Пирамида потребностей.

(Или что я думаю о том - зачем люди ездят на игры)

Я использую эту концепцию пирамиды потребностей в работе над игрой, так как, используя ее, как инструмент понимания целеполагания игроков легче взаимодействовать с ними.
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 экшена, 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 ненапряжному 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, тайных обществ и сект, 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 игроков-персонажей и в жизни и в игре. Социальная, иерархическая структура в таких играх представлена (спроецирована из жизни) особенно отчетливо. 

Первые три уровня – это, собственно, и есть те ролевые игры, в которые мы обычно играем. Ролевые – потому что главное место занимает роль, и человек играет в переживания, а не переживает. 
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. После прохождения уровня происходит переосмысление  и преображение смысла и сути нижних уровней. 
На первом и третьем уровнях человек стремится к выигрышу в той или иной степени. Выжить, убить врага, быть богаче всех, круче всех, самым умным, самым умелым. На втором уровне наиболее явно заметно стремление к удовольствию. 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. На этом уровне у человека может появиться 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 личности человека, а не персонажа. Именно при переходе от персонажа к персоне, от роли к личности и происходит катарсис, как результат глубокого внутреннего потрясения, как просветление и озарение, как глубочайшее эмоциональное переживание, изменяющее личность таким образом, что она уже не может оставаться прежней. 

Желание отдавать может создавать гениальных художников, которые творят, не осознавая своих действий. Но их беда в том, что они не знают как повторить шедевр.

5. Красота. На этом уровне желание отдавать (транслировать в мир актуальную потребность) сохраняется, преображаясь и получая завершенность красоты. Используя аналогию с домом – если на первом уровне мы строили крепость, а на втором – кабак, на третьем дворец короля, на четвертом – шалаш влюбленных, 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 не вполне осознавая, что именно он делает, то на уровне «красота» он знает КАК. Знает, как это сделать более красиво (правильно, целесообразно, вовремя, эффективно, успешно).

В игре этот уровень чаще всего реализуется игротехниками или мастерами игры. Для этого уровня характерной чертой является логическое, интелектуальное понимание того, что ты делаешь в игре и с игроками. Импульсивные, интуитивные действия, гениальные озарения предыдущего уровня дополняются здесь осмыслением применяемых методов и действий. Осознание дает большую предсказуемость последствий.

6.  Мудрость.  На этом уровне человек не только хочет отдавать, не только знает как это правильно делать, но и может этому научить тех, кто этого хочет.

В ролевых играх – это ведущие мастера, или мастерские группы, создающие принципиально новые направления в играх, вводящие инновации и думающие о перспективе. И, конечно же, это те, кто уже прожил предыдущие уровни и вырос из них, как ребенок вырастает из детских одежек. Детские одежки не плохи и не примитивны – они для своего времени и своего места. Взрослый человек, пытающийся носить пеленки, не вызывает умиления.

В качестве примера в играх можно привести Лору Бочарову и МГ «Завоевание рая», создавших направление мистериальных ролевых игр в России.

7. Бытие. Те, кто достигают этого уровня, кардинально изменяют людей и мир. Пример в ролевых играх – человек, после влияния которого появились сами ролевые игры, литературное и художественное направления фэнтэзи, как мы  их знаем сегодня – Дж.Р.Р.Толкин.

ПРИМЕР МЕТАФОРЫ – ПУТЬ ВОИНА.

Первый уровень (выживание) – например наш воин – наемник, сражающийся за деньги. Ему все равно кого убивать, лишь бы деньги платили вовремя.

Второй уровень (удовольствие) – война – это не только опасность и смерть, но еще и возможность пограбить в захваченном городе и потом неплохо покутить.

Третий уровень (власть) – это уже не просто солдат, а командир отряда, который рассчитывает куда и как надо двигаться, где взять фураж и стрелы (или  бензин и патроны), с кем надо дружить, а с кем воевать.

Четвертый уровень (любовь) – солдат превращается в воина. Из грабителя и насильника в защитника того, что он любит – любимой женщины, друзей, дома, родины, Бога.

Пятый уровень  (красота) – воин становится рыцарем, являющим собой образец благородства, мужества, справедливости и всех иных рыцарских добродетелей.

Шестой уровень (мудрость) – рыцарь становится наставником тех, кто сам хочет стать воином или рыцарем, помогая им подняться над собой.
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