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Тема проекта – Создание настольной игры-стратегии. 
Некоторое время назад озадачились поисками кооперативной настольной игры про войну в галактике. Задача оказалась куда сложнее, чем может показаться на первый взгляд. Настольных стратегий, которые передают дух кооперативного космического приключения в наших магазинах практически не оказалось. Можно попробовать найти их в интернет-магазинах, но обычно они либо очень дорогие, либо практически не печатаются повторным тиражом и придется покупать б/у игры у других людей по весьма непредсказуемым ценам. К тому же во многих из них, на наш взгляд, не хватало чего-то достаточно похожего на нашу реальность. Еще один вариант поиграть с друзьями в стратегии – купить компьютерную игру. Но обычно стратегии (такие ка Hearts of Iron, Battlefleet Gothic: Armada, Rimworld, Endless Space, Stellaris и проч.) стоят также достаточно дорого за счет продажи дополнений, необходимых для более полного и разнообразного опыта игры, и весьма требовательны к устройству (компьютеру) за счет немалого масштаба игры, так что с удобством сыграть с друзьями в качественную масштабную стратегию крайне трудновыполнимая задачка. Мы решили не останавливаться на компьютерных играх и поставили себе цель – создать собственную усовершенствованную настольную игру-стратегию в космической стилистике, в которую смогут c удовольствием играть подростки и взрослые. 
Задачи.
Для достижения этой цели необходимо было создать общую концепцию игры; придумать и описать в правилах различные аспекты игры; придумать, протестировать и сбалансировать механику боев и экономики в игре; создать дизайн и визуальное оформление элементов игры; протестировать и выпустить конечный вариант игр с комплектом правил и пояснительных таблиц.
Основные этапы работы.
На первом этапе мы изучили теорию и практику создания подобных игр. Игровая индустрия создала достаточно образцов для теоретических исследований, абстрактного моделирования. Р. Хунике, М. Леблон и Р. Зубек — авторы «формального подхода к разработке и изучению игр», в помощь разработчикам и исследователям широкого класса игр. Подход, или метод, называется MDA: Mechanics, Dynamics, Aesthetics (механика, динамика, эстетика). Эти исследования помогли нам в понимании, что собой представляет игра с точки зрения разработчика и игрока, на что необходимо обращать внимание при создании собственного продукта.
Подход выделяет три основных, последовательно связанных друг с другом компонента игры: правила → система → развлечение, и последовательно соответствующие им элементы разработки игры: механика → динамика → эстетика.
Мы занимались созданием настольной игры впервые, поэтому у нас не было практического опыта в разработке, лишь опыт игроков, различные советы с интернет-сайтов. Это проявилось в том, что мы в течение разработки много раз перерабатывали, убирали и добавляли различные механики, в зависимости от мнения игроков-тестировщиков и нашего собственного видения желаемого результата. Однако все это время мы старались следовать принципу MDA: Mechanics, Dynamics, Aesthetics (Механика, Динамика, Эстетика).
Игра, с которой мы начинали чрезвычайно изменилась: боевую систему, существовавшую с самого начала, пришлось отвергнуть из-за ее громоздкости и того, что она требовала очень много игрового времени. 

Существовало несколько концепций: сначала игроки сами проектировали корабли, компонуя их из различных модулей и рассчитывая для каждого класса корабля отдельно его характеристики и стоимость. Также была реализована система боя, при которой корабли перемещались игроками по настоящей карте с укрытиями в виде планет и астероидов, а модули кораблей имели дальность стрельбы. В итоге пришли к решению, что такая система флота понравится лишь крайне узкому меньшинству игроков-ценителей, а реализуема она в принципе практически полностью только на клетчатой бумаге. Поэтому решили ее преобразовать в более абстрактную: игроки по фиксированной цене строили корабли-карты, на которых уже изначально по правилам было обозначено количество и типы модулей. Была упразднена топография боя. Игроки просто выбирали цель и средства атаки (используемые кораблями модули). Оставалась еще система приоритета легких кораблей: первыми в бою ходили самые легкие корабли, за ними средние и так далее. Но, как оказалось, такая система боя тоже занимает много времени и достойна воплощения в отдельной небольшой тематической игре. После этого пришла идея: а что, если не зацикливаться на отдельных боевых единицах? В современном мире войны ведутся не отдельными солдатами, а подразделениями. Так мы пришли к настоящей системе флотов. Корабли теперь строятся по цене, указанной в соответствующей таблице, система расчетов расходов также весьма упрощена и корабли строятся партиями (4. 3, 2 и так далее кораблей, в зависимости от легкости класса и развития технологий). У игроков есть карточки флотов (1-2 на каждый класс корабля, коих достаточно немного), которыми они управляют во время боя по очереди (сначала ходит атакующий, потом защищающийся, таким образом мы упростили еще и порядок ходов). 
