RESIDENTS SYSTEM
Living House · v0.1
“Жители — не NPC. Они — соавторы твоего дома.”

1. Философия
Жители — центральная механика игры. Они не служебные NPC, не рабочие с функцией. Каждый житель — персонаж с именем, причудой и собственным вкусом. Игрок не строит дом напрямую: жители предлагают работу, игрок соглашается или отвергает. Характер здания формируется через эту диалектику.
Избегать generic gacha любой ценой. Редкая карточка — не набор статов, а личность. Игрок должен помнить имена, а не цифры.
2. Профессии
Жители делятся на два домена — интерьер и экстерьер. На каждом уровне масштаба здания появляются новые профессии: в комнате доступна только внутренняя отделка, в доме добавляется экстерьер, в замке — атмосферные и архитектурные роли.
Интерьер
1. Обойщик — обои, стенная роспись
1. Плиточник — пол, мозаика
1. Потолочник — потолок, лепнина, балки
1. Столяр — мебель, шкафы
1. Оконщик-внутр. — рамы, шторы (изнутри)
1. Дверщик-внутр. — двери, ручки (изнутри)
Экстерьер
1. Крышник — форма и материал крыши
1. Фасадчик — облицовка стен, дымоходы
1. Оконщик-внешн. — ставни, наличники (снаружи)
1. Дверщик-внешн. — парадная дверь, портал
1. Садовник — двор, клумбы, деревья
1. Каменщик — фундамент, крыльцо, стены двора
Атмосферные (уровень замка)
1. Свечник — светильники, канделябры
1. Занавесочник — ковры, гобелены, шторы
1. Цветочник — живые растения в интерьере
1. Геральдист — гербы, флаги, символика
1. Фонтанщик — фонтаны, ручьи, пруды
1. Архитектор дворов — внутренние дворы, галереи
3. Цепочка видимости
Каждая профессия видит работу одной смежной профессии. Это создаёт каскад: одно вето запускает цепную реакцию. Цепочка замыкается в пятиугольник, чтобы каскад возвращался к себе и поддерживал живость комнаты. Физический каскад затухает через 4–5 шагов, чтобы не зацикливаться.
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Мосты
Некоторые объекты принадлежат двум мастерам одновременно — интерьерному и экстерьерному. Это создаёт двустороннюю связь и потенциал творческого конфликта.
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4. Каскад работ
Когда игрок саботирует работу или когда смежный мастер сменил стиль, профессия, смотрящая на изменившийся объект, обновляет свою работу. Это основной механический слой — живой, видимый, приятный для наблюдения.
Пример каскада
1. Игрок срывает красные обои (дымок растворяет)
1. Обойщик через 2 часа приходит с новыми обоями — зелёными
1. Плиточник видит зелёные стены, его жёлтый пол не сочетается — переделывает на серый
1. Потолочник видит серый пол и зелёные стены, корректирует потолок на 50%
1. Оконщик замечает радикальных перемен нет — не вмешивается (каскад затух)
Затухание
Шаг 1: 100% переделка. Шаг 2: 50% — только при явном конфликте. Шаг 3: 25% — только при радикальном конфликте. Шаг 4 и далее: каскад прекращается, если работа в допустимом диапазоне сочетаемости.
5. Иерархия жителей
Три уровня редкости, отличающиеся не только “силой”, но и характером контроля, который получает игрок.
	Критерий
	Ремесленник
	Мастер
	Легенда

