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1. Идея и Атмосфера
Сеттинг: Заброшенная станция связи (изоляция). Эстетика — индастриал, распад, технологическая меланхолия.
Персонаж: Техник, застрявший на станции после ухода значимого человека (назовем его «Партнер»). Персонаж не может уйти, так как его идентичность полностью привязана к этой станции и прошлому диалогу.
Тон: Психологический реализм, депрессивный, интроспективный. Самая малость иронии над собой и своими выборами.

2. Основные механики (Core Loop)
Исследование (Navigation): Перемещение между 3-мя основными локациями (Жилая комната с терминал, Коридор, Серверная).
Ресурсный менеджмент (Battery): Действия стоят заряда. Батарея — это метафора жизненных сил и времени.
Синхронизация (Memory Fragments): Игрок собирает «фрагменты» (информацию). Это открывает доступ к финалу и позволяет увидеть полную картину прошлого.
Журнал (Narrative Log): Интерактивный лог, в который попадают не просто предметы, а инсайты персонажа, меняющие его отношение к ситуации.

3. Майлстоуны сюжета (Структура)
Фаза 1: Экспозиция. Герой просыпается, всё как обычно. Рассказ о своей истории. Осмотр локаций (отсутствуют выборы, всё идёт одним длинным сюжетным блоком).
Фаза 2: Рефлексия. Повторное посещение локаций, где фрагменты открывают «болезненные» воспоминания. Персонаж начинает сомневаться в своей правоте. Присутствуют выборы, какую локацию посетить, осмотреть/не осмотреть ключевые предметы-«фрагменты». После посещения локации выбор повторно посетить её блокируется. Сбору фрагментов мешают QTE-миниигры (в духе собери пазл, введи сегодняшнюю дату и т.д., надо продумать)
Фаза 3: Кульминация. После посещения всех локаций открывается доступ к серверной. Собранные фрагменты позволяют осознать (либо не осознать, о чём ниже), что он трусил все три года.
Фаза 4: Финал (Последствие). Пять концовок, зависящие как от количества собранных предметов (и от заряда батареи), и от того, как игрок интерпретировал собранные фрагменты.

4. Цели для игрока
Понять, почему он не может уйти (ответ: страх оказаться никем).
Собрать 0—3 фрагмента памяти.
Принять окончательное решение.

5. Основной цикл
Начало (ввод имени персонажа + интро с названием игры). Экспозиция (примерно 40—50% всего текста игры). Рефлексия (примерно 40—50% всего текста игры, выборы, миниигры). Кульминация (5—10% текста). Финал (5—10% текста).

6. Детализация механик (Техническое задание)
1. Механика «Ресурсный менеджмент (Battery)»
Логика: У игрока 100%. Каждое перемещение между локациями: -5%. Осмотр предмета/фрагмента: -10%. Мини-игра (QTE): -15%.
Риск: Если заряд падает ниже 10%, текст игры становится «рваным» (используем glitch эффекты или пропуски слов), персонаж начинает паниковать, что усиливает атмосферу.

2. Механика «Синхронизация (Memory Fragments)» (QTE)
Мы сделаем 3 разных QTE, чтобы не было однообразия:
Комната (Дата): Ввод даты (20.04.2023) на клавиатуре (экран input). Символизирует фиксацию на конкретном дне.
Коридор (Пазл): Сбор картинки из «осколков» (наложение изображений в Ren'Py). Символизирует разбитую память.
Терминал (Ритм/Тайминг): Быстро нажать на кнопку, пока «сигнал» проходит через экран. Символизирует попытку ухватить ускользающий смысл.

3. Система «Журнал» (Narrative Log)
Структура: Это массив journal = []. В него добавляются строчки при сборе фрагмента.
Интерактивность: При открытии журнала у игрока есть возможность «переосмыслить» запись (дополнительная кнопка «Подумать об этом»), что даст +% к осознанности для финальной концовки.

7. Концовки
Концовка «ТИШИНА». Происходит при конце заряда у батареи. ГГ окончательно сходит с ума, и бесконечно повторяет фразу «Наконец-таки настала ТИШИНА». Ужасная концовка.
Концовка «Злость». Часть блока с концовками. Становится доступной, если было найдено 0+ фрагментов. В порыве злости на Партнёра (то есть, персонаж не переосмысляет свои действия) ГГ разносит серверную комнату, последняя фраза: «Я зол». Плохая концовка.
Концовка «Принятие». Часть блока с концовками. Становится доступной, если было найдено 0+ фрагментов. Персонаж принимает свою участь, ведёт себя ужасно инфантильно, и просто принимает решение дождаться конца заряда батареи. Нейтральная концовка.
Концовка «Переосмысление». Часть блока с концовками. Становится доступной, если было найдено все 3 фрагмента, но не было нажато «подумать об этом» на все фрагменты. ГГ переосмысляет своё поведение, понимает, что был не прав, что это было глупо, и необходимо двигаться дальше. Он принимает решение выключить станцию и уйти во внешний мир. Хорошая концовка.
Концовка «Свет». Часть блока с концовками. Становится доступной, если было найдено все 3 фрагмента, и было нажато «подумать об этом» на все фрагменты. Такая же, как и концовка «Переосмысление», только ГГ принимает решение потратить последние силы станции на то, чтобы отправить сообщение Партнёру с извинениями, без надежд получить ответа, и происходит уход во внешний мир. Наилучшая концовка.
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