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Борис Фетисов (г. Казань)

Сюжетная игра

Необходимое вступление

В данной статье я хочу рассмотреть сюжетную работу и сюжетную игру на  примере игры “Керанийская Империя” (далее – “КИ”) (Казань, май 2004). 

Для этого мне необходимо использовать схему процедуры онтологизации, выделенную на ОДИ “Категория Сюжет” (Казань, 5,8,9 января 2005) и связанную с ней понятийную пару образ-образец.

А чтобы вам не стало страшно после всего вышесказанного, поясню. На этой игре была реализована совместная работа игрока и мастера, целью которой было возникновение на игре персонажа и сюжета. И именно эту работу, как в принципиальной теоретической плоскости, так и в плоскости ее практической реализации, т.е. на примере  конкретной игры, я попробую здесь показать. 

Для того чтобы обсуждать эту работу, мне придется одновременно двигаться по двум дорожкам. Первая – краткое описание происходившего в связи с “КИ”. Вторая – теоретические рассуждения, находящиеся, с моей точки зрения, в контексте развития РИ.

Текст будет разбит на три части. 

Первая – “Приглашение” – посвящена той части взаимодействия мастера и игрока, которая обычно именуется “приглашением на игру”. 

Во второй – “Онтологизация” – обсуждается совместная работа мастеров и игрока над игрой.

И, наконец, в третьей – “Игра” – я постараюсь показать, как на игре происходит сборка всей предварительной работы мастеров и игрока в возникновении на игре персонажа и сюжета.

Приглашение

“Сном называй, ворожбой, искушеньем, 

Но чуть разглядев этот праздник чумной,

Я возомнил, будто он соглашеньем,

Пускай краткосрочным, но связан со мной”

М.Щербаков

В начале 2004 года ко мне обратились ребята, несколько лет назад ушедшие из клуба “Факел
”, и пригласили на свою игру. Суть приглашения состояла в следующем. На игре-сериале, которую они делают (“КИ” была уже третьей игрой цикла) есть несколько игроков, которые заявляются священниками. И вся игра для них заключается в том, что они “отправляют культ” (в смысле, делают театральные обряды). А собственно игры там никакой нет, так как непонятно, против кого они играют, какие у них цели в игре. И чтобы сделать им игру, мастера задумали устроить им раскол в церкви. Мне было предложено возглавить группу раскольников, базирующуюся в потенциально мятежной провинции Империи.

Теперь немного о теории. Когда игрока зовут на роль – только еще зовут, а не грузят – перед ним разворачивают некий образ того, что же ему предстоит играть. У этого действия довольно сложная задача, я бы даже сказал – набор задач. 

Во-первых, необходимо игрока заинтересовать, выдать ему туманные перспективы “поиграть”, но при этом не раскрыть всей сути той игры, в которую его зовут. 

Во-вторых, мастеру необходимо уже на этом этапе выяснить, насколько тот или иной игрок подходит для этой роли. Вообще-то это следует делать заранее – может, этот игрок на игре вообще неуместен? Но, как правило, этого не делается вообще, и хорошо, если в процессе приглашения мастер поймет, что вот этого игрока необходимо грузить на совсем другую роль.

Ну и, в-третьих, такой разговор часто используется для построения самого загруза, для понимания “как грузить этого конкретного игрока”.

Для ясности следует сказать, что мастера шли с предложением этой роли именно ко мне, и на это у них были основания. Они участвовали в нескольких играх, которые я делал в составе тех или иных мастерских групп. Они несколько раз разговаривали со мной про игры, про то, как их делать. У них были основания полагать, что роль священника я сыграю. 

Мне же было интересно, что происходит вне стен “Факела”, какие игры делаются, как люди играют, как они мастерят. По разговорам я мог с достаточной долей уверенности полагать, что эти мастера делают неплохие игры, что на их играх есть, во что играть. 

Вернемся к образу, который мастерами развертывается. Что это значит для игрока? Игроку, слушая текст мастера (или читая рекламки игр), необходимо понять, интересна ли ему эта игра. Обратите внимание – это не решение о поездке на игру, а потенциальная заинтересованность в этой игре. И появляется эта заинтересованность либо на основании чего-то внешнего, к игре не имеющего отношения, либо чего-то такого, что обнаруживает игрок в том самом образе, который перед ним развертывает мастер
. 

Это – очень тонкий и важный момент. Либо игроку интересна сама предлагаемая игра, либо – что-то, с игрой не связанное.

Вернемся к “КИ”. Получив приглашение от мастеров, я сразу сказал, что мне эта роль интересна, и я готов к подробному разговору. При этом я еще не решил точно, еду ли я на саму игру. Для принятия окончательного решения мне недоставало подробностей.

Под решением в данном случае я понимаю решение окончательное и бесповоротное, потому как слова “я буду играть это” были мной сказаны сразу, еще на первом разговоре. Но все мастера меня поймут – слова эти в устах игрока немногого стоят. Все сталкивались с ситуацией, когда игрок говорит “я сто пудов еду”, а на самой игре не появляется и потом находит сотню оправданий, перевесившую те самые “сто пудов
”.

Так вот, сказав слова “я буду играть это”, я стал задавать мастерам вопросы. Мне было важно понять, чего на самом деле хотят от меня мастера и во что на самом деле мне предлагается играть. Я спросил, что такое церковь и каково ее место в этом мире? И когда выяснилось, что церковь – это такое министерство социального обеспечения голодающих масс и фабрика по производству и развешиванию лапши на уши народу, я стал подозревать, что что-то тут не так. А когда мне сказали, что еще есть инквизиция, рыцарские духовные ордена, и при всем при этом одновременно и в том же месте живут себе маги (как поодиночке, так и целыми организациями), причем не просто живут, а оказывают огромное влияние на политику Империи, мне стало обидно за державу. 

И опять в теорию. Вернемся к ситуации первого подробного разговора мастера и игрока. Мастер развернул перед игроком образ. Игрок его “увидел” и… Вот тут начинается еще один сложный момент. Игрок начинает задавать мастеру вопросы. Что он при этом делает? Он ищет то самое “нечто”, которое позволит ему принять решение. То есть, игрок начинает искать в образе, развернутом мастером, то, что лично ему, игроку, наиболее важно, наиболее интересно. 

