Мир онлайн от NFS: Весь мир – театр. Эпизод 1. 



Запреты сняты. Тайна раскрыта. На прошлой неделе были выложены первые несколько кадров нового большого проекта Need For Speed - World Online (Мир онлайн)


Как некоторым из вас уже известно, NFS готовится удивить своих поклонников новой фантастической онлайн игрой, совмещающей города Рокпорт и Палмонт из NFS: Most Wanted и NFS: Carbon. Их сочетание представляет поистине грандиозную игровую площадку. Кроме этого, я знаю, существует масса слухов, касающихся содержания игры. Посматривая форумы на таких сайтах, как NFSUnlimited.net, NFSCars.net или даже на нашем needforspeed.com, я обратил внимание на активное обсуждение даже той скудной информации, которая известна на данный момент. Похоже, наши фанаты хотели бы видеть побольше классических трасс таких, как Carbon Canyons и Bayview из Underground 2. На доске сайта needforspeed.com я видел несколько замечательных карт, в которых некоторые наши фанаты попытались соединить все города вместе. Я восхищен таким рвением! Теперь я понял, что не всем поклонникам игры нравится карта, совмещающая два города в том виде, как она есть сейчас. Поэтому я думаю, мне стоит обратить внимание на работу группы художников, занимающейся созданием карт.
Подпись к скриншотам: На фото ДО здания, как они выглядели в феврале. Первоначальные качество и текстуры версий NFS Most Wanted и Carbon. На фото ПОСЛЕ видны результаты работы художников по местности – прорисовка объектов улучшена. Эти сцены пока неиспользованы – возникают непредвиденные проблемы и сбои при попытке ввести их в игру.

В создании этой версии игры задействовано 5 художников по местности. Все они опытные участники проекта NFS, и душой болеют за дело. Последние несколько месяцев мы провели, пересматривая виды Рокпорта и Палмонта, и усовершенствуя пейзажи. Нам пришлось проделать немалую работу, чтобы освежить города 4-5 летней давности - графика должна соответствовать возможностям современных компьютеров. В некоторых случаях речь идет не только о новой прорисовке, но о полной реконструкции! Будут ли привычные пейзажи узнаваемы? Некоторые - да. Некоторые - нет. В некоторых сценах вы даже не заметите изменений, а между тем они есть. Мы взяли на себя смелость пересмотреть все и внести изменения везде, где сочтем нужным. Все ради игры в режиме полного погружения, ради получения более яркого впечатления, чем ваши воспоминания о предыдущих версиях. 

Подпись к скриншотам: Полная реконструкция. Старый музей.
Для создания абсолютно неповторимой онлайн игры мы объединили оба города. Представьте, что это Нью-Йорк и Нью-Джерси. Я знаю, что было много споров на эту тему. Кто-то хотел, чтобы мы растянули их на карте и проложили все трассы Каньона Карбон между ними. Сказать по правде, если бы мы так поступили, наши игроки были бы вынуждены прерывать игру на каком-то участке между двумя городами и ждать дальнейшей загрузки.  Что мы пытаемся сделать сейчас -  это создать по возможности максимально протяженную гоночную трассу, не выходя за пределы наших технических ограничений. Посмотрите на игры, такие как Warcraft. Время на загрузку при переходе между игровыми локациями так велико, что по сравнению с ним время собственно игры кажется небольшим. Конечно, могут найтись желающие придраться к факту, что между двумя городами мало общего, но, фактически, логика в игре уже давно не берется в расчет. При создании предполагалось, что Палмонт расположен на западном побережье, как Лос-Анжелес, а Рокпорт – на востоке, как Нью-Йорк и Новая Англия. Они никогда не были расположены по соседству. Предполагали ли мы, что ни могут быть рядом? Возможно. Как художникам, нам всегда нравится вносить в игру намеки на старые версии, чтобы связать их вместе.  Будь то плакат с названием города, или какая-то аудиодорожка, напоминающая о пейзаже из прошлого, - таким образом мы создаем эффект преемственности и последовательности (никто не обращал внимания на то, как давно работает  сеть Diggy Donuts?) Тем не менее, до создания World Online нам не приходилось особо думать о том, как мы свяжем все вместе. Так что, если вы обращали внимание на эти ложные мосты или на дороги, которые ведут неизвестно куда – не стоит этого делать. Это может только запутать вас. Мы даже не знаем, куда они ведут…пока.

Подпись: Парк развлечений в Camden выглядит куда живее!
В связи с этим хочу упомянуть об еще одном комментарии, который я встречал на нескольких форумах. Bayview. НА сегодняшний день планов по включению Bayview в World Online у нас нет. Из опыта работы с Палмонтом мы уяснили для себя, что тогда, когда восходит солнце над городом, который до этого был виден только в темноте, появляется огромное количество проблем, которые необходимо решать. Если мы решим привести Bayview в соответствие с новыми требованиями – нас ждет пугающий объем работы. Bayview был первоначально создан для игры на PS2, тогда как Рокпорт был нашим первым городом действительно нового поколения. Так что мы бы потратили немыслимо много времени на работу с Bayview вместо создания нового захватывающего сценария. Нам есть, что рассказать, и в каких сценах это воплотить. Пока мы с любовью ретушировали Рокпорт и Палмонт, мы буквально фонтанировали идеями о том, что можно еще улучшить в этих городах. И как их можно увеличить. Это не значит, что мы закрыли тему Bayview, просто сейчас этот вопрос для нас не первостепенный.

Подпись: Никогда гостья не выглядела так хорошо! 
И наконец, команда World Online недавно завершила работу над нашей первой закрытой бета-версией в Тайване. Мы с нетерпением ждали реакции на всего лишь небольшой кусочек игры. Было здорово видеть, как все сообщество объединилось и наслаждалось игрой. Вот несколько фотографий группы! Мы с нетерпением ждем того момента, когда выйдет полная версия игры, и сообщество развернется в полную мощь. И, если кто-то уже видел ролики в YouTube, эффект NOS еще не изучен, так что наслаждайтесь! Я просто вынужден был разместить это.