	Варианты за приход
	2 варианта
	3 варианта
	1, но из репертуара

	Размер репертуара
	—
	—
	3–5 подписных стилей

	Заморозка работ
	недоступна
	1 замороженный объект
	без ограничений

	Адаптация к каскаду
	всегда
	при сильном конфликте
	только если не заморожено

	Причуды характера
	минимальные
	выраженные
	яркие, именные

	Редкость
	часто
	умеренно
	редко, в ансамблях / паках



Ключевой принцип
Редкость = расширение агентности. Ремесленник адаптивен и всегда работает по каскаду. Мастер даёт ограниченный якорь. Легенда даёт полный контроль над своей профессией.
6. Четыре действия игрока
Когда житель предлагает работу, у игрока есть четыре реакции. Они работают для всех уровней редкости, с оговорками.
1. Одобрить — работа остаётся, участвует в каскаде (может быть переделана позже)
1. Заменить — житель предлагает другой вариант; Легенда — из своего репертуара, Ремесленник/Мастер — из общего пула
1. Заморозить — работа фиксируется и становится якорем стиля; остальные подстраиваются под неё. Недоступно Ремесленнику; у Мастера — 1 объект, у Легенды — без ограничений
1. Саботаж — работа удаляется визуально (здание само срывает мелкое, дымок растворяет крупное); житель вернётся с новым предложением
7. Репертуар Легенд
Легенда — не просто “сильный работник”, а автор со своим стилем. Репертуар — набор подписных работ, из которых она предлагает варианты.
Пример: Мариана, Легенда-плиточница
1. лунный мозаичный пол
1. чёрно-белый геометрический узор
1. мрамор с серебряными прожилками
1. витражный разноцветный
1. руническая плитка с подсветкой
Причуда Марианы: “Работает только в лунные ночи. Требует тишины — если в доме шумят, откладывает работу.”
Это пример того, как Легенда должна ощущаться. Имя, портрет, репертуар, причуда. Запоминается как персонаж, не как редкость.
8. Тематические ансамбли
Коллекции в этой игре — не “собрать N одинаковых”, а перекрёстные ансамбли Легенд разных профессий, объединённых общей тематикой. Собранный ансамбль даёт эмерджентный стиль — новый визуальный эффект, невозможный без комбинации.
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Как работает
1. Каждая Легенда принадлежит одной тематике (Лунная, Готическая, Восточная, Славянская, Морская и т. д.)
1. Тематика включает Легенд разных профессий (одна плиточница, одна обойщица, один оконщик и т. д.)
1. Собрать “полный” ансамбль — минимум 3 Легенды одной тематики в одном здании
1. Бонус за ансамбль — не статы, а уникальный визуальный эффект (“лунное свечение ночью”, “самоцветы искрятся”, “горячий ветер колышет занавески”)
1. Чем больше Легенд одной тематики собрано — тем насыщеннее эффект
Важно
Одновременно в здании — только одна Легенда на профессию. Нельзя держать двух Легенд-плиточниц. Это делает выбор Легенды настоящим решением: взял Мариану — отказался от других плиточниц.
9. Драфт при смене локации
При переходе в новую локацию (лес → море → горы) игроку предлагается драфт из 4 уникальных карточек жителей. Игрок выбирает 2 из 4 — остальные уходят другим соседям.
1. Это решение с последствиями — видишь, кого упустил
1. Упущенных можно встретить в гостях у соседей
1. Создаёт уникальность каждого дома — никто не собирает одинаковые команды
1. На уровне замка драфт увеличивается до 7 карточек с выбором 3
10. Настроение жителей
Опциональный второй слой, видимый игроку, только если он хочет вникать. Не требует управления для новичков.
1. Настроение от 0 до 100, начинается с 50
1. Одобрение работы: +10 настроения
1. Саботаж: −15 настроения
1. Постоянный рост: +1 в день (восстановление)
1. Высокое настроение (70+): предлагает смелые и сложные работы, вплоть до редких материалов
1. Низкое настроение (30−): предлагает простые, безопасные варианты
1. Жители не уходят от низкого настроения — они просто “не в форме”
Зачем это нужно
Настроение учит игрока балансу: идеальный вкус делает дом скучным, компромиссы дают лучшую работу. Продвинутые игроки управляют настроением, новички его даже не замечают — игра всё равно работает.
11. Карточки
Каждый житель в игре — карточка. Карточки могут быть также у предметов (уникальные обои, плитка), локаций, замков.
Структура карточки жителя
1. Портрет (крупная иллюстрация, сказочный стиль)
1. Имя и титул (“Мариана, Серебряная Плиточница”)
1. Уровень редкости (Ремесленник / Мастер / Легенда)
1. Принадлежность к тематике (для Легенд)
1. Репертуар (для Легенд — список подписных стилей)
1. Причуда (короткая фраза, делающая персонажа живым)
1. Короткая биография на 2–3 предложения
12. Коллекции и ачивки
Награды за коллекции и ачивки — всегда геймплейные, никогда не цифровые. Игрок расширяет возможности, не наращивает статы.
Примеры наград
1. Собрал ансамбль “Лунный” → дом получает визуальный эффект лунного свечения
1. Одобрил 100 работ подряд без саботажа → открывается Легенда-созерцательница
1. Пережил пожар → получаешь титул “Дом со шрамами”, визуально отражённый на вывеске
1. Принял 10 визитов соседей → открывается Легенда-рассказчица, приносящая слухи
13. Монетизация через паки
Основная модель монетизации — тематические паки. Каждый пак = полный ансамбль одной темы (12–15 Легенд, по одной на каждую профессию) + бонусный эмерджентный стиль. Прозрачная сделка, этичная модель, без случайности.
Базовые ансамбли (бесплатные, в релизе)
1. Деревенский — стартовый, тёплый, уютный
1. Лесной — дерево, резьба, зелень
1. Морской — соль, ветер, дерево и канат
Премиум паки (платные)
1. Готический, Восточный, Арабский, Французский, Викторианский
1. Скандинавский, Подводный, Небесный, Лунный, Солнечный
1. Грибной, Стимпанк-сказка, Славянский, Древнеегипетский
Сезонные паки
Ограниченные по времени, тематические по календарю: Хэллоуин (готический со спецэффектами), Зимний (снег, гирлянды), Весенний (цветение), Праздник урожая (тыквы, снопы).
Мини-паки
Одна Легенда с необычной темой — для тех, кто хочет добавить штрих, а не целый ансамбль. Пример: “Легенда-часовщик” из стимпанк-темы, покупаемая отдельно.
14. Открытые вопросы
1. Точное число Легенд в тематическом паке: 12, 15 или больше?
1. Стоимость пака (диапазон 5–10 USD — подобрать плейтестами)
1. Как визуально показывать причуды жителей в игре (всплывающие мысли? иконки? анимации?)
1. Что происходит с работами ушедшей Легенды: остаются как память или исчезают?
1. Может ли игрок “отозвать” Легенду, если передумал?
1. Механика ухода: по желанию игрока, по обстоятельствам, или только со смертью?

Next step: прототип системы жителей в Unity — одна комната, 3 профессии, механика каскада.
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    Один объект — два мастера. Творческий конфликт или гармония.
  
   
    Золотые стрелки = двусторонняя связь через физический объект
  



0996bda242a5ef2672c7172fa93128c6070376f8.svg
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   Интерьер — пятиугольник видимости
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    Каждый видит следующего по стрелке. Каскад замкнут, затухает через 4–5 шагов.
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   Экстерьер — пятиугольник видимости

   
     
     Крышник
     крыша

     
     Фасадчик
     стены

     
     Оконщик
     внешние
     окна

     
     Дверщик
     парадная
     дверь

     
     Каменщик
     фундамент
  

   
     
     
     
     
     
  

   
    Та же структура, что в интерьере. Два параллельных цикла.
  



