Заграница нам поможет!

Игротехника Дальних Стран

     Гипотеза следующая. Такому эффективному игровому институту, как Страна Мертвых, сейчас не хватает некого близнеца-добавления. С тех пор, как Страна Мертвых перестала быть местом только «отсидки» и в ней началась игра с умершим персонажем, появилась необходимость организации особой игры с возродившимся персонажем. Уже за рамками Страны Мертвых. Кроме этого, на играх явно не хватает адекватного отображения всего, что находится вокруг непосредственно играемого. Поэтому на игре Русь Заповедная будет работать новая игротехническая модель «вокруг игрового» пространства, которая, одновременно решает проблему включения новых персонажей в игру, работу с умершими и моделирования «внешнего» игрового пространства. Её описанию и посвящен данный текст.

     В основном проблема взаимодействия «малого» игрового мира и «большого» «вокруг игрового» более-менее снята только для игр, где сюжет разворачивается в неком замкнутом пространстве. На большинстве ролевых игр то, что «как бы» находится вокруг непосредственного места событий (окружающие страны и люди) – просто берется за скобки. Хотя все это играет важную роль в первоисточниках, и могло бы стать важным ресурсом развития игры. Мастера и виртуальные мастерские персонажи, контактирующие с игроками от лица далеких или высших инстанций, вполне сносно могут представить информационный горизонт игры. Но не физический. Что делать, когда попросту не хватает команд для адекватного отображения некой сложной сюжетной картины, с которой соотносится, от которой отталкивается игра?

     Вот как для нашей мастерской группы видится один из вариантов решения этой проблемы (организации «включающего в новую игру» выхода игроков из Страны Мертвых на предстоящей в августе 2005 года игре Русь Заповедная). Создается некий игротехнический анклав под названием Дальние Страны, включающий в себя, в частности, Страну Мертвых и Заграницу. 

    Дальние Страны отделяются от остального полигона ландшафтом и условными запретами. Пройти туда (в иную реальность) можно только по Калиновому Мосту (для мусульман Сирату  и т.п.). Рядом с Мостом - Камень, где сказано, налево пойдешь – …, направо пойдешь – …, прямо пойдешь – …. На Мосту дежурят мастерские персонажи, которые фильтруют приключенцев после их выбора, умерших и тех, кто просто заблудился. 

     Если игрок направляется в Заграницу (всегда конкретную - например, Царьград, Пловдив или Буду), мастерский персонаж выполняет роль Таможни, собирающей плату за проезд (стоимость дальнего путешествия) и сообщает в игротехническую Заграницу - куда именно направляется путешественник (там начинают готовиться к приему). Придя к Вратам Заграницы, прочитав соответствующее объявление, путешественник садится ожидать приглашения. К нему выходит привратник, справиться - кто и зачем к ним прибыл. Далее, если необходимо, следует аудиенция с вельможей или самим кесарем (патриархом, конунгом и т.д.) – в зависимости от особенностей и способностей путешественника.

    Если же случилось путешествие варианта «пойди туда, сам не зная куда» - то это, опять же, другой разговор. Собственно говоря, Дальние страны – это еще и территория «страшных опасностей и ужасных приключений» сказочной составляющей игры.

    Главное же – то, что после пребывания, игры в Стране Мертвых, сюда, в Заграницу, прибывают новые персонажи (наемники Византии, варяги, принцесса Анна и т.п.). Здесь отыгрывается двор или дружина того же кесаря или конунга, и накапливается группа игроков для совместного выхода на основной полигон. Мастера и игротехи Дальних Стран «накачивают» их новой реальностью через обряды-проповеди-застолье-маневры и т.д., структурируя новую команду и пестуя рост новых персонажей. В конце концов, путешественники и эта новая команда встречаются для того, чтобы вернуться в основную игру вместе (либо новая команда выходит сама, следуя сюжету). Таким же или подобным образом могут возвращаться в игру и индивидуальные персонажи.

      Вообще существует серьезная проблема включения игрока в новую игру после его игровой смерти. Переключить его с прежней жизни раньше нам, в общем-то, удавалось, но выходил он растерянным и обычно плыл по течению, повторяясь. Даже если получал квест. Само по себе его состояние неплохо по сравнению с «возвращением живых мертвецов», но в идеале он ведь мог стать толчком к совсем новому повороту игры, мог бы добавить в неё новые краски. Но для этого его нужно «разогнать» в новой роли на специальной «взлетной полосе», роль которой как раз и исполняет на Руси Заповедной Заграница (и Дальние Страны в целом). Да, это требует формирования сильной специальной команды Дальних Стран, обеспеченной антуражем и готовой менять «декорации» и стиль игры. Но игра стоит свеч. Набрать подходящий народ на такую интересную игру, какой она планируется в Дальних Странах, куда легче, чем региональных посредников и полигонщиков. Еще и поэтому вышеописанная модель выглядит, несмотря на необходимость определенных ресурсных затрат, ясной и эффективной. Рекомендуем.
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