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Добро пожаловать в восхитительный мир программирования стратегических игр! Стратегия всегда была одним из любимых игровых жанров. Ничто в игровом мире не сравнится с длительной стратегической игрой с другом или противником.

Новичок или начинающий разработчик задается вопросом о том, как создаются подобные игры. Хотя есть множество составляющих, и разработка игры представляет собой длительный процесс, есть некоторые базовые компоненты:

Механика игры 

Планирование проекта 

Блочная графика 

Дизайн и разработка интерфейса 

Воспроизведение звука 

Контроль и управление соединениями 

Инструментальные средства разработчика 

Трехмерная анимация 

Многопользовательская игра 

Если вы новичок или начинающий разработчик игр, и желаете создать основу для производства стратегической игры, этот проект подойдет вам. Большинство программистов, знакомых с теорией программирования игр, могут воспользоваться примерами, чтобы сэкономить время.

Сопроводительные файлы могут быть загружены с сайта www.wordware.com/files/games и с  www.lostlogic.com.

1 ПРОБЛЕМЫ РАЗРАБОТКИ ИГР
Перед тем, как написать стратегическую игру надо понять назначение основных строительных блоков, присутствующих во всех стратегических играх. Основы построения сюжета: 

· Расстановка целей. 

· Боевые единицы. 

· Управление ресурсами. 

· Дерево технологий. 

· Игровая кампания. 

· Многопользовательская игра. 

1.1 Сюжет
Чем была бы игра без сюжета? Чтобы лучше понять это, подумайте, чем стали бы интересные персонажи любой книги без другой второстепенной информации. Они бы стали очень скучными. То же самое справедливо для стратегических игр и для большинства видеоигр вообще. Но хороший сюжет помогает полному погружению в вашу игру.

1.2 Тема сюжета
Первое, что следует сделать, начиная писать сценарий — подумать о теме игры. Вот несколько возможных тем:

· Научная фантастика. 

· Средневековье. 

· Вестерн. 

· Мир после катастрофы. 

1.3 Элементы сюжета
Существует несколько ключевых моментов написания сюжета игры. Каждый из них важен, и вы должны удостовериться, что каждый из них существует, перед тем как перейти к другим частям разработки игры. Эти элементы — сюжетная основа и конечная цель сюжета.

Сюжетная основа

Любой хороший сюжет имеет основу, и сюжет игры не является исключением. Сюжетная основа придает игровому сценарию глубину и смысл. Игрок сильнее стремится к победе, когда понимает причину этого. 

Конечная цель сюжета

Игровой сюжет также дает игроку цель для победы в игре. Так же как сюжетная основа дает дополнительную информацию об игре, цель сюжета предоставляет сведения, необходимые, чтобы у игрока появилось желание победить. Если вы напишете сюжет, который даст игрокам цель, они получат больше удовольствия от игры. Надо придумать неотразимую и стоящую цель сюжета, она поможет установить цель игры.
1.4 Расстановка целей
Для примера возьмем игру Warcraft разработанную Blizzard. В ней целью игрока является нанести поражение оркам или людям, в зависимости от того на стороне какой расы выступает сам игрок. Это звучит достаточно просто, путь к победе разобьём на несколько промежуточных целей.

Первая цель игрока — построить город, способный содержать армию. Это, конечно, требует достижения многих второстепенных целей, таких как предоставление требуемого жилья, сбор необходимых ресурсов и оплата полезных модернизаций оборудования. Вот вы получили уже целый набор целей!

1.5 Пример для изучения — Empire Earth
Чтобы прояснить разбираемый вопрос, рассмотрим процесс игры Empire Earth. Цели, которые внесены в список, используются в однопользовательской игре против компьютера. 

Если вы никогда не играли в Empire Earth, посетите сайт этой очень интересной игры, расположенный по адресу http://empireearth.sierra.com.

Описание событий

Empire Earth очень похожа на игру Age of Empires где создается цивилизация на протяжении нескольких эпох, таких как каменный век и средневековье. Главное отличие Empire Earth состоит в том, что можно вести цивилизацию гораздо дальше во времени, чем в игре Age of Empires. Фактически, можно открыть цивилизации дорогу в будущее. Это не только делает игру более захватывающей, но и вносит в нее изрядную долю сложности. Конечно, это хорошо для вас, поскольку в результате в игре появляется несколько целей.

Мало того, что на протяжении многих веков вы строите цивилизацию, вы еще и сражаетесь с другими цивилизациями вокруг вас, пока не станете абсолютным победителем. Существует много способов победить в этой игре, 

Начальные цели

Игра начинается очень просто с небольшой деревней и горсткой людей. На данном этапе вы очень уязвимы и лишь несколько человек помогают вам воздвигнуть пока несуществующий город. Как вы можете представить, первое, что необходимо — ресурсы для создания города. Для возведения большинства зданий необходима древесина, и хорошая первая цель состоит в том, чтобы отправить ваших граждан на вырубку леса. 

Первая цель игры — добыть древесину для постройки зданий. Из первой цели можно вывести другие. Что, например, поможет добывать древесину быстрее? Очевидный ответ — отправить на лесозаготовки больше граждан. Ведь вы не можете купить своим пещерным людям бензопилы!

