О изоляционизме в белорусском ролевом движении

Игры общества потребления. 

Пирамида потребностей по Лоре Бочаровой.

Игра на переживание (игра-катарсис) – как направление ролевой игры.
Все что будет сказано, конечно же, будет сказано, как частное мнение,

 не претендующее на истинность в последней инстанции. 
О изоляционизме в белорусском ролевом движении
Беларусь – страна с искусственно замкнутым информационным контуром. Центром притяжения является Минск. Он же является основным смыслообразующим элементом. Почему страна искусственно замкнута на себя? Затем, чтобы она не перестала существовать как самостоятельное государство. Широкие контакты к другими областями, размывание осознания принадлежности «к этой» стране, может привести к притяжению к другим государствам – или надгосударственным объединения (Евросоюз) с более мощной энергетически мета-идеей. Во времена СССР все были в первую очередь граждане Союза – во вторую русские или казахи.  Замкнутость информационного контура СССР в какой-то степени компенсировалась наличием большого количества нескольких цивилизационных центров внутри страны, которые дополняли и конкурировали друг с другом (государственная столица – Москва, культурная столица – Питер, промышленная – Свердловск, научная – Новосибирск, сборочный цех -  Минск и т.д.).

Сейчас в Беларуси альтернативы Минску нет. Значит, именно Минск несет в себе передовые разработки (это проявляется как в глобальной культуре, так и в нашей субкультуре). Но при этом проявляется и кризис. Если нет движения - это застой. Наше РД находится на определенном уровне - это игры на отыгрыш. Принципиально новых игр, на мой взгляд, не появляется. Все существующие в той или иной степени находятся в рамках игр на отыгрыш. Рост в играх происходит за счет внешних , а не внутренних показателей, в основном в антураже. 

Наши костюмы, амуниция, атрибутика, вооружение все лучше и лучше  с каждым годом. На играх появляются сложное техническое оснащение – дизель-генераторы, ноутбуки, машины, улучшается связь. Все выше требования по подготовке костюма. Создаются практически достоверные поселения; дома, сделанные из четырех палочек и веревочки – уже позавчерашний день, ориентир теперь  - жилище, в котором можно жить в непогоду на полигоне.  Значительные требования к информационной подготовке также являются, как это ни парадоксально, внешними показателями. Игрок может знать содержание огромных материалов по миру/периоду игры, но эта информация чаще всего остается внешней, затрагивающей разум, но не душу. 
Естественно, что в наших играх случаются катарсисы, и отдельные моменты игры на отыгрыш перерастают в игру на переживание. Но случается это чаще случайно, поскольку создавать игротехнические структуры или действия, дающие предсказанное для игрока (не персонажа) переживание заметно труднее, чем обеспечить, скажем, информационное наполнение игры, или военную динамику. Но это также возможно, что обширно показывает опыт российских игр.

Выделяю два главных для меня момента о опыте российских игр:
1. В игроделании в российском опыте накоплен большой материал, который может быть полезен. Изобретать велосипеды - это лишняя трата сил.

2. В российском опыте есть разработки, могущие оказаться полезными при дальнейшем развитии ролевых игр в Беларуси. Информационные контакты с другими направлениями и школами обогащают мастера. 
Игры общества потребления.
Возьму на себя смелость считать, что большинство игр, как в белорусском ролевом движении, так и в общем ролевом движении СНГ, относятся к обществу потребления. 

Это естественно, поскольку наше движение является частью большего общества. В основном РД является субкультурой, то есть не противоречит основной культуре, а только дополняет ее какими-то особенными проявлениями. Будем разграничивать термины «субкультура» и «контркультура». Именно последний термин относится к тем, кто прямо отказывается признавать действующие в обществе нормы и традиции и в противовес им придерживается каких-то иных. Носители контркультуры тоже есть  - но, объективно, их меньшинство. В первую же очередь мы рассмотрим большинство – потому что именно большинство так или иначе определяет,  какие игры делаются. Почему так? На мой взгляд, потому, что значительная часть мастеров при этом ориентируется на вкусы и пожелания игроков, то есть следуют уже сложившимся традициям. Если бы они им не следовали, то очень многие игроки не ездили бы к ним на игры. Это также вполне естественное явление. 
У каждого человека есть определенные потребности. И естественно, что он хочет их реализовать. В том числе человек реализует свои потребности и на ролевых играх. Вероятнее всего, что человек поедет на ту игру и именно к тому мастеру, у которого можно реализовать именно те потребности, которые ему необходимы и актуальны в настоящий момент. По мере удовлетворения каких-то потребностей одни заменяются другими, из-за этого может меняться спектр ролей, или тип персонажа, или метафора мира игры. 
Осмелюсь предположить, что каждому человеку в течение жизни свойственно развиваться и, в каком-то смысле, прогрессировать. Если вода не течет  - получается болото. 
Направленность потребностей у нас у всех разная. Разности потребностей (спроса) соответствует разность предложения (игры). При реализации потребностей на игре мы говорим – игра хорошая, не удалось  - плохая. Если мы видим, что наши потребности невозможно реализовать на игре (еще на стадии прочтения загруза) – определяем игру как плохую. Это все субъективные оценки.

