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Аббревиатура RPG на самом деле не обозначает жанр компьютерных игр. Правильное название этого жанра звучит как Computer RPG (CRPG), что наводит на мысль о том, что сия разновидность компьютерных развлечений вещь глубоко производная. И это правда! 

Role Playing Games оформились 70x годах в виде настольных игр, эпохальной из которых стала Dungeon & Dragons. Именно эта игра дала всему миру ту систему вселенной, которая используется сейчас в подавляющем количестве компьютерных ролевок фэнтезийной тематики. Все эти гномы, орки, единороги, замки и герои настолько четко сработаны, что их мир живет сам по себе, оптимально сбалансированный и абсолютно реальный. Я уже не говорю про систему магии, которая выросла на фундаменте D&D. Если бы магия вдруг появилась в нашем мире, она обязаны быть именно такой!

Однако на фэнтези мир клином не сошелся, хоть и самые яркие ролевки вышли именно оттуда. Ролевые игры могут протекать в любой вселенной, лишь бы она была целостной и законченной. Взгляните на Fallout, вспомните Outcast: вы видите за экраном мир? Вы чувствуете, что его жизнь без вашего присутствия будет продолжаться? Тогда вы поняли что означает настоящая Ролевая Игра.

Адепты жанра

Итак, обратимся к непременным атрибутам любой RPG. Если вы вынашиваете планы сотворения игры именно в таком жанре, вы обязаны внести эти элементы в свой проект. Во-первых: каждый персонаж имеет собственный набор характеристик, содержание которых может зависеть от конкретной игровой системы. В самом общем случае, в них будут входить имя персонажа, принадлежность его к какой-либо расе, а так же пункты здоровья, силы, скорости и другие качества, описывающие персонажа. Вы спросите накой вообще нужны эти характеристики, ведь можно нарисовать сморщенного старикашку, дать ему друидобразное имя и поставить вот у той избушки. Нет! Это справедливо для квеста, но только не для РПГ. Ролевой игра и называется потому, что в ней каждый персонаж вплоть до собачки или брамина играет свою роль. У него есть собственное место, и почему мы долны отказывать ему в обладании личными качествами? Ролевой персонаж – это не квестовый элемент. Он вообще здесь просто так ходил, когда к нему подскакал Иван-Царевич и стал выпытывать про какие-то иголки.

Множество характеристик описывают NPC в рамках установленной ролевой системы. Ролевая система – это еще одно главное условие существования РПГ. Собственно, именно с ролевой (или игровой) системы начиается сама РПГ, и даже вылизанность вселенной не так важна, как сбалансированная система распределения ролей. Еще в самом начале я упомянул об игровой системе, предложенной в D&D, и по моему личному мнению именно она (в современном варианте, естесственно) является самым лучшим образцом всех ролевых систем, которые когда-либо были придуманы только лишь в силу того, что все остальные варианты являются ее переделками.

Думаю вы поняли, что первым делом при планировании RPG надо придумать игровую систему. В качестве практического примера очень полезно будет досконально изучить ту самую D&D. Если вы представляете себе ее только на уровне молока матери, попробую в кратце описать основные моменты, остальное вы и так поймете сами. 

Существуют несколько рас: люди, волшебники, гномы, эльфы, орки, вампиры, и тому подобная нечисть. Существует так же базовый набор характеристик: сила, скорость, ловкость, меткость, владение тем или иным видом магии или оружия. Соответственно, общее количество этих умений распределяется между всеми расами так, чтобы каждая из них выделялась чем-то уникальным, была посредственностью или полным и необразованным ничтожеством. Собственно это все – теперь можно расселить всех по своим территориям и на этой основе закрутить сюжет. Но для придания получившемуся остроты, полезно будет внести элементы взаимных отношений, вроде того, что ангелы не любят дьяволов, а у дендроидов при виде медуз-горгон отсыхают все корни. Ну и конечно сверху на все это надо вылить Главную Идейную Фичу мира: специально разработанную систему магии или некую технологию или любое другое умение, у которого приветствуется оригинальность так же как и сбалансированность.
Я поставил на первое место все-таки характеристики персонажа, потому что хоть они и выходят из игровой системы, но все же последняя без живущих в ней NPC, является лишь голой основой, к которой можно привинтить и стратегию, и экшн. А вот вместе: игровая система и индивидуальности -– это уже действительно ролевая игра!
Не забывайте так же про еще одно отличие РПГ от всего другого: здесь в большинстве случаев игрок может сам выбрать своему компьютерному воплощению характеристики. Очень рекомендую предоставить в вашей игре подобную возможность. Это придаст геймплею большую гибкость: кому-то нравится мечом махать, а кому и языком почесать не лень. 
А дальше все идет по накатанной дорожке. Первым делом оформляется главный персонаж или набор из них, которыми будет управлять игрок. Флаг им в руки и вперед – сражаться. Варианты битв так же не блещут разнообразием: либо в реал-тайме, либо пошагово. Конкретные орудия военного труда варьируются в зависимости от сюжета, так что здесь можете проявить фантазию и придумать какой-нибудь супер-плазмо-меч, выбивающий двеннадцать очков жизни. 

