[Trench]
Игра о силе духа.

Начальное концепт-описание

19** год, разгар Первой Мировой войны. Мир изменился и теперь никогда не будет прежним. 
Игроку предстоит взять под контроль безумный разум солдата, пораженного взрывом бомбы. Тело солдата борется за жизнь, но разум, узревший ужасы войны, убийство, смерть, мертвых детей, отравленных газами союзников, чахоточных голодающих людей не может спокойно существовать. В голове солдата происходит сражение между рассудком и безумием.
Бесконечные окопы. Траншеи, словно  червоточины в земле, простираются кругом до бесконечности. Врагов и союзников больше нет. Воспаленный разум, порождающий невозможных, ужасных существ, терзающих разум, подобно падальщикам, терзающих  мертвую тушу осла – вот главный враг.
Задача игрока – выйти из этого кошмара. 
Графические особенности:

Тусклая гамма, состоящая из холодных цветов.
Дождь, льющий практически постоянно.
Экранные постэффекты – шум, стилизация под старое кино, Glow, Motion Blur
Движок Unity отлично работает с картами нормалей – отличный бамп-мэппинг, использование шейдеров, поддержка большого количества полигонов в кадре. Если конечная машина не поддерживает какую либо технологию или шейдер, Unity отключит его, то есть игра может играться и на dx6-7 (в теории, не проверял)
Геймплейные/сюжетные особенности

Игрок ведет сражение с призраками в голове солдата, битвы идут как обычно – чтобы убить монстра, достаточно всадить ему пулю в лоб (или в другую часть тела)
В бесконечных траншеях игроку встречаются напоминания о событиях, происшедших на войне. Напоминания обработаны воспаленным разумом и могут нанести вред игроку и отнять энергию.
Энергия – аналог здоровья.

И, самое важно в игре – концовки

Их всего три

Концовка #1
Происходит тогда, когда игрок погибает в битве с монстрами.
На экране возникает шум, эффект старой пленки.
Солдат очнулся. Он лежит в госпитале, над ним склонилась медсестра (игрок видит ее размытый силуэт)
-Доктор, он очнулся.
Черный экран. Затем мы видим стол с медицинскими принадлежностями. Также на столе стоит бутылка виски Jack Daniels. Сбоку можно увидеть халат доктора. Камера постоянно совершает резкие рывки.
Помолчав, доктор выносит приговор

-Повреждение мозга. Шизофрения.
Занавес.

Концовка #2
Происходит тогда, когда игрок погибает от нехватки энергии (от сильного потрясения) (надо обдумать механику)
На экране возникает шум, эффект старой пленки.

Солдат очнулся. Он лежит в госпитале, над ним склонилась медсестра (игрок видит ее размытый силуэт)

-Доктор, он очнулся.
Черный экран. Затем мы видим стол с медицинскими принадлежностями. Также на столе стоит бутылка виски Jack Daniels. Сбоку можно увидеть халат доктора. Камера монотонно двигается вверх-вниз, вверх-вниз. Слышится тихое мычание (надо обдумать)
Помолчав, доктор выносит приговор

-Повреждение мозга. Кретинизм.
Занавес.

Концовка #3
Происходит тогда, когда игрок выходит из кошмара.
На экране возникает шум, эффект старой пленки.

Солдат очнулся. Он лежит в госпитале, над ним склонилась медсестра (игрок видит ее размытый силуэт)

-Доктор, он очнулся.
Черный экран. Затем мы видим стол с медицинскими принадлежностями. Также на столе стоит бутылка виски Jack Daniels. Сбоку можно увидеть халат доктора. Камера поднимается и мы видим лицо доктора (хм, представляю его как профессора Преображенского, бородатого добряка, но при этом строгого ( ) (надо обсудить, ведь нужно сделать очень хорошую модель доктора…)
Помолчав, доктор выносит приговор

-Повреждение мозга. Аутизм.
Занавес.