Именно по вопросам игрока мастер может понять, что же игрок хочет играть, что для игрока важно, как и на что в дальнейшем его стоит грузить. 

Вернемся в конкретику. 

Всем знакомо ощущение, будто вы видите сквозь толщу воды золотой самородок, тянетесь к нему, хотите взять в руку, и вдруг оказывается, что это – всего лишь блик солнечного луча на сколе стеклянной бутылки. Или вы берете в руки книгу в красивой обложке с интригующим названием, начинаете читать и на третьей странице понимаете, что книга пуста и безынтересна. И вы бросаете битое стекло, убираете книгу на дальнюю полку и, немного жалея о потраченном времени, вскоре забываете то, что произошло. Просто не повезло, просто чутье на книги вас подвело. Ничего не поделаешь, бывает…

С играми – так же. Ты интересуешься, смотришь рекламные материалы, вспоминаешь книгу, по которой заявлена игра, прикидываешь и оцениваешь возможные роли и ситуации, и после первого же разговора с мастерами понимаешь – пустышка. Все, что ты думал и предполагал – ошибка. Игра будет как обычно в “войну Бобра с Козлом”. И неважно даже, кем тебя туда зовут, важно, что все это неоднократно уже было, просто Бобра и Козла звали иначе, и другие люди были в их ролях.

Но есть одно отличие. Никакой силой нельзя превратить осколок стекла в золото, никакой силой нельзя переписать уже написанную книгу. А вот с игрой ситуация в принципе иная. Игры еще нет. Она не состоялась, она лишь будет. И лично у тебя есть шанс все изменить. И решение “играть” возникает именно потому, что такой шанс есть.

Следует, однако, указать один любопытный факт. Принимая такое решение, игрок выходит в позицию мастера. Он принимает решение о судьбе будущей игры – решение мастерское. А потому дальнейшее взаимодействие мастеров и такого игрока сильно отличается от обычного загруза.

Онтологизация.

“…Стоп, это, кажется, уже было,

Значит – не то, не то.

Кое-кому это кажется несовместимым с карьерой…”

М.Щербаков

Я в свое время проводил несколько игр, где, как мне казалось, присутствовали религия и церковь. Мне также довелось поиграть на нескольких играх, где религия и церковь, с моей точки зрения, были. И, наконец, мне довелось прочитать несколько книг, как художественных, так и исторических, в которых говорилось о религии и церкви. 

Выслушав мастеров, я обнаружил, что мое представление о религии и церкви не совпадает с представлениями мастеров. Говоря иными словами, я не нашел в показанном мне образе для себя места. Не было ничего, что зацепило бы меня, было бы мне интересным в том, что мне рассказали мастера. 

Вновь придется отвлекаться. Очень важным здесь является слово “представление”. Есть нечто, и это нечто схватывается человеком в собственном “представлении”. Нечто может быть вещью, текстом, ситуацией или фантазией, и оно отдельно от человека. Человек же может это нечто “представить”, взять в представлении. Причем представление остается у человека даже тогда, когда само это "нечто" исчезает.

В случае с игрой (как этой конкретной, так и вообще) это можно развернуть следующим образом. 

Есть нечто, втягиваемое в игру. При этом оно может быть представлено как материал или как содержание. Разница в том, что содержание определяет, во что на самом деле будет игра, а материал – это нечто служебное, что “обрабатывается” под конкретную игру. Можно сказать, что содержание развертывается на материале
.

В моем случае я столкнулся с тем, что мастера рассматривали религию как материал, на котором развертывалось противостояние нескольких групп игроков. Я же рассматривал религию как содержание, нормирующее и определяющее действия в игре моего персонажа. Таким образом, содержанием игры для мастеров было противостояние игроков, а для меня – вероучение.

Во время подробного разговора с мастерами мне стало понятно, что на самом деле никакой религии и никакой церкви в “КИ” нет и никогда не было. Просто в игре есть ряд людей, которые по тем или иным причинам заявлялись священниками, и мастера в меру своих представлений обеспечивали им игровое место, абсолютно безопасное и ничего в игре не значащее. А чтобы игрокам совсем не было обидно, мастера исправно посещали их театрализованные обряды и даже выдавали их командам какие-то плюшки.

Знакомая ситуация, не так ли? Вы читаете объявление об игре, говорите с мастерами и вдруг понимаете, что в этой игре для вас ничего нет. Вы в это уже играли. Или, хуже того, играть в это вы не собираетесь никогда. 

Но это – игра, а значит, есть шанс. И я решил этот шанс использовать. Решение было принято. 

Обратите внимание, решение о поездке на игру может приниматься на самых разных основаниях. Мне может нравиться книга или историческая эпоха, по которой делается игра. Мне может нравиться мастерская группа, которая эту игру делает. А может, я собирался в лес выехать и просто не знал, куда, а тут – на игру зовут. Чаще всего этих оснований несколько. Но мне важно указать, что главным основанием решения играть (а не просто присутствовать на игре) всегда служит личное отношение игрока к содержанию игры. Только если у игрока есть личное отношение к содержанию игры, он может стать персонажем, а на игре возникнет сюжет.

Резюмируя: личное отношение игрока к содержанию, втягиваемому в игру, есть необходимое, хотя и не достаточное условие возникновения сюжетной игры. 

Решение было принято, и я потребовал от мастеров, чтобы меня грузили. Покорно выслушав (я так понимаю, где-то до середины) текст о политической ситуации в Империи, я спросил, а причем тут, собственно, церковь. На что получил ответ, что церковь есть серьезный игрок на политической сцене. Ну, хорошо, это мы запомним – решил я, и попросил мастеров рассказать про религию. Попытку вновь вернуться к политике я пресек очень просто. Меня звали играть раскольника, значит, есть идеологические противоречия между мной и официальной церковью, а значит, у официальной церкви должна быть идеология. А идеология должна базироваться на догматике. А так как я по роли – бывший руководитель официальной церкви, то догматику ее я должен очень хорошо знать. Грузите!