Теоретическая концепция уровней потребностей.

Большая часть использованных концепций и материалов является информацией, созданной и используемой в ролевых играх России и Украины. Приведу одну из используемых в ролевых играх концепцию потребностей. Эта концепция представлена в виде пирамиды с основанием внизу. Соответственно наиболее широко представлены в играх самые первые уровни.
Термин «уровень» здесь - это та система жизненных принципов, которая в настоящий момент является самым важным для человека «по жизни». Это его жизненный фон, поле его пристрастий и стремлений, предмет его поиска. В идеале человек может последовательно пройти в течение жизни все уровни. В реальности это случается не всегда. По мере внутреннего, личностного роста человека его актуальный уровень постепенно изменяется. В ролевом движении наиболее активно представлены три первых уровня потребностей. В их рамках проходит большинство игр. Верхним пределом обычно является третий уровень. 
1. Выживание. Этот уровень для человека начинается с рождения. Первобытные общества полностью построены на этом уровне. В ролевых играх это – игры про войну,  в историческом (похожие на бугурт), или техногенном (похожие на страйкбол) антураже. Элементы выживания проявляются и в простых вещах — поставить лагерь, приготовить еды. Это игра на выигрыш – убить, чтобы не убили тебя.  Критерии удачности игры – динамичность, чем больше экшна, тем лучше. 

2. Жизнь. Это уровень приобретения, когда после начального выживания человек начинает жить. Ведь после окончания войны нужно строить дом. В ролевых играх этот уровень представлен в играх в культуру, как игра на отыгрыш. В некоторых вариантах как игра-пикник. Ключевое слово для понимания – это удовольствие, но не такое активное, как на первом уровне. На игры этого уровня ездят отдыхать и расслабляться, относясь, как к активному отдыху и хобби. 
3. Власть. Это уровень управления – собой и другими. Игры этого уровня – это информационные игры, тип игр – также игры на отыгрыш. Игры в политику, интриги дворов, спецслужб, квесты и т.д. Чаще всего в игре этим занимаются т.н. ключевые игроки, обладающие в рамках игры соответствующими рычагами для информационной игры. Личности эти обычно отличаются отменными интеллектуальными способностями и часто лидерскими качествами. Неотъемлемым атрибутом таких игр является слава, известность. Социальная, иерархическая структура в таких играх представлена особенно отчетливо. 
Первые три уровня – это, собственно, и есть классические ролевые игры, в которые мы обычно играем. Ролевые – потому что главное место занимает роль, и человек играет в переживания, а не переживает. При этом у игрока обычно сохраняется т.н. «внутренний наблюдатель» и он знает, что он находится в реальном мире и играет в ролевую игру. Эти игры не взывают к душе, потому что души в таких играх нет. Пока в игре нет души, она остается искусственной конструкцией, сколь бы сложной, эстетичной и наполненной информацией она не была. С появлением духовного в игре игра может начать жить своей жизнью, генерируя события, выходящие за рамки вероятностей.
При этом первые три уровня потребностей не являются чем-то плохим или примитивным. Они естественная часть человека, и, не пройдя их, невозможно куда-то подняться. Более того, на каждом следующем уровне потребностей, нижние возвращаются, преображенные новыми потребностями.

На всех первых трех уровнях человек стремится к выигрышу в той или иной степени. Выжить, убить врага, быть богаче всех, круче всех, самым умным, самым умелым. Основной вектор действий направлен на самого человека. Он стремится получать. Получать больше, чем отдавать.

