Пролог 

Много эпох назад, когда Вселенная была еще чиста и невинна как новорожденный младенец, а мириады звезд висели над ее колыбелью на нити, словно веселые колокольчики, из начала времен пришли Мудрейшие. Они заключили в себя Изначальный Свет  всего сущего и им были доступны все тайны бытия. Их сила была безгранична, а доброта беспредельна, ибо они и были добротой всего мира.  Много эпох Мудрейшие созерцали совершенство Вселенной, творя жизнь и вселяя в нее  Радость,  и их Дух был Един в Простоте и Величии. 

Но в глубине Вселенной зародилось Тьма. Ее невидимые нити стали безжалостно пронизывать пространство. Ее леденящее  дыхание порождало Ужас и Уныние. И дух Мудрейших исказился. То, что порождало жизнь, стало приносить смерть.

И тогда последний  Великий Жрец Предизначального Света Армон Ра собрал 5 Зерен Света – пять капсул неискаженной мудрости – последних крупиц былого величия Предизначальных. И призвал он к себе светлейших жрецов, последних из не пораженных тьмой,  и повелел им сохранить Неискаженный Свет мудрости в живых существах во Вселенной.
И поспешил служители Света исполнить волю Мудрейшего Владыки. Один из жрецов  пролил свет капсул на Красных драконов великой пустыни и от них берет свое начало род неустрашимых малоков.  Другой – насытил светом мудрости Зеленых саламандр бескрайних болот – породив племя пеленгов. Третий – узрев на маленькой голубой планете млекососущую крысу, создал род людей. Четвертый же,  восторгаясь прелестью легкокрылой бабочки, создал род фэян.

Однако не чист был духом пятый жрец -  Гаала-Ра. Вознамерился он стать владыкой Мира, но гордыня предрекла ему скорбный удел. Он излил Свет отданной ему капсулы на самого себя. И как только Чистый Свет коснулся его души, пораженной Тьмой, он забыл свою сущность и Изначальную Мудрость.  Лишенный своей силы и могущества Мудрейшего тщетно скитался он по Вселенной, тщетно создавал великое множество существ, подобных себе, пытаясь вернуть свой изначальный облик. И хотя мудрость его и порождений его все еще была велика и лишь они были тогда одинокими сосудами разума в потускневшей Вселенной, но не могли они вернуть себе знания и  силу Мудрейших… 
Так в скорби и печали появился  род детей Гаала… 
«Космические Рейнджеры 3 Рожденная легенда»

Действие игры «Космические Рейнджеры 3 Рожденная легенда»  разворачивается в трех различных эпохах, каждая из которых открывает перед игроком особый захватывающий мир. Как и предполагалась изначально КР3 представляют собой эпическую сагу с весьма сложным и нелинейным сюжетом, позволяющим, тем не менее, игроку ощущать целостность происходящего. Несмотря на богатейшие возможности подобной глобальной игровой вселенной, игрок может по желанию пропустить любую часть игры и начать и закончить ее с любого, понравившегося ему, эпизода. А сохранение после завершения второй части игры позволяет ему беспрепятственно участвовать в рейтинге рейнджеров со своим рекордом. 
Отличительной особенностью КР3 является полноценное использование принципа блоков в  построения игры, что в данном случае является абсолютно оправданным. Так, например, внедрение реального объемного космического пилотирования внутри одной планетарной системы позволяет, тем не менее, легко переключатся в 2Д режим карты для схематичного проведения полета. Планетарные сражения и колонизация реализованы в лучших традициях 3D, причем особенно следует отметить разнообразие жанров: в случае простой колонизации или военных действий на планете – это 3D с отдельными юнитами и  в сущности RTS, а в случае реализации планетарных квестов с большим количеством перемещений героя – это локальная RPG. 
Необходимо обратить внимание на то, что и другие планетарные квесты, так хорошо знакомые любителям КР2, претерпели качественные изменения. Все они реализованы в виде мини программ на стандартных платформах. Теперь если вы хотите сражаться на роботах, или участвовать в гонках на фонсерах, вам не нужно вчитываться в экран, выбирая нужную строчку ответа. А если вы хотите разгадывать головоломку, то она наглядно предстает перед вашими глазами…

Таким образом, все правительственные задания из всех частей игры реализованы в виде локальных игр, которые, несмотря на некоторую простоту оформления, изумительно вписываются в богатейший красочный стиль КР3. 