Пришлось мастерам выкладывать собственное представление о религии. Моя версия об оформлении как бы религии для как бы священников подтвердилась полностью. Чтобы обряды не от балды ставили и бога одним именем называли. Больше – ничего. 

Здесь еще раз всплыла принципиальная разница материала и содержания. Для развертывания противостояния групп игроков, как содержания игры, проще всего брать как материал политику. Есть набор групп, есть набор задач для каждой из них и есть очень четкое понимание того, какая группа с какой столкнется. Главное – подобрать подходящие политические ярлыки для каждой из них. А вот ответы на вопросы об интересах политических групп (не групп игроков!), об их целях, об их возможностях повлиять на те или иные процессы отсутствуют, так как это абсолютно неважно. Капитан команды А не любит капитана команды Б, значит, они так или иначе будут бодаться.

С религией здесь получалась та же картинка. Есть группа игроков “священники”, а значит, им в противовес в игре должна быть группа игроков “раскольники”. И все. Нужно не раскол в игре задавать, а нужную группу игроков на нужное место поставить.

Как я уже говорил, мастера делали группу священников в игре, исходя из пожеланий игроков, никак не связывая ее с основным замыслом игры. Через некоторое время мастера поняли, что эта группа не лезет ни в один из раскладов, у нее нет врагов и друзей, и что с ней делать, абсолютно неясно. 

Вариантов в этом случае два: убрать ненужную группу из игры либо “расширить” игру. Первый вариант, в случае с сериалом, неминуемо вызвал бы вопрос: “А куда делась церковь, которая была на той игре?”, что поставило бы мастеров в нелепое положение. Оставалось делать для церковников игру. И ребята стали думать, что же такое можно подвинтить церкви, чтоб ей жизнь медом не казалась. Они придумали раскол, а на главного раскольника решили посадить меня. 

Получив предварительный загруз, я стал думать. И пришел к выводу, что в замысле игры для священников есть несколько принципиальных дефектов. Причем мне важно подчеркнуть, что дефекты эти были в мастерском представлении о религии, а вовсе не в их игротехнической работе.

Первым и определяющим дефектом было то, что мастера рассматривали религию как ложное представление о мире, насаждаемое среди населения для поддержания его лояльности Императору. Т.е. с точки зрения мастеров, бога в этом мире не было и быть не могло, но при этом людей заставляют в него верить, чтобы вытягивать из них деньги. При этом в силу ложности представлений священнослужители ничего не могли противопоставить ни магам, ни чудовищам, ни иным действующим реальным силам этого мира. Это было открытым текстом сказано при загрузе. 

Вторым дефектом, прямо вытекающим из первого, были правила по религии, которые я позволю себе привести здесь целиком. 

4. Церковь

В Керанийской империи присутствует как религия, так и ее представитель – церковь. Главным священнослужителем является архипрелат. Главный собор империи находится в столице, откуда, собственно, и была некогда похищена реликвия. В каждом  городе империи присутствуют представители церкви, называемые аббатами. Все верующие посещают церковные службы. Вера приносит довольно ощутимое облегчение загробной жизни, а также особо рьяным верующим может принести приятные сюрпризы. Церковь не приветствует рабство, но некоторых неугодных она может сделать рабами, как искупление за грехи.  

Является правилом хорошего тона при входе в церковь бросить в соответствующий сосуд монетку. Чем больше монеток, тем лучше благословение. 

Отпущение грехов. На игре каждый верующий может обратиться к священнослужителю со своими проблемами и грехами. Священник, выслушав вас, даст вам совет, ведь через его уста с вами говорит сам спаситель, и отпустит грехи, коли таковые имеются. Если игроку в течение игровой жизни один из священников отпустил грехи, то от срока пребывания в стране мертвых отнимается 15 минут. Естественно, тот, кто посещает церковь, должен быть истинным верующим, а не исчадием зла в облике мага и не язычником, коими являются орки и эльфы. Очень важно искренне показать свое раскаяние. 

Благословение. Любой верующий может испросить у священников благословения. Благословение, данное священником, идет из уст самого спасителя и, естественно, благостно сказывается на загробной жизни (снижение “отсидки” на 15 минут). Ну а благословение, полученное от первосвященника…

И благословение, и отпущение грехов можно получить только один раз в игровой жизни.

Если над мертвым была прочитана молитва, то это отнимает еще 30 минут. Естественно, молитва читается уже при смерти игрока.

Как у игрока, так и у жреца важен хороший отыгрыш во время религиозного процесса.

Священники обладают божественной силой, которая позволяет им ставить купола, аналогичные магическим. 

Примечание: Если рьяно и красиво молиться, особенно в присутствии высших сил, то, глядишь, просьба будет ими услышана. 

И это все
. Получалось, что священнослужитель – это такой хиленький маг, способный только лишь защитить самого себя от мага же. Плюс возможность для других игроков сократить свою отсидку в мертвятнике, что уже совсем не имеет ничего общего с собственно игрой. Плюс установка на жесткий театральный отыгрыш обрядов и молений.

Вернемся к теории. 

Важно то, что при “втягивании” в игру материала мастер может ограничиться написанием правил. А вот для того, чтобы втянуть в игру содержание, ему приходится проделывать огромную работу. 

В традиционно устроенной ролевой игре существуют такие мастера, как мастер по экономике, мастер по магии и т.д. Считается, что их работа – втягивать в игру тот самый материал, мастерами по которому они являются, и иногда это случается. Но в большинстве случаев мастера “сфер” ограничиваются написанием своего куска общих и мастерских правил до игры и их отслеживанием на игре. И – не дай бог – никаких представлений!

Однако в игре может случиться игрок, который имеет представление об экономике как таковой, не ограниченное “чиповым” суррогатом. В результате качественно оформленный материал в принципе позволяет такому игроку развернуть собственную экономическую игру, результатом которой легко может стать срыв общего мастерского замысла игры.

В чем заключается работа мастера по втягиванию в игру содержания? Почему чаще всего эта работа подменяется втягиванием материала и ограничивается написанием правил? Попробую на эти вопросы ответить. 