4. Любовь. Четвертый уровень иногда сравнивается со смертью, как кардинальным изменением человека. На четвертом уровне приходит осознание того, что богатство, власть и даже знание, сами по себе временны и не являются главным в жизни. Главным становятся внутренние, духовные ценности, а все ценности и умения, что у человека есть (выживание, жизнь-удовольствие, власть), становится не целью, но инструментом для реализации этих новых потребностей, для поиска духовных ценностей. Главным для человека становится желание отдавать другим, а не получать. Игр, позиционированных полностью на четвертый уровень, уже нет и, скорее всего, быть не может.  Но можно говорить о игре-переживании, которая появляется, рождаясь из игр на выживание, игр на удовольствие и игр во власть. Выигрыш и отыгрыш сменяются уже жизнью человека, а не персонажа. Именно здесь и происходит катарсис (о значении см. ниже), как результат глубокого внутреннего потрясения, как просветление и озарение. 
5. Красота. На этом уровне желание отдавать сохраняется, преображаясь и получая завершенность красоты. Продолжая аналогию с домом – если на первом уровне мы строили крепость, а на втором – кабак, на третьем дворец короля, то на  пятом уровне – это будет скорее мастерская художника, или же красота трансформирует то, что уже построено в то же самое по смыслу, но иное по форме. Это как разница между сексом и любовью, или бомбоубежищем и Эрмитажем или китайскими пластмассовыми пистолетами и настоящим оружием. Модели игры обретают плотность реальности.
Красота – это форма, одухотворенная любовью. Главным для человека становится творить. 
Если на уровне «любовь» человек стремится отдавать, то на уровне «красота» он знает КАК. Знает, как это сделать красиво (правильно, целесообразно, вовремя, эффективно, успешно).
6.  Мудрость. На этом уровне человек в силу опыта и личностного развития  парадоксально осознает мир, как совершенство, понимает его устройство. Понимается место и смысл зла, глупости и цинизма. В силу этого человек может учить других, тому, что осознал сам. То есть, на этом уровне человек не только хочет отдавать, не только знает как это правильно делать, но и может этому научить.
В ролевых играх – это ведущие мастера, или мастерские группы, создающие принципиально новые направления в играх, вводящие инновации и думающие о перспективе.

7. Бытие. Те, кто достигают этого уровня, уже утрачивают большинство обыденных черт, жизнь их наполнена огромным внутренним смыслом. Они кардинально изменяют людей и мир. Пример в ролевых играх – человек, под влиянием которого появились ролевые игры, литературное и художественное направления фэнтэзи, как мы  их знаем сегодня – Дж.Р.Р.Толкин.
Исходя из пирамиды потребностей, попробуем выделить еще одну классификацию игр:
Игра – на выигрыш

Игра - на отыгрыш

Игра - на переживание, (игра-катарсис, мистерия).

Проблема понимания.

Во избежание некоторых проблем понимания, связанных с пирамидой потребностей, следует упомянуть об одном аспекте, связанном со знанием и его передачей, трансляцией знания от одного человека к другому. Это понимание того, «как это происходит», на том уровне, который ты сам еще не освоил. У человека есть уровни, которые он уже хорошо освоил – прожил их и прочувствовал, есть уровень, на котором он находится – и понимает его, есть уровень (следующий),  которого он может достигнуть, но уровень лежащий за его следующим остается для него слепым пятном – непонятным и тяжело осознаваемым. 
Так, например, те, для кого актуален уровень выживания (т.н. «файтеры», «страйкбольщики») на игре при определенных условиях могут подняться до уровня качественного отыгрыша культуры мира (второй уровень), но вряд ли все смогут включиться в сложную информационную игру третьего уровня. Но несмотря на то, что две трети игры для них выпадает, им всегда хватает насыщенности их уровня.
Одна часть знания – это техническая. Это информация, которая достаточно легко вербализуется (озвучивается), структурируется (имеет логику) и систематизируется. Техническая информация в ролевых играх относительно проста. Трудоемко, но принципиально возможно передать методики создания игр, игротехники, научить ряду приемов итд. 

Вторая часть знания – философская, и относится она к области очень тонкой. Этой информации нельзя просто научить, необходимо либо иметь соответствующий опыт, либо стремиться его получить. Возьмем например высказывание «Возлюби ближнего, как самого себя». Эти слова остаются просто словами, пока ты не переживешь подобную ситуацию.

Интересно, что проблема понимания уровня, который отстоит на два от твоего текущего, работает в обе стороны. И это – проблема еще одного конфликта. Это - конфликт между материальным и духовным. 
Часто те, для кого актуальны уровни выживания, жизни и власти, с презрением относятся к тем, для кого актуальны духовные ценности. Их называют «дивнюками», считают бессмысленными фантазерами, неспособными на активное изменение мира, неадекватными ему, ненадежными в жизни. Что характерно, очень часто это является правдой. 

Если для людей нижние уровни пирамиды неактуальны, то они тоже не понимают и отвергают их, считая первую (и наиболее распространенную) категорию людьми грубыми, примитивными и ограниченными материальным миром. Это также часто является правдой. 
Однако и материальное, и духовное – две части одного целого. И я выступаю за гармоничный путь развития личности и создания ролевых игр. Это совмещение обеих сторон, равновесие между материальным и духовным.
Игра-переживание (игра-катарсис)

