Игра представляет собой прохождение уровней-платформ, насыщенных препятствиями и механизмами, с решением каких-то локальных задач.

Чем-то напоминает Limbo, хотя, конечно, значительно проще; скорее, общей атмосферой и частично стилистикой.

Общая концепция:

Маленькая лампочка в чужом и мрачном "электро-механическом" мире, полном тайн и неприятностей. Слабый огонек в нем, который, в конце концов, должен пройти все уровни и вернуть миру свет, - такова общая легенда. 

Игровая механика:

Платформы, механич. острова, лифты, кабели, переключатели и т.п. устройства, электрические разряды и поля. 

Иногда встречаются и враги – некие  энергетические сущности, способные поглощать энергию. Немного мистики.

В процессе прохождения уровней у героя появляются апгрейды (например, реактивный мини-двигатель, оружие, способность обнаружить врагов, какие-то возможности и т.п.).

У Лампочки важен баланс энергии - он может убывать (например, в контакте с врагами), или, например, при работе ранцевого двигателя; также расходуется с течением времени и может даже закончиться и лампочка погибнет, потухнув. Также энергия пополняется - нахождением батареек, при успешном преодолении препятствия, а также др. варианты.

Всего около 15 уровней. Детально проработаны первые два уровня (графика, анимация), последующие проектируются - на начальном этапе практически невозможно предусмотреть развитие уровней, мне это представляется в значительной степени импровизацией, поиском, в процессе которого выкристаллизуется общая игровая стилистика и настроение. Стилистика в движении персонажа, в его "характере", в тех игровых задачах и проблемах, которые будут соответсвовать общей атмосфере.

На начальном этапе разрабатываются движения персонажа и его управление (статика на месте, ходьба вперед-назад, прыжок вверх-вниз, включение рукой рычага, гибель при неудачном падении).

Затем прорабатывается часть уровня - начальный проход с прыжками вверх-вниз, проезд на горизонтальном самодвижущемся лифте. 


Затем взаимодействие с препятствием-шестеренками, следующий эпизод с вертикальным подъемником, управляемым рычагом.


На первом уровне можно отработать в значительной степени стиль движений объектов, "пощупать" их механику, отработать взаимодействие разработчиков игры. 

И если все нормально, двигаться дальше: пока программист работает над текущим этапом, дизайнер продумывает дальнейшие, прорисовывает элементы, объекты, делает анимации. 
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* В прилагаемых скринах графика пока вчистовую не проработана (окончательно после готовности игровой механики).