Также поменялась экономическая система, которая, напротив, стала гораздо гибче, но притом и менее объемной по сравнению с началом. Изначально приходилось на клетчатой бумаге рисовать квадрат (игровое поле), и клетка за клеткой его исследовать, причем каждый раз ресурс, который приносит исследуемая система, определялся при помощи сайта-рандомизатора. Позже перешли на шестиугольные сектора, в каждом из которых были ячейки для строительства ресурсодобывающих зданий. Эта концепция, хоть и была весьма перспективной, была отложена в долгий ящик из-за своей громоздкости и сложности вычислений, которые приходилось делать игрокам. После этого мы пришли к весьма казуальной механике: была просто колода карт, игроки покупали случайную карту из нее, а на самой карте уже было описано, сколько ресурсов она приносит. Помимо излишней простоты эта система была крайне дисбалансной из-за полного отсутствия возможности продумать хоть какую-то экономическую стратегию развития и получения некоторыми особо везучими игроками огромного преимущества в самом начале игры. Так мы создали современную концепцию строительства добывающих секторов: ресурсов всего 4 вида, цены и значения максимально упрощены (хотя начинающим игрокам и на поздних стадиях игры приходится весьма немало просчитывать в уме), а игроки могут спланировать свое развитие на несколько ходов вперед, помешать им могут только события (хотя они не способны привести экономику игрока к полному краху, если он способен хотя бы немного рационально тратить ресурсы) и другие игроки.
Изначально игроки управляли абстрактными космическими государствами, и это было плюсом в плане полного равенства между игроками с самого начала игры и возможностью играть одновременно с неограниченным количеством людей. Но потом мы решили: во-первых, почему игроков не может быть меньше? Партии и так весьма затянутые из-за необходимости просчитывать свои ходы наперед и взаимодействовать с другими игроками, а если игроков будет много, то игра вообще не закончится никогда. Во-вторых, если игроков ограниченное количество, то можно придумать для каждого свой аватар: один будет иметь большие бонусы к изучению технологий, другой – к добыче ресурсов, третий будет иметь сильный военный флот и тому подобное. Так мы реализовали систему фракций: они отличаются и по своему стилистическому окрасу, и по господствующей политической идее, из которой вытекают экономические и военные особенности каждой, что, несомненно, влияет на способ игры и путь развития за ту или иную фракцию. Подобное разнообразие повышает реиграбельность, так как можно попробовать построить галактическое государство с любимыми экономическими и политическим строями, а своеобразная система разделения галактического труда заставляет игроков развивать каждому отдельные области экономики и сотрудничать.
В результате тестов мы столкнулись с тем, что новые игроки часто не понимают, либо понимают с большим трудом механики игры. Это в целом можно выделить как особенность всех игры этого жанра: большинств игр-стратегий имеют порог вхождения около 2-5 часов. Но нам все равно пришлось, как можно увидеть из вышеописанного, значительно упростить многие аспекты игры и немало поработать над балансировкой цен и характеристик. Помимо этого, обнаружилась необходимость в подробной (в разумных, естественно, пределах) визуализации правил. Так были нанесены многие изображения и надписи на игровые карточки (в основном описание карт технологий) и создание таблицы цен, на которой необходимо было максимально наглядно и полно уместить основные характеристики всего, что только можно построить в игре.
Но мы испытали трудности не только с концептуальным созданием игры. Необходимо было не только визуализировать информацию, но и создать сам дизайн карт, жетонов и других компонентов. На определенных этапах создания очень не хватало хорошего художника, который мог бы качественно нарисовать нужный инвентарь. Для большинства тестов приходилось брать изображения с интернет-сайтов и самим создавать дизайны, получая при этом незабываемый и весьма полезный опыт работы в графических редакторах. Однако в итоге нам все же удалось справится с этими задачами, результат вы можете увидеть перед собой.
Заключение
В итоге мы получили не только концептуально, но и практически достаточно сбалансированную и разностороннюю игру. Мы добавили в игру несколько политических фракций с различными особенностями, создали и постарались продумать экономическую систему, которая несет задачу усложнения игрового процесса и приближения его к реальности, реализовали оригинальную систему космического боя, весьма необычную для настольных игр, даже для стратегий.
В результате мы приобрели практический опыта в разработке игры и общении с различными типами игроков (иногда мы заранее можем определить, какие идеи стоит отвергнуть, а какие могут оказаться годными для того или иного типа людей). 
Мы получили итоговый продукт – настольную игру, которую не стыдно показать другим людям и в которую с удовольствием смогут играть люди 14-99 лет. У этой игры есть ряд особенностей, значительно отличающих ее от других существующих настольных игр жанра стратегии (реализована система политических фракций, которые требуют разных стилей игры, оригинальная дуэльная система боя, которая требует от игроков умения планировать свои возможности, кооперироваться с союзниками,  добавлена система случайных событий, которые не дают игрокам раз и навсегда выбрать одну победную стратегию).
В нашей игре отсутствуют дорогие компоненты, и она в целом дешевле в производстве, чем игры подобного масштаба (такие как Сумерки Империи или Eclipse).
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