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Введение

Со времени появления первой возможности противостояния игроков в шутерах (а затем MMORPG) режимы многопользовательской игры повидали множество вариантов модификации атакующих или защитных свойств игрока, компенсации или поощрения умения игроков, значимости командной игры, значимости позиции (территории) и т. п. Кажется, что при таком подходе сделать что-то принципиально новое тяжело. Поэтому хочу попытаться предложить добавить в игру доселе чуждый, можно сказать гуманитарный элемент.

Краткое описание: концепция и условия победы

Предлагаемый режим игры «Перебежчик» представляет собой командный режим, в котором одному случайному человеку из каждой команды дается «роль» перебежчика (можно также трактовать как шпиона): персонажа, который играет за противоположную команду, хотя внешне не отличается от «своих» игроков. Чтобы выиграть, команда должна привести в безопасное место (к себе на «базу») перебежчика из другой команды и не дать сделать то же самое противнику.

Время игры

Время одного раунда целиком и полностью зависит от сообразительности и оперативности действующих игроков, но в целом расчет идет на очень быструю игру, результат которой решается за несколько стычек. Предполагаемое время раунда составит от двух до пяти минут. Рекомендуется использовать для игры в режиме «Перебежчик» небольшие карты, пересекаемые из конца к конец не более чем за 30 секунд.

Подробные правила

Ключевые параметры игры

1. У каждого игрока одна «жизнь», после гибели игрок выбывает до начала следующего раунда.

2. Friendly fire включен (возможно, не на 100%).

3. Минимальное количество игроков: 6–8, комфортная игра: 10-12.

Распределение по командам

Специфика распределения ролей ставит режим на промежуточное место между командной и одиночной игрой: для обеспечения честного поединка команды должны каждый раз делиться случайно. Это, вероятно, является одним из самых непривычных свойств предлагаемого режима игры. Из этого же положения следует, что зачет по очкам должен быть также командно-персональный: в каждом раунде одинаковые очки получает каждый игрок команды (возможно, сам «перебежчик» должен получать больше), но итоговая таблица результатов располагает игроков по личным заслугам. Режим игры также подразумевает невозможность перехода игрока из одной команды в другую в течение раунда и, скорее всего, невозможность присоединения к игре после начала раунда.

Все игроки одной команды должны начинать игру в относительной близости друг от друга, по меньшей мере никто не должен быть вне видимости хотя бы двоих других игроков. (Отсюда минимальный состав команд: по три игрока (а лучше по четыре — на случай обрыва связи и подобных неурядиц).

Роль перебежчика и его задача

После распределения по командам на экране одного из игроков в каждой команде появляется хорошо видимое предупреждение: «В этом раунде вы — перебежчик! Ваша задача — живым добраться до базы другой команды» (выделенное курсивом должно быть сформулировано в соответствии с картой и давать четкое представление о том, куда игроку нужно бежать). Для игроков «своей» команды (вместе с которой игрок начал раунд), перебежчик ничем не отличается внешне и догадаться о его роли должно быть можно только по поведению. Для игроков другой команды его модель должна явно выделяться, например цветом, свечением, крупным указателем над головой — на усмотрение разработчика. Один перебежчик для другого перебежчика, и это важно, ничем не должен отличаться от прочих игроков «другой» команды.

Задача перебежчика: стараясь не выделяться и не вызывать подозрений, оказаться в такой ситуации, когда он может оторваться от остальных членов «своей» команды и достичь определенного места на карте — чаще всего недалеко от стартовой позиции «другой» команды.

Задачи других игроков

Если в начале раунда игроку не выпадает роль перебежчика и не появляется предупреждение о специфической задаче в этом раунде, его задачи вместе с командой таковы:

1. Найти и остановить (уничтожить) перебежчика из своей команды.

2. Обезопасить и проводить перебежчика из другой команды до заданного картой места.

Кроме обусловленных режимом задач, игрок также имеет стандартные задачи выживания, уничтожения игроков команды противника и недопущения уничтожения игроков своей команды. Начисление «фрагов» за игроков другой команды предлагаю сделать выбираемым при создании сервера параметром.

Условия победы и проигрыша, начисление очков

Команда выигрывает, если ее «обычным» игрокам удалось выполнить обе задачи.

Командам возможно засчитать ничью, если оба перебежчика выполнили свою задачу.

В случае гибели обоих перебежчиков выигравшей не может считаться ни одна команда.

Вопрос точных величин начисляемых очков может потребовать более тщательной проработки. Возможно, количество «командных» очков за раунд должно зависеть от количества участников (особенно в случае начисления «фрагов», см предыдущий параграф). Предварительно предлагаемые значения такие:

· Команда выиграла: игроки выигравшей команды получают