Увеличению числа населения препятствует его потребность в пище. Учитывая, что пища тоже является жизненно важным для вашей цивилизации ресурсом, вы должны балансировать между потребностью в большем количестве работников и поставками продовольствия, производимого вашей неоперившейся империей. Здесь встречаются взаимозависимые цели. Поскольку для рубки леса необходимы люди, а люди хотят есть, у вас появляется другая цель — сбор пищи. Пришло время обновить схему целей.

Итак, добавляем две новых цели. Первая — увеличение населения, чтобы обеспечить более быструю добычу ресурсов. Вторая — добывание пищи, необходимой чтобы кормить людей, собирающих ресурсы.  

По мере продвижения игры скоро начнете понимать, что для создания необходимой инфраструктуры вы нуждаетесь в дополнительных ресурсах. На вашем пути встают два основных вида ресурсов — золото и железо. Без них не сможете приобрести множество необходимых для выживания вещей. Учитывая, что эти два вида ресурсов являются очень ценными, следующей целью для игрока становится добыча золота и железа.

Главные вехи

В Empire Earth вы начинаете игру в доисторическом веке. Чтобы выйти из доисторического века вы должны собрать заданное количество пищи. Это объясняет, почему важно собирать пищу — она необходима для развития цивилизации. Фактически, в игре каждый временной период назван эпохой. Когда цивилизация готова войти в следующую эпоху, вы тратите требуемые ресурсы и ждете некоторое время, пока не произойдут изменения. Самое интересное в эпохах то, что каждый раз, когда вы переходите к новой эпохе у вас появляются новые объекты, доступные для строительства. Вы не только можете строить лучшие здания, но и можете тренировать лучшие войска. Это подводит нас к следующему ключевому пункту: главным вехам игры. 

Игра поддерживает тринадцать эпох. Каждая из них дает дополнительные преимущества игроку и увеличивает игровые возможности. Хотя вехи делают игру увлекательнее, постарайтесь ограничить их количество. Сведя количество вех к минимуму, вы не будете рисковать запутать игрока. Предполагается, что игроки — не сборище безмозглых дураков.  Но вы все же должны быть бдительными при создании игры, чтобы в нее было просто начать играть.

1. 6 Управление ресурсами
Управление ресурсами лежит в самом сердце большинства стратегий реального времени. У каждого лидера продаж прошлого было управление ресурсами. В Warcraft были древесина, золото и камни. В Command & Conquer был тибериум. В Age of Empires были древесина, золото, камень и пища. Этот список можно продолжать бесконечно.

Очень сложной может быть такая простая вещь, как управление ресурсами. Вернемся к  предыдущему примеру с пищевыми ресурсами в игре Empire Earth. В предыдущем разделе ресурсы рассматривались главным образом с точки зрения игрока. Теперь, когда мы подошли к вопросам реализации ресурсов, пришло время взглянуть на них с точки зрения разработчика.

Первое необходимое действие — выбор ресурсов, которые должен собирать игрок. В зависимости от сложности игры, потребуется наличие от трех до шести видов ресурсов, которые будет добывать игрок. В игре Battle Armor есть три основных вида ресурсов: топливо, руда и пища. В действительности все следует начинать с записи некоторых ключевых целей для игрока. Для Battle Armor придуман следующий список целей:

· Кормить население. 

· Строить инфраструктуру. 

· Увеличивать армию.
Определение ресурсов

После того, как цели определены, надо продумать способ их достижения. Первая цель — накормить население — весьма прямолинейна. Чтобы кормить людей игрок должен собирать или выращивать продовольствие. Итак, первый ресурс это пища. Пока все очень просто.

Следующая цель — строительство инфраструктуры — тоже достаточно прямолинейна. Поскольку большинство строений требуют для своего создания какого-либо вида минерального сырья, все они объединены под термином «руда». В действительности игрок не строит здания своего города из руды, но это отражает основную суть.

Последняя цель является наиболее сложной. Увеличение армии требует не только рассмотренных выше ресурсов, но и ряда новых. Топливо позволяет существовать окружающему миру; поэтому оно подходит для содержания армии.

Добыча ресурсов

Теперь, когда определены три ресурса для игры, необходимо указать, как игрок может их получить. Начнём с пищи. Поскольку Battle Armor — научно-фантастическая игра, нежелательно, чтобы игрок управлял толпами людей, вручную собирающих продовольствие. Вместо этого выбран более прогрессивный метод — гидропоника.

Продовольствие производится гидропонным оборудованием. Следующий вопрос — как игроки могут строить гидропонные фабрики, которые могут быть построены только на плантациях водорослей. В игре добавилась еще одна цель: размещать плантации водорослей, чтобы строить производящие продовольствие фабрики.

Второй ресурс, руда, очень похож на продовольствие. Вместо гидропонных фабрик игрок строит горнодобывающие комплексы. Конечно, они должны строиться не на плантациях водорослей, а на залежах минералов.  Преимущество здесь в том, что вы не только определяете ресурсы, но и получаете помощь для определения главных целей. 