Как и в реальной жизни, смысл существования, то бишь цель игры очень далека и скрыта за туманами квестов и пороховым дымом. Планирование квестов, пожалуй самая тяжелая часть в создании РПГ. Конечно для начала практикуйтесь в довольно прямолинейных сюжетах, составляя примитивные деревья прогресса и на их основе выполняя скрипты (помните шестой Самопал?!) Чем прямолинейней сюжет, тем больше РПГ скатывается в сторону квеста. При посредственной нелинейности, стандартным приемом является внедрение в игру большого количества экшена. Примеров тыщи, хотя бы тот же Дьябло или Нокс: прямые как палки, но все же ролевки. Поэтому соблюдайте баланс: чистая РПГ – это нелинейный сюжет и обилие персонажей; все остальное подвергнуто критике и презрительным фарканьям ценителей. 

Кстати, если уж мы заговорили о сюжете. В ролевых играх он гораздо более отчетливей чувствуется, чем в играх любого другого жанра, поэтому уделяйте проработке сюжета большое количество времени. Пригласите профессионального стори-мейкера или базируйте вашу игру на уже существующей книге. Только в последнем случае не забудьте про авторские права: вы не сможете коммерчески использовать такую игру. 

Что делают персонажи когда не дерутся и не ищут ключей от замков? Правильно: болтают! Разговоры – это как магия и бой: тоже целая система. Разговоры очень плотно завязаны на скриптах. В плане вариаций разговорного процесса выбора практически нет. Система "фраза – выбор ответа" существует уже давно и будет существовать еще столько же, а то и больше. Весь вопрос укладывается в выбор реплики, которую будет говорить каждый персонаж и подбор вариантов ответа героя, основываясь на текущей игровой ситуации. Поэтому еще раз повторюсь, что вы должны разработать мощную систему скриптов отдельно для подсистемы бесед. Про скрипты читайте в седьмом номере Мании. 

Игроделу на заметку

Мы обозначили большинство основных элементов и подсистем ролевых игр. Дело теперь за вами! Прорабатывайте каждую из них из соединяйте воедино. А дабы вы не наделали ошибок, хотелось бы привести некоторые постулаты, от Гэвина Мура (Gavin Moore), создателя Baldur's Gate II

1. Игрок должен всегда чувствовать, что это ЕГО действия приносят успех. Он должен ощущать собственную заслугу в решении пазлов и победах над врагом.

2. Игрок должен ощущать свое действие на окружающую среду. Все его действия должны иметь последствия

3. При  дизайне игры должны приниматься во внимание как "хорошая", так и "плохая" линия поведения. Игрок должен всегда выбирать стиль своего поведения на поворотных моментах

4. Игрок должен быть в центре истории мира

5. Важно информировать игрока об успехах противоборствующей стороны, если такая имеется. Делайте это в промежуточных сценах или непосредственно в игровом процессе

6. Совершенно потрясный эффект дают неожиданные повороты в сценарии. Когда игрок делает некое открытие, которое меняет все его планы, он получает новую порцию вдохновения к игре.

7. В игровом мире должны быть ключевые области. Это могут быть города, страны или еще что-нибудь подобное.

8. Как можно чаще поощряйте игрока всякими бонусами. Все-таки он ради этого играет

9. Игрок должен иметь возможность персонализировать своего героя, так как у него должно сложиться впечатление, что в мире заэкранья живет он сам

10. По возможности, оставляйте финал игры открытым. Кто знает когда вы захотите сделать сиквел?!

Вопрос движка

Ну и наконец в каком виде обычно подносится RPG геймеру? В настоящий момент можно с уверенностью сказать, что в любом. Хотя еще пару лет назад такое высказывание вызвало бы шквал усмешек и горы помидоров. Раньше понятие компьютерная РПГ стойко ассоциировалось с тайловой картой 256x256, как прямой наследницей настольных досок. Прогрессисты из Bethesda и иже с ними все норовили использовать вид от первого лица, но каким же мучением были попытки махать мечом в такой позе.