Эпоха Колонизации

Действие первого  эпизода разворачиваются между 2500 и 2650 годами по летоисчислению людей. За 50 лет до этого четыре из пяти рас  подошли к созданию первых гравитонных двигателей, использующих плазменное топливо. Гаальцы уже владели этой технологией, однако не спешили ее воспользоваться. Занятые поиском изначальной Мудрости они на какое-то время оставались в тени событий… Однако, когда стало ясно, что контакт цивилизаций неизбежен, они первыми открыли другим цивилизациям тайну о существовании различных форм разумных жизни и, снабдив остальные расы технологией Речевого Анализатора и добрым напутствием, вновь вернулись к поискам Истины.      

Подобное рывок в технологии позволил осуществлять относительно быстрые межпланетные перелеты, а также первые короткие гиперпрыжки. В результате началась эра колонизации планет Галактики. 
Данный этап игры представляет собой глобальную стратегию, периодически переходящую в RTS. 
Игрок выбирает одну из пяти рас и становится основателем своего рода. Создав космический флот,  он начинает перелеты от планеты к планете с целью создания колоний. Каждая колония развивается по классическим законам жанра с постепенным улучшением технического уровня развития и численности населения. Следует заметить, что параллельно с игроком действует еще несколько случайно созданных компьютером подобных ему родов, а также другие конкурирующие расы. 

После колонизации всех более или менее подходящих планет системы игрок и его соплеменники, могут перелететь в окрестности другой звезды. И там продолжить колонизацию. Поскольку двигатели относительно слабые, то гиперпрыжки возможны лишь до ближайших звезд.  Примечательно, что игрок сам дает названия планетам и звездам в системах, в которые он впервые прилетел. Сообщения о названиях заносятся в единый Галактический реестр. 
Постепенно игрок начинает сталкиваться с представителями других рас. В этом случае он может объявлять войну или заключать союзнические договоры.
Конечным итогом данного этапа игры является колонизация расами всех планетарных систем (их число совпадает с числом планет и систем  в КР2).

Эпоха Нашествий 
Следующий эпизод переносит игрока в 3040 год к началу появления клисан. Игрок -  в данном случае один из отпрысков рода, принимавшего участия в первой части игры отправляется на войну с захватчиками. Все дальнейшее действия реализуются по известной схеме КР.  
В случае успешного прохождения первой части данного раздела игрок переходит ко второй части относящейся уже к 3300 году, когда Галактике угрожает нашествие доминаторов.  В этом эпизоде участвует внук  персонажа сражавшегося с клисанами. 
При этом заметим, что в этих разделах в отличие от КР1 и КР2 используется все богатство нового подхода: и улучшенные типы кораблей с возможностью использования разнообразного оборудования и экипажа, и абордаж транспортных судов, и качественная модификация планетарных квестов и битв.  
Эпоха Темного Императора 
Заключительный эпизод КР3 представляет собой события,  начинающиеся в 3401 году когда неожиданно для Галактического Совета на окраине галактики появляется Аралааг - предводитель воинственных некродруидов – странной расы не похожей ни на клисан, ни на разумных роботов-доминаторов.  Через некоторое время некродруиды захватили несколько планет  в отдаленной системе, и Аралааг объявил себя Императором. Игроку предстоит довольно обширное сражение с наступающей новой расой. В ходе игры в последней части ему придется использовать все навыки, приобретенные в предыдущих эпизодах. Если в первой части Игрок должен быть и мудрым стратегом, во второй - отважным воином, то в третьей ему предстоит объединить все эти качества и быть еще искусным дипломатом. Ведь исход битвы теперь неизвестен никому…