Как уже было сказано выше, приглашая игрока на игру, мастер “развертывает” перед игроком образ игры. Через устный текст или текст рекламы – неважно. Что обычно просит у мастера в ответ заинтересовавшийся игрок? Он просит выслать ему правила игры. Исходит он при этом из простой посылки, что в рекламе можно написать все, что угодно, а вот в правилах как раз и будет сказано, что же на самом деле мастера будут делать, какую игру они хотят запустить. Реклама – красивая, но безответственная бумажка,  а правила – это обязательства, документ, который мастера тоже обязаны соблюдать
. 

Что делает мастер, когда он пишет правила? Он оформляет материал, который ему нужен в игре, в ту форму, которая позволяет втянуть его в игру. При этом мастер может отталкиваться от нескольких стартовых установок. 

Первая установка (к сожалению, наиболее распространенная): сделать все как положено. В качестве исходника берутся чьи-то готовые правила, и свои пишутся по их подобию. Если в правилах-образце есть экономика, значит, и у нас она должна быть. Подход в принципе ущербный, по большому счету – не позволяющий ничего делать, убивающий сам принцип игры, как чего-то уникального и неповторимого. 

Вторая установка базируется на игротехническом вопросе “зачем?”. Если я могу сказать, зачем мне на игре та или иная сфера, значит, я пишу по ней правила, если не могу сказать – значит, не пишу. Подход более здравый, чем первый, но также не имеющий никакого отношения к материалу, хотя, в отличие от первого подхода, имеющий отношение к игре. Другое дело, что правила так же могут быть списаны с образца. При этом происходит подмена материала – правилами, так как важно для игры не то, что играется, а “зачем”. Наиболее ярким примером “зачем” является чиповая экономика, преследующая игротехническую задачу оттянуть до последнего дня игры великое побоище полполигона на полполигона. 

Третья установка базируется на практическом вопросе “во что?”. Если я могу сказать, во что будут играть игроки в данной сфере, я могу писать правила. Если играть там не во что, я выкидываю эту сферу из игры. Но при этом приходится относиться к содержанию этой “сферы”, а не к материалу, который оформляется правилами. Если я говорю, что игроки будут играть в биржевые спекуляции, я должен сделать такие правила, которые позволят играть в биржевые спекуляции, а не в преферанс. Приходится разбираться в содержании, а уже потом – писать правила, позволяющие именно этому содержанию развернуться. 

С подходами к написанию правил разобрались.

Подчеркну – при первых двух подходах написания правил ДОСТАТОЧНО, ими вполне можно ограничиться. Если не важно ничего, кроме самих правил, достаточно их переписать у “старших товарищей”. Если не важно ничего, кроме того, чем занять игроков во время игры, достаточно предписать в правилах набор формальных действий и обязать игроков их повторять, “не отвлекаясь ни на какие посторонние дела”. 

Но правил недостаточно для того, чтобы случилась сюжетная игра. Сюжет в правила не завернешь. Следовательно, есть еще одна важная часть мастерской работы, которая лежит вне рекламы игры и вне написания правил.

Вернемся к моей роли. А что, при раскладе, описанном в правилах и высказанном в загрузе, означает раскол в церкви? Что – тем, кто принял веру раскольников, будут давать скидку в мертвятнике не в 15, а в 25 минут? Или, может, им не требуется искреннего отыгрыша раскаянья? Или высшие силы будут к ним более или менее благосклонны? 

Как-то все это не вязалось с моим представлением о религии. Для того чтобы играть на этой игре эту роль, мне требовалось совсем другое. Мне было необходимо “втянуть” в игру представление о религии и сделать так, чтобы мастера отнеслись к этому содержанию (иначе мне было бы, мягко говоря, затруднительно играть). 

Я спросил мастеров “КИ” открытым текстом, готовы ли они к тому, что игру для церкви придется делать без дури, без мулечек и фенечек. Они сказали “да”, после чего у меня появился карт-бланш делать то, что я и делал в дальнейшем. Отмечу, что принципиальное согласие мастеров на втягивание содержания в игру игроком, позволяет игроку оставаться игроком по месту, но сама постановка перед мастерами такого вопроса делает игрока мастером по позиции. При этом мастер остается мастером как минимум по месту. Для того чтобы остаться, точнее – стать вновь мастером по позиции, необходимо собственное представление о том содержании, которое в игру втягивает игрок. Втягивание содержания без ведома мастера, а так же отказ мастера относиться к втягиваемому игроком содержанию означает, по большому счету, перехват управления игрой, а втягивание его вопреки мастерской воле – работой по дезавуированию мастера или срыву игры.

Важность этого момента заключается в том, что признать дефициентность
 собственного представления для мастера – поступок, сравнимый с прыжком в пропасть. Сделать это и остаться мастером этой игры – волевое усилие, растянутое во времени до самой “стоп-игры”, требующее постоянной работы с представлениями о содержании, втянутом в игру.

Мне важно указать на принцип: сюжетная игра подразумевает обоюдную и совместную работу мастера и игрока над игрой. 

Сама работа началась с того, что мне пришлось разворачивать собственное представление о религии и церкви и показывать мастерам, что в их замысле есть серьезные провалы. Я задавал им вопросы, а они либо не могли на них ответить, либо отвечали что-то вроде “игроки это не сыграют, так зачем заморачиваться?”. Я сказал, что “заморачиваться” придется, а иначе религии на игре не будет, а мне там будет не во что играть. 

Дальше состоялось несколько разговоров, в процессе которых моей задачей было ликвидировать подмену содержания правилами, вернуть мастеров к самому содержанию и выяснить, как это содержание должно быть втянуто в эту игру.

Для того чтобы двигаться дальше, мне понадобится еще одна короткая теоретическая вставка.

Я уже много раз употреблял слово “образ” и ни разу – “образец”. Так как дальнейший мой рассказ в режиме байки пойдет именно про образец, необходимо указать, что это такое. Под “образцом” я буду здесь понимать самую суть образа, его определяющий, главный элемент, для которого все остальное – лишь оболочка. Образец завернут в образ, сокрыт в нем, но он – главное и определяющее в этом образе. 