Последний ресурс — топливо — теперь, когда другие два ресурса уже определены, тоже выглядит достаточно простым. Следуя установленному шаблону, разработчик хочет, чтобы для производства топлива игрок покупал нефтеперегонные заводы. Недостаточно просто приобрести нефтеперегонный завод, его надо построить на месторождении нефти.  

Баланс ресурсов. Пример несбалансированности

Возьмем для примера старую игру Total Annihilation выпущенную Cavedog. В Total Annihilation, или TA как часто называют ее, игрок добывает металл и энергию. 

Главная проблема, которую видится в TA, заключается в том, что у игроков нет никаких ограничений на добычу ресурсов. Машины, производящие энергию и металл могут быть размещены в любой точке карты, и количество этих машин, которое можно построить, никак не ограничено. Это вызывает серьезные проблемы, приводящие к тому, что игрок может отгородить себя, собрать все требуемые ресурсы, а затем безнаказанно обрушиться на врага.

Пример сбалансированности

Существует много примеров сбалансировааности. Command & Conquer выделяется тем, что игроки сильно зависят от тибериума. Замечательной особенностью является то, что запасы тибериума возобновляются очень медленно, и ни один игрок не может владеть всеми полями тибериума целиком. Здесь располагается главное ограничение, предотвращающее безнаказанный захват источников ресурсов игроком. Когда источник жизненно важных материалов оказывается в опасности, для игрока наступает время, требующее напряжения всех сил.

1.7 Дерево технологий
Если ресурсы являются сердцем стратегии реального времени, то дерево технологий — это ее скелет. Все происходящее в стратегии реального времени зависит от дерева технологий. Если вы не знакомы с этим понятием, поясню, что дерево технологий определяет эволюцию технологий в стратегии реального времени. 

Первым узлом дерева является огонь. Поскольку огонь лежит в основе человеческих технологий, он в нашем случае является первым узлом, или стволом. От данного узла идут ветви к двум следующим технологиям: пару и металлургии. Поскольку и пар и обработка металлов требуют огня, они естественным образом размещаются на ветвях, идущих от узла огня. Еще одна ветвь идет от пара к узлу с паровым двигателем. Это очевидно, поскольку вы можете изобрести паровой двигатель, только если у вас уже есть пар.

Взяв рассматриваемое дерево технологий (или в действительности, кустик) вы начнете понимать, насколько важны технологии для игры. Игроки начинают свой путь с корня дерева технологий и движутся по нему вверх, чтобы достичь желаемых целей. 

Чтобы проектировать дерево технологий для своей собственной игры, в начале следует рассмотреть различные типы технологий. Приведенный ниже список может служить хорошей отправной точкой:

· Инфраструктура. 

· Вооружение. 

· Модернизация. 

Технологии для инфраструктуры

Основные типы технологий имеют дело с инфраструктурой цивилизации игрока. Они связаны со строительными блоками цивилизации. Без технологий инфраструктуры игрок не может прогрессировать к большим и лучшим достижениям.

В качестве примера рассмотрим игру Age of Empires. В ней вы не можете создать кавалерию, пока не построите конюшни. Вы не можете построить конюшни, пока не достигнете второй эры. Таким образом, технологии формируют основу инфраструктуры.

Технологии для вооружений

Замечательная игра Alpha Centauri, которая фактически является Civilization в космосе. Единственная проблема, заключалась в том, что дерево технологий было очень запутанным. Поскольку игра является научно-фантастической, у всех технологий были фантастические названия, никак не связанные существующей действительностью. Это приводит к проблемам, поскольку разработчики знают, что они подразумевают, но у игроков нет никакого ключа, чтобы понять, о чем думал разработчик! Тот факт, что ваша игра основана на научной фантастике не означает, что вы должны создать для нее полностью новый язык.

Используйте простые для понимания деревья технологий. Даже если действие игры разворачивается в будущем, попытайтесь придумывать названия для технологий, основываясь на сегодняшней реальности.

1.8 Многопользовательская игра
Большую  часть стратегических игр составляют многопользовательские игры Многие предпочитают сразиться с другими игроками в сети или играть против компьютера вместе с несколькими друзьями. Нет ничего более интересного, чем жаркая битва с другими людьми вокруг. Тем не менее, однопользовательский режим очень важен, поскольку многие люди наслаждаются и им.

Если вы взялись за разработку стратегической игры, то следует предусмотреть включение поддержки многопользовательского режима через Интернет или локальную сеть. Сейчас для этой цели обычно применяются два метода: использование сокетов или DirectPlay. 

В зависимости от сложности игры следует предусмотреть поддержку одновременного участия от четырех до восьми игроков. Для простоты, поддержка шести игроков — прекрасная, золотая середина.

С поддержкой многопользовательского режима связано несколько технических проблем. Одна из них — поддержка сохранения игры. Лишь несколько стратегических игр поддерживают такую возможность в многопользовательском режиме. Это очень полезная возможность. Если сеанс стратегической игры может длиться несколько часов, возможность сохранения неоценима.
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