Что такое игра-катарсис? Начнем с того, что здесь понимается под термином «катарсис».
Катарсис – высшая положительная степень состояния духа человека, вызванная внутренним потрясением в результате воздействия внешних факторов.
Катарсис - это всегда сильное эмоциональное переживание. Это состояние откровения, когда падают какие-то внутренние засовы и ты внезапно с пугающей откровенностью понимаешь какую-то часть бытия, устройства мира и себя. Словно тряпкой протерли пыльное стекло или распахнули настежь форточку в душном и темном подвале. И ты приникаешь к этому источнику откровения и непривычно полной грудью дышишь этим всегда новым и поразительным состоянием. Оно всегда недолговечно – секунды или часы, но это всегда событие, запоминающееся надолго, если не навсегда.
У каждого, конечно, сила и степень катарсиса индивидуальна. Очень многое зависит от закрытости человека, от защитных барьеров, которыми он отгораживается от опасностей мира. К таким барьерам относятся равнодушие и цинизм. Для многих это уже привычное состояние, и выбраться из него мучительно трудно. Для этого необходимо действительно очень сильное потрясение. 
Катарсис всегда связан с игроком, а не с персонажем. Любовь, радость, красоту можно отыграть, но нельзя заставить себя почувствовать, если их в тебе нет «по жизни». Игра на переживание, игра – мистерия всегда в результате взывает к душе человека, которая у игрока и персонажа общая.
Поэтому на играх так часто проваливаются моменты, связанные с эмоциональными переживаниями, которые как бы должны испытываться игроками, но нет их в реальности, а значит приходится по необходимости отыгрывать. Что больше является театром.
Игра на отыгрыш, или театральный подход к ролевым играм – это в какой-то степени наивысшая планка ролевых игр в нашем регионе сейчас. Лучший игрок – тот, кто может очень достоверно и адекватно сыграть своего персонажа на игре, тщательно воспроизводя и его моральное состояние. И это совсем не плохой подход – наоборот! Это очень хороший подход. Умение качественно смоделировать систему поведения своего персонажа – это огромная интеллектуальная работа, которая не каждому по плечу. Если придерживаться пирамиды потребностей – это игра третьего уровня. Здесь главное – разум, интеллект. Очень важны знания о мире, персонаже, театральное искусство. Без умения «играть» «роль» игра остается аналогом бугурта или пикником в прикидах.
Мое мнение – игра на отыгрыш не является вершиной ролевых игр. Отыгрыш является обязательной составляющей, ступенью, без которой очень тяжело идти дальше – но дальше есть куда идти. Дальше можно идти в игры-переживания, которые, тоже не являются пределом.

Многослойность игры.

Каждая игра состоит из нескольких блоков, уровней, составных частей. Эти части завязаны на разность потребностей. Чем лучше игра – тем больше в ней составных частей. 
Хорошая игра построена так, что все начальные уровни потребностей в ней предусмотрены, в соответствии с правом игрока на самореализацию. Так, чтобы те, кто желает воевать – имели войну, те, кто желает демонстрировать прикиды – имели зрителей, те, кто хочет интриг и власти – смогли бы получить желаемое. Но точно так же люди, желающие реализовать духовные потребности должны иметь такую возможность. Именно для них такой пласт должен быть предусмотрен в игре. Все пласты должны иметь свое место. На настоящий момент, кроме военного, культурного и информационного пластов должен присутствовать и философский, для тех людей, которым он нужен и которые приезжают на игру в том числе за ним.

В принципе каждая игра потенциально может включать в себя все эти уровни. Идет вопрос доминирования того или иного уровня. 

Это возможно при четком осознании мастером основной цели игры (совпадающей с уровнем потребности мастера). 

Игра любого уровня включает в себя в той или иной степени все первые уровни.

Что же необходимо для игры на переживание? Позволю себе очертить некоторые аспекты:

1. Игра на переживание – это игра на поле моральных ценностей. Для этого необходима осознанная мастерская позиция с четким целеполаганием. «я хочу сделать игру о цене верности и предательстве / о любви и верности итд.» и вынесением этой позиции в заглавие игры. 
2. Актуальность проблемы игры. Для мастера и игротехников проблематика игры не должна быть безразлична. Здесь игра – это форма поиска ответа на важный жизненный вопрос.
3. В игре на переживание должны быть задействованы остальные уровни потребностей (т.е. присутствовать уровни выживания, удовольствия и интеллекта). При этом эти нижние уровни пирамиды являются базисными – можно привести сравнение с домом, у которого есть фундамент, пол и стены. Если пытаться повесить крышу на стены без фундамента, то дом развалится; если дом будет не достроен и останется без крыши – он сгниет. Нельзя играть с середины пирамиды.
4. Кроме мастера и игротехников, к игре на переживание (на моральном поле) должна быть готова (хотеть) и некоторая «критическая» масса игроков, что требует до игрового узнавания текущих потребностей игроков.
Игра на переживание имеет те же атрибуты и признаки, что и любая другая ролевая игра – персонажей, условности, социальную систему, географию и историю, но все это является атрибутикой, вторичным. Главное – это моральные ценности в заданном игровом поле. Можно сказать, что игра – это разговор о нетленных ценностях.
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