Между прочим, вопрос этот далеко не просто решаем. Ведь РПГ-мир, он чем больше , тем лучше, правда? А первое средство для создания огромного количества карт – это тайлы. Но потом пришел 3D и сказал, что теперь он тут главный. Никто в принципе не спорит, но полностью трехмерная карта в килобайтном измерении перевешивает любую тайловую матрицу. Естесственный выход кажется в использовании трехмерных тайлов, когда спрайт заменяется на не менее квадратную модель. Такой способ действительно имеет право на жизнь, но озверевший от количества полигонов на кадр геймер требует предельной детализации. Что делать?! Либо продолжать клепать жутко не модные тайловые двухмерки, либо делать маленькие, но трехмерные мирки, либо смириться с угловатостью и выпустить нечто по виду смахивающее на Tomb Raider. Appeal перехитрила всех и протаранила барьер вокселями. Все остальные решили быть еще хитрее и полился поток шутеров, стратегий а то и симуляторов, так сказать "с элементами". Ощутить всю пакостность сего явления можно на конкретном примере: из нашего любимого Genesis3D не сделать RPG! 

Что же делать? Могу посоветовать следующее: выясните сначала ваши цели. Если вы рассчитываете сделать игру самого высокого уровня и продавать ее, вам несомненно стоит обратиться к современным коммерческим разработкам дижкостроения или придумывать собственную технологию. Если же планы ваши более скромны, для начала вы вполне можете использовать многочисленные бесплатные движки, и даже с очень большой натяжкой G3D. 

Если же вас вопросы "обертки" игры мало интересуют, но вы просто фанатеете от всего жанра РПГ и горите желанием сделать собственный мир, читайте следующую главу.

RPG на блюдечке

Аккумулируя все сказанное выше, можно задумать РПГ по всем правилам. Вопрос стоит только в ее воплощении. Конечно хорошо, если у вса есть опыт разработчика и вы можете напрягать друзей в течении многих месяцев для написания полноценной игры. Но если нет ни опыта, ни столь же преданных жанру, как вы друзей? Неужели вам светит создавать РПГ только в настольном варианте?!

К счастью нет! Люди, которые действительно любят и ценят компьютерные ролевые игры придумали способ как облегчить страдания новичков-демиургов. И специально для этого они выпустили программы-конструкторы РПГ, о которых и пойдет речь дальше.

RPG Studio

Претенциозный пакет быстрой разработки RPG-игры. Он является прямым наследником RPG Maker 2k и даже имеет возможность импортировать игры оттуда. Разрабатывает его Ireland Software, как ни странно из Австралии. 
Вся проблема заключается в том, что Studio находится лишь в состоянии разработки. Текущая версия, 0.2.76. Но это не мешает оценить размах разработки и даже самому попробовать чего-нибуть такое сваять. 

Возможности программы заявляются следующие: простая система скриптов, более 32 тысяч всевозможных флагов и переключателей. Карты составляются из настраиваемых анимированных тайлов, состоящих из трех слоев + один для освещения. Разрешение довольно скромное: 640x480 в 24 битах. Можно использовать собственные элементы, статистические данные, анимировать героев, NPC, средства передвижения. Для динамической смены окружения предусмотрено переключение между графическими наборами. Скажем наступила ночь, или мы пришли на север. Карты могут быть максимального размера 512x512, что при тайлах 32x32 составляет квадрат со сторонами 16384 пикселей или 34 полных экрана в высоту и 25 в ширину. Причем карты могут иметь динамически подгружаемых "соседей" и теоретически ваш мир может быть бесконечным. Поддерживаются звуки и музыка во всевозможных форматах, включая MP3 и трэкерную музыку.

А так же многое, многое другое.

Особая гордость разработчиков: раздельная боевая система. Хотите пошаговость? Скачайте специальный модуль и подключите к Студии. А если вы умеете программировать на C++ или Visual Basic, Battlesystem SDK позволит вам создавать собственные уникальные системы боев.

Магия построена на стандартной "геройской" схеме томов и заклинаний и не вызовет осложнений ни у кого, кто хоть раз ей пользовался :)

При запуске программы мы попадаем в интегрированную систему разработки. Иконки на верхней панели позволяют переключать редимы редактирования карты, персанажей и так далее. К несчастью, многие из режимов представлены только пустыми серыми окнами, но я надеюсь, что к моменту выхода журнала в продажу их станет намного меньше. 

Студию сопровождает очень приятный комплект тайловой графики. Вы можете за несколько минут создать красивую карту в интуитивно понятном редакторе. Для начинающих присутствует режим мастера создания новой игры.

Studio – это бесплатный продукт и все игры, которые будут созданы на его основе так же должны быть бесплатными. На сайте вы найдете помимо прочих продуктов компании, специализированный форум в поддержку RPG Studio. Если у вас вопрос или вы набираете поклонников для своей новой игры – милости просим высказаться.

Весит Студия всего ничего около четырех мегабайт. Так же вы ее найдете на нашем компакте.

***

Перед тем как начать делать собственную РПГ-игру, помните про вышеупомянутые постулаты, а главное про первый из них: игрок должен полноценно жить в мире игры, поэтому не обделяйте его интересной ролью!