Образец не может быть “дан” без образа, но образ без вложенного образца вполне возможен – на разворачивании образа, не имеющего внутри себя никакого образца, построена практически вся реклама. 

Дальше в коммуникации развернулось столкновение наших (моих и мастерских) представлений, в результате которого было выработано то представление о религии, которое оказалось уместным для игры “КИ” и в дальнейшем было там развернуто.

Представление мастеров базировалось на общем курсе истории средней школы, где религия рассматривалась с точки зрения политики и экономики. То есть: есть в рамках государственного аппарата такая организация как церковь. Существует она с позволения и на деньги Императора, на масло к императорскому хлебу зарабатывает сбором пожертвований и оплатой отправлений культа. Народу же она объясняет божественное происхождение императорской власти и незыблемость государственного устройства, освященного самой волей божества. Раскол возникал в провинции, где правил герцог, в свое время претендовавший на престол Империи, и куда по непонятной логике ссылались все мятежники и неблагонадежные лица. Возникал он именно как поддержка мятежа, его оформление для “народных умов”.

Иначе говоря, есть две противостоящих группы игроков, а для того, чтобы их противостояние стало игровым, придумали раскол в церкви.

Я же двигался с другой стороны. С моей точки зрения, религию в первую очередь задает мировоззрение, а церковь организационно оформляет трансляцию мировоззрения в массы. Раскол же в первую очередь обусловлен именно конфликтом нового и старого религиозных мировоззрений и развертывается в первую очередь именно в теологической плоскости.

Теперь к конкретике. В игре был один элемент, который вполне себе объяснялся с точки зрения мастеров, но никак вообще не ложился в мое представление. Я говорю о магах. После уточнения, что религия монотеистическая, что существуют инквизиция и религиозные рыцарские ордена, а церковная организация охватывает всю империю, мне стало непонятно, каким образом рядом существуют еще и магические ордена. С точки зрения мастеров, магические ордена обладают большей властью и влиянием, чем церковь, так как они обладают магией. И при всем при этом религия маркирует магию как “порождение дьявола”, а магов называет не иначе как слугами “Врага рода человеческого”. 

Ни политически, ни мировоззренчески подобное положение дел не объяснялось. Но – это важно! – просто взять и все переделать было нельзя. Это – сериал. Люди уже играли. Они спросят, почему все так поменялось. Но важно даже не то, что спросят игроки. Важно, что есть два несовместимых представления о религии и есть невозможная с точки зрения любого из представлений ситуация в игре. Встал вопрос о том, что с этим делать.

Пришлось обеим сторонам двигаться, отходить от своих первоначальных представлений, вырабатывать новые, которые сложившуюся ситуацию снимали.

Важно отметить, что в основе обоих точек зрения лежало одно и то же содержание – религия, но представления об этом содержании сложились разные. И этот момент как раз очень важен. Религия дана нам в образе. Через историю, через литературу, через СМИ, кому-то – через личный опыт. Для того чтобы “втянуть” религию в игру, необходимо выделить из этого образа образец – наиболее важный и значимый элемент. Эта процедура сложна и требует немалых усилий. Нельзя взять и сказать “образцом будет это”, невозможно сделать это отвлеченно, абстрактно. Выделение образца всегда лично и конкретно. Мной, здесь и сейчас. 

При выделении образца важна точка зрения того, кто его выделяет. Важно, как кто ты смотришь на этот образ. И именно это “как кто” определяет элемент, который и становится образцом. В этом смысле образец не предзадан, он определяется в каждом конкретном случае.

И последнее. Если вы, как мастер, допускаете в игру игрока с собственным представлением о том, что будет разыгрываться, вы рискуете. И вам придется либо расширять свое представление за счет движения по точкам зрения, либо вы просто перестанете быть мастером этой игры. Или вам придется отказываться от втягивания этого содержания в вашу игру, а игрока нужно срочно слать по азимуту. Иначе придется заниматься подменой и произволом, что, к слову, еще никому чести не делало.

Примерно в это время я понял, что никакой раскол на этой игре я играть не буду. Мой персонаж будет исключительно религиозным человеком, двигающимся в той картине, которая будет создана совместными усилиями мастеров и игроков к игре. При отсутствии на игре развернутого на прочих игроков религиозного мировоззрения раскол попросту останется никем незамеченным.

Я сказал мастерам, что принимаю их загруз полностью, кроме пункта о расколе, и обосновал, почему. На что мне было сказано, что “вот сейчас мы соберем прелатов с прошлых игр и заставим их написать писание, сделать религиозную картинку, развернуть ее на всех игроков, а ты быстренько продумаешь раскол и будешь его играть”. 

Параллельно шло обсуждение собственно религии, ее догматики, ее принципов. Здесь приходилось двигаться без опоры на существующие образцы, так как ни одна из существующих религий в качестве образца была неприменима. Необходимо было как-то учитывать магию и ее представителей – магов. Причем учитывать мировоззренчески, политически, экономически – с самых разных точек зрения. Приходилось учитывать наличие в мире людей, эльфов, орков, хоббитов, древних и еще бог знает кого. Приходилось учитывать ту мифологию, которая уже была в игру вброшена ранее. Приходилось учитывать ситуации, которые уже были заложены в игру.

Я двигался следующим образом. Сначала мне было важно определить принципиальные точки, от которых можно было двигаться дальше. Религия “КИ” – не язычество, следовательно, должен существовать Священный Текст, фиксирующий догматику, задающий основы для теологии. Религия монотеистична, следовательно, существует пара "бог-дьявол", а также должна существовать божественная история и пророчества относительно будущего. 

Я стал отталкиваться от Священного Текста. Однако сложность была в том, что такового текста не было. Месяца за полтора до игры мне устроили встречу с игроками, которые собирались играть других священников. Я очень хотел сподвигнуть других игроков на его написание. Не получилось. В результате пришлось трясти этот текст с мастеров. Мастера его написали. Я его прочитал. Комментировать здесь не буду. Пришлось его полностью переписывать самому. Затем мой текст был отдан мастерам и утвержден ими. Таким образом, появилось поле, в котором я мог двигаться как священнослужитель. 

Вновь в теорию.

