека, Иолана, Изуми, Кику, Кийоко, Кумико, Мицуко, Белоснежа, Берёза, Беспута, Буеслава, Братомила, Всенежа, Вьялица, Грёза, Желанья, Млада, Потана, Прелеста, Румяна, Синеока, Томила, Улыба, Хорошава, Цвета, Ягода, Яронега.
23. Разное

24. Идеи относительно продолжения

25. Создатели

26. Концовки
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�Если удастся раздобыть космический атлас можно сопоставить Эдемус с номером конкретной безымянной планеты


�Не хочу сопоставлять с Землёй конкретную дату земного летоисчисления. Вдруг, что-нибудь не изобретут к этому времени.


�Ещё не придумано, как будут выглядеть цифры. 


�Ещё не придуманы символы, обозначающие каждую букву.


�Надо будет  зашифровать алфавит примерно также, как и второй инопланетный алфавит в Футураме


�Один из героев получит дом, когда ему скажут, что дом всегда в его сердце, нужно лишь представить его и он появится.





