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Почему любая «игра на выигрыш» – конкретного ли игрока, или команды – объективно вредна для Игры?

Всё просто. «Игрок на выигрыш» в любой игре – будь то ХИшка или глобальная историчка – видит вариант «Меча и Магии». Какая нафиг революция, горение, жертвование, какое нафиг демоническое злодейство и обманутые иллюзии? Какой катарсис, какие триумф и трагедия? Он приехал… правильно, он приехал набрать себе экспириенса и получить левел ап. Быстрота и натиск. Слалом. Этих предал, этих подкупил, тем сунул нож в спину, получил повышение по карьерной линии, набрал бонусов, стал Начальником Седьмого Уровня, уселся на трон и принялся радостно болтать ножками: «Я ВСЕХ ПОБЕДИЛ!!!». Если задать ему простой вопрос: «А ЗАЧЕМ ты победил?» – товарищ зависнет надолго.

Ну как – зачем? Чтобы победить! Это же ИГРА! На которую ему, в сущности, плевать. 
Как это делается, все хоть раз в жизни видели своими глазами: команда сильных игроков, приехав на полигон, ставит перед собой задачу ПОБЕДИТЬ ЛЮБОЙ ЦЕНОЙ. Причём победить ВСЕХ (принцип, уместный в компьютерной игрушке, которая по-любому строится на более примитивной духовной основе, нежели полигонная). В качестве инструментария берутся набившие оскомину симулякры: «Политика – грязное дело» (а значит, будет топить конкурентов и союзников БЫСТРО и КАЧЕСТВЕННО, вне исторической логики и без политической необходимости), «Выживает сильнейший» (а значит, будем резать всех, кто выглядит слабейшим, а сильных будем резать тем паче, ибо ОСТАТЬСЯ ДОЛЖЕН ТОЛЬКО ОДИН), «Берём кассу и сваливаем» (ибо у игрока на выигрыш обычно не стоит вопроса «А что будет с игрой после их победы?»). Это хорошо на игре по фэнтезийному миру. Но не в историчках. Особенно в тех историчках, где отыгрывается слом эпох, а не просто дворцовый переворотец.

Позволю себе вот такое сравнение: идёт ХИшка. И вот команда Раздола решила победить любой ценой. Заключили сепаратное соглашение с Мордором; утречком вырезали спящий Гондор; в обед произвели переворот в Лориэне, отравили Галадриэль и поставили на трон Фродо Бэггинса; вечером нашли Кольцо, призвали на службу назгулов, с их помощью превратили всё Средиземье в одно большое пепелище и гордо воссели на трон посреди пустыни… После чего пришёл довольный Саурон, предъявил победителям НАСТОЯЩЕЕ Кольцо (у Раздола было, как оказалось при вскрытии, поддельное), быстренько обратил раздольцев в кольценосцев и объявил конец игры.

Что скажут потом игроки обо всём этом? Правильно: что раздольцы вышли из образа светлых эльфов, разрушили логику толкиновского мира, и в результате запороли свою же собственную победу. Что ответят гордые «герои меча и магии»?
«А и плевать, главное, мы всех сделали!»

Согласитесь со мной – эта игра УБИТА. Потому что на ней убит Толкин. Но не только: ещё и потому, что на ней разрушена логика мира. Это уже другой мир. Средиземье-плюс, в который, кроме группы победителей, никто на полигоне больше играть не желает. 

Так почему мы думаем, что в исторических играх всё иначе? Игра историческая – живой и хрупкий организм. Любое МОЩНОЕ игровое действие, совершаемое игроком, обязательно должно быть: а) в логике персонажа; б) в логике игрового культурно-исторического пространства; в) украшать общий пласт игры; г) давать ей сюжетный толчок, причём толчок не убивающий, а развивающий. А вот убить игру на самом деле очень просто. Моё мнение – эта игра была убита. И убита она «игроками выигрыша», которые на пути к триумфу неоднократно нарушили историческую логику и тем сломали игре хребет.
Я это вот к чему. Игроку, привыкшему в любом игровом сюжете реализовывать тактику каунтер-страйка, следует сто раз подумать, нужно ли ему ехать на историчку, если он НЕ ЛЮБИТ эту эпоху или конкретное событие, являющееся предметом игры. Мотивация любви: сделать из игры жемчужину. мотивация спортивного азарта: поставить галочку «Здесь я опять всех победил».