Для игры приходится оформлять пространство, в котором двигаются игроки. Для сюжетной игры, с моей точки зрения, должны существовать некоторые основания для движения и действий персонажа, не лежащие в рамках плацдарма, в рамках ситуаций этой конкретной игры. Наоборот, основания лежат в том содержании, которое втягивается в игру.

В данном случае основанием для моей игры на “КИ” служил именно Священный Текст. При этом важно указать, что он не возник в игре, не был положен в нее ситуативно и не был оформлен правилами. Он был отдельным, самостоятельным элементом игры, игровой вещью. 

А дальше игра началась, потому что как только был утвержден Священный Текст, я смог, во-первых, разговаривать по игре с теми ребятами, которые ехали играть со мной, во-вторых, я смог говорить с другими священниками и, в-третьих, я смог прикидывать собственное движение по игре. Собственно, о моем движении по игре пойдет речь ниже.

Игра

Все, что происходит при подготовке игры, все разговоры, все тексты, все идеи, конечно, имеют самостоятельную ценность, но… Только игра проверяет, насколько хорошо была проделана подготовительная работа, насколько “сюжетными” получились замыслы, насколько они были обеспечены и проработаны. 

Игра является своеобразной точкой сборки, закономерным итогом и результатом сюжетной работы. Именно как точку сборки сюжета “учитель” я буду рассматривать саму игру.

Я ехал на игру не один. Со мной ехало трое школьников из “Факела” и один хороший знакомый из Йошкар-Олы. И мне было необходимо втянуть этих ребят в игру, при условии, что нормальный загруз от мастеров получил только Чудо (Йошкар-Ола). Остальные были загружены моими учениками и отданы мне на откуп. Чуду же загрузили на шпиона Инквизиции, приставленного к отставному прелату, причем мастера его так активно отмазывали от любых моих подозрений, что все стало понятно с самых первых слов. Но мне это было не важно.  

Мы заехали на полигон одними из первых за два дня до игры. И эти два дня я ломал голову над тем, что же нам на игре делать. Да, у меня был Священный Текст, но теперь встал вопрос: а что необходимо сделать, чтобы этот текст для всей остальной игры что-то значил, учитывая то, что его носителем был я один. Остальные игроки в большинстве своем его не читали и не собирались. Отношение игроков к религии как к служебному элементу игры, льготному талону для мертвятника, было закреплено многолетней игровой традицией. 

Я нашел единственный способ игры в такой ситуации. А именно – я и те, кто со мной приехал, каждый из нас, лично на себе приносит в игру этот текст и всем своим движением в игре предъявляет образец жизни, основанной на Писании. Оставалось немного – донести до команды эту установку. И это было для меня началом игры, моим персональным испытанием, моей судьбой
.

Честное слово, более жестокого загруза я не видел никогда. И не делал никогда. И сам под подобный каток никогда не попадал. Я знал, что никто из моих учеников, кроме разве что Чуды, не сможет прорваться в той игре, которую я с ними начал. Но другого выхода у меня не было. Мне нужна была не игровая военная сила, а глаза, которые могли увидеть и мозги, которые могли понять увиденное. Не группа игроков, а несколько самостоятельных игроков с шансом попасть в персонажи.

Игра заключалась в попытке провернуть за сутки, которые нам оставались до игры, ту работу, которая была проделана по поводу религии за два месяца до игры. Только провести ее на других материалах: на политике, на магии. В результате я выделил для себя несколько ключевых персонажей, которые должны были возникнуть в этой игре. Что же касается учеников – не возьмусь судить, насколько мне удалось сделать им загруз, но по игре они шли сами, и их движение меня как персонажа вполне устраивало.

Я уже говорил выше, что мой персонаж – “учитель”. Почему я так считаю? Потому, что в этой игре настоящий священнослужитель должен быть учителем.  

И сказал Спаситель: “Будет дана немногим из Вас ноша тяжкая – видеть искажения Судьбы других. И судьбой их станет служение Цели моей. Будут они указывать людям на Искажение, и должно вам слышать слова их и внимать им, ибо устами их говорю я”.
Но теперь обратите внимание – чтобы видеть, говоря сюжетным языком, искажения чужих судеб, нужно очень четко понимать про каждого персонажа, чью судьбу ты желаешь увидеть. И тот, кто видит эти самые судьбы, начинает наставлять других, указывать им, учить их. Вот такой персонаж возник в игре в результате всей той сюжетной работы, которая проделывалась перед игрой совместно мастерами и игроком. 

Я позволю себе не пересказывать здесь ход игры. Нельзя изложить сюжет сухим языком статьи, сюжет излагается только через художественный текст. Я лишь приведу несколько игровых событий и ситуаций, которые указывают на то, что сюжет развернулся, что игра была сюжетной. 

Первой и самой важной ситуацией было мое противостояние с Архипрелатом. Оно было мной инициировано специально и осознанно. Мне по игре было необходимо контактировать с самым широким набором фигурантов. Самыми сложными фигурантами были маги, учитывая то, что я сам же в Писании указывал, что они есть слуги Врага. Тогда я пошел на провокацию. На театрализованном предыгровом построении я преподнес Архипрелату в подарок экземпляр Священного Писания, в котором была от руки дописана одна фраза: “Человек есть Бог”. Причем утверждение это не противоречило тексту Писания, одобренного Мастерами, хотя и не могло быть по нему обосновано. Мне важно было задать к себе отношение как к человеку со странностями, что вполне соответствовало моему образу.

Собственно, всю свою игру с церковью я строил на тексте Писания и ни на чем больше. В тексте Писания наличие Воли приписывалось только Спасителю, Врагу и человеку. А исходя из этого Воля – признак Божественного. И при первой же игровой возможности я сообщил Архипрелату, что намерен посвятить оставшиеся мне дни изучению природы Воли. Запретить мне он этого не мог, но лишний раз насторожился.

А дальше я стал активно искать контакта с магами, причем, как и положено верующему человеку, поставил Архипрелата в известность и попросил его исповедовать меня по завершении моего разговора с магами. 

Буквально перед этой самой исповедью меня и арестовали по приказу Императора. Причем арестовали не только меня, но и моих учеников. И тут же передали в руки церковного ордена и инквизиции. 

Будь я на месте Архипрелата, я сделал бы то же самое. 

Следующей ситуацией было мое противостояние с магами. Здесь я был особенно негуманен, и на то были свои причины. Я уже говорил, что мастера закладывали в игру религию, как ложное мировоззрение. Так вот, как истинное они полагали мировоззрение магическое. То есть центральным и главным в игре для мастеров были маги. И мне не оставалось ничего другого, как противопоставляться им в самой жесткой форме.

Сначала я развлекался с магом из той команды, в которой я и мои ученики проживали по игре. Я поймал его и попросил разрешения задать один вопрос. Он мне позволил, и я спросил его, что такое магия. Дальнейший разговор был короток и невнятен, и из него получалось, что либо маг – не маг, либо то, чем он занимается – не магия. Я понял, что здесь ловить нечего и озаботил мага устроить мне встречу с другими магами. 

Встреча с главой одного из магических орденов состоялась и вылилась в долгий разговор, который привел к простому утверждению: маг является перчаткой, в которую некто вставляет руку и двигает магом как фишкой. Это в терминах Писания однозначно указывало, что Воля мага искажена Врагом. 

Собственно, на исповеди Архипрелату перед Судом Инквизиции я это и изложил.

И, наконец, после моего оправдания и освобождения, был третий разговор с магами. Я уже знал, что скоро умру
, и целью этого разговора было напугать магов до полного бездействия и ступора. Я коротко изложил им содержание моей предыдущей беседы с магом и попросил возразить или опровергнуть мои выводы. Они этого не сделали. Тогда я коротко объяснил им, что будет с магами, если церковь, инквизиция и религиозный орден примут мои выводы как руководство к действию и начнут полномасштабную резню магов на плацдарме. Цель была достигнута. Когда днем следующего дня маги узнали, что меня уже половину суток нет на плацдарме, они выдохнули с облегчением.

Прямым следствием моей деятельности стало то, что все запланированные мастерами на последнюю ночь магические обряды были сорваны силами ордена и императорской гвардии.

И, наконец, третья ситуация. А именно – мой арест и последовавший за ним суд инквизиции. Собственно, суд как суд спровоцировал я. Сначала, сразу после ареста, я попросил Архипрелата и Императора, чтобы меня судили публично. Потом, уже вне игры, мне пришлось объяснять Инквизитору суть процедуры суда, поскольку в игру она не была никак заложена, а по жизни он ее себе очень слабо представлял
. 

На публичный процесс, как я рассчитывал, Архипрелат и Инквизитор не пошли, они устроили его не на городской площади, а на лесной поляне. Но они в принципе пошли на процесс, и это – самое главное. И неважно, по большому счету, кто его выиграл, а кто – проиграл, важен сам факт суда по процедуре. Мне было просто необходимо, чтобы несколько игроков попали в персонажи, которыми они заявлялись. Факт проведения суда для меня явился доказательством того, что на игре есть империя и есть инквизиция, а не просто группы игроков, которых так называют безо всяких оснований.

Еще необходимо отметить, что мое движение в моем сюжете при столкновении с другими игроками либо захватывало их в мой сюжет, либо инициировало их движение в собственном сюжете. Это магия такая сюжетная – если на игре случился или был запущен сюжет, он начинает закручивать другие сюжеты. Сюжет архипрелата, сюжет мага, сюжет инквизитора…

Вместо заключения.

Я должен в завершение поблагодарить мастеров и игроков игры “Керанийская Империя” за игру и сказать отдельное спасибо мастерам этой игры за то, что они не побоялись рискнуть и позволили мне сделать этот сюжет. 

Приложения

Я считаю необходимым привести здесь текст Священного Писания, как образец результата работы по подготовке сюжетной игры.

Священное Писание

(записано без искажений и дополнений)

1. Есть два Мира. 

2. Извечно есть и пребудет всегда Мир Вечный. Он есть сам по себе и пребудет сам по себе. Он не сотворен никем, ибо был всегда. Он не может быть разрушен, ибо не был сотворен. Он вечен.

3. В Мире Вечном пребывают Боги, а также те, кто сотворен Богами. 

4. Среди Богов есть Творец, который есть величайший из Богов, ибо он есть творец Мира Созданного.

5. Творец сотворил людей, эльфов и хоббитов. 

6. Первыми сотворил Творец людей и дал он людям Судьбу и Путь. Следуя по Пути согласно Судьбе, люди приближают Цель Творца.

7. Есть также среди Богов Темный, что по силе уступает Творцу, но сильнее любого другого Бога. И Темный этот суть Изменяющий.

8. Стал Темный искажать Судьбы людей и отвращать их Пути от Цели Творца. И не могли люди противостоять этому изменения, ибо Судьба и Путь не были людям подвластны. И все больше людей стало отдаляться от Творца.

9. Тогда создал Творец Мир Сотворенный. И первыми пришли туда эльфы, чтобы приготовить его для людей.

10. Пришел к людям Творец и говорил им: “Услышьте меня. Я пришел сказать, что Темный изменил Судьбы и Пути ваши, и вы все дальше уходите от Цели моей”.

11. Люди услышали Творца и спросили его: “Что же делать нам?”

12. Ответил им Творец: “Следуйте за мной, и я спасу вас от изменения Темного”.

13. Спросили его люди “Куда поведешь ты нас?”

14. Ответил им Творец: “В мир, где Темный не сможет исказить Судьбы Ваши, ибо Вам дана будет сила самим изменять их”.

15. Тогда спросили люди: “Но если Изменение суть Темного, не падем ли мы на сторону его?”

16. И другие люди спросили: “Но многие уже изменены Темным, что будет с ними?”

17. Ответил им Творец: “Дана будет вам Воля, чтобы следовать Судьбе своей, не отказаться от нее и не избегать ее, и тогда даже те, чья Судьба была искажена, по Воле своей вернутся на Путь, и это есть Цель моя для вас в Мире Сотворенном”.

18. Пришли люди в Мир Сотворенный и дарованы им были Путь, Судьба и Воля.

19. Путь есть единый и неизменный и ведет от к достижению Цели Творца. Он един для всех людей, ибо Цель Творца едина. Он неизменен, ибо только один Путь ведет к Цели Творца. Нет в Мире Сотворенном силы, что способна изменить Путь, ибо Цель Творца неизменна.

20. Судьба для каждого человека своя. Человеку предначертано Судьбой идти по Пути, но судьбы людей были искажены Темным. Искаженная Судьба суть Судьба движения по пути, уводящему от Цели Творца.

21. Каждому человеку, что приходит в Мир Сотворенный, дарована Творцом Воля, чтобы мог человек принять Судьбу свою и противостоять Темному и слугам его в попытках ее изменения.

Воля также дана человеку, чтобы мог он избавиться от искажений своей Судьбы, что появились под влиянием Темного В Истинном Мире.

22. Воля есть щит, дарованный Творцом, и не имеет Темный власти в Мире Сотворенном над Судьбой.

23. Воля есть меч, дарованный Творцом, и только Человек властен над Судьбой своей.

24. Но раньше людей в Мире Сотворенном были эльфы. Эльфам дарована была создателем способность творить, и Целью Творца для эльфов была подготовка Мира Сотворенного для прихода туда людей. И были эльфы суть инструменты в руках Творца, призванные Создавать и Творить.

25. И не дано Эльфам ни Души, ни Воли, ни Судьбы, но только Путь, пройдя который они уходят навсегда.

26. Когда коснулся Темный Мира Сотворенного, исказил он Путь Эльфов. И пришло время Эльфам уйти, уступить место в Мире Сотворенном Людям, но ослушались они Слова Творца и остались в Мире Сотворенном. И стали они не творцами по Воле Творца, но искажающими Мир Сотворенный под дланью Темного.

27. И получил Темный возможность через эльфов изменять Мир Сотворенный. 

28. Пришли люди в Мир Сотворенный, и встал пред ними Творец, и говорил им: “Отныне и до времени Судьбы ваши связаны с этим Миром. Волею своей следуйте Судьбе своей. и Путь ваш приведет к Цели моей. Знайте, что Темный и здесь властен изменять, и лишь Воля ваша выстоит против Изменения его. Искажены Судьбы ваши и сокрыта от вас Цель, но Воля способна наставить вас на Путь и направить к Цели. И не просите моей помощи и защиты в Мире Сотворенном, ибо только Воля ваша поведет вас. И не примите помощи от иных, ибо только человеку дана Воля, все остальные же – суть орудия воли чужой. Не бойтесь смерти, ибо Душа ваша будет возвращена в Мир Сотворенный. И будет так до времени, когда Мир Сотворенный перестанет быть. И с ним перестанут быть все, чьи Пути будут вести от Цели Моей, и лишь сильные Волей придут в Мир Вечный и пребудут там. И будет вам всем спасение через Волю вашу. И придете вы ко мне, Спасителю, и приму я вас в Мире Вечном”

29. И сказал Спаситель: “Будет дана немногим из Вас ноша тяжкая – видеть искажения Судьбы других. И судьбой их станет служение Цели моей. Будут они указывать людям на Искажение, и должно вам слышать слова их и внимать им, ибо устами их говорю я”.

30. И сказал Спаситель: “У каждого человека своя Судьба, и нет среди них высшей и низшей, главной и подчиненной. Все Судьбы человеческие одинаково ценны”

Заповеди,

что помогают побороть искажения Судьбы и приблизиться к Пути, предначертанному Спасителем

Бог наш Спаситель, и вознесем ему хвалу и благодарность. 

Не возносите благодарностей иным Богам, ибо Темный среди них.

Спаситель дал людям Волю, чтобы следовали они Судьбе своей и шли по Пути к Цели Спасителя.

Воля человека есть щит от Изменений Темного и меч для борьбы с тем, что Изменено Темным.

Воля принадлежит человеку, и только он властен над Судьбой своей в Мире Сотворенном. 

Никто не в силах изменить Судьбу другого, если ему не будет дозволено. Не дозволяй никому изменять Судьбу свою.

Не проси помощи у иных, ибо, прося их, ты позволяешь Темному изменять себя.

Но прими помощь, если предложена она человеком без корысти.

Не полагайся на Спасителя в делах Мира Сотворенного.

Не пробуй изменять чужую Судьбу, ибо тем самым ты открываешь дорогу Темному.

� Городской Центр Ролевых Игр “Факел”. Площадка, на которой работает КИС и где практически развертываются разработки его участников.


� В данном случае не рассматриваются традиционные “всесоюзные” игры типа ХИ, где основанием для решения о поездке являются совсем другие “нечто”.


� Отсюда: масса одного оправдания равна 16 килограммам.


� Например, игра в войну на материале произведений Профессора. Война в данном примере выступает содержанием игры и ее полностью определяет, а текст Дж.Р.Р. Толкина только поставляет для этой игры карту, имена, расклады сил и прочие формальные вещи.


� Для сравнения: правила по магии занимают 2 страницы, правила по религии ½ страницы. Меньше них – только описания животных, которых я на игре ни разу не видел.


� Необходимо отметить – единственный документ, который вообще хоть как-то фиксирует то, что будет происходить на игре.


� В данном случае красивое слово дефициентность означает “убогость”.


� В приложении – текст Священного Писания. Почитайте – вы поймете, о чем я говорю. 


� По жизни мне надо было уехать в Казань, и я знал, что появлюсь я на полигоне в лучшем случае к разбору игры.


� Ситуация очень тонкая. Игрок приезжает на роль Инквизитора, но всю свою деятельность он видит только в поимке и убиении отступников. Хотя инквизиция по образцу – судебный процесс с очень четкой и жесткой процедурой. Тонкость ситуации в том, что мое действие по “втягиванию” в игру процедуры суда можно интерпретировать как попытку неигровым способом избежать игровой смерти. Что ж, если кому-то так больше нравится – пожалуйста, я только отмечу, что мне было предоставлено предостаточно способов избежать смерти игровыми путями, вплоть до оставления меня на двадцать минут без оков наедине с открытыми воротами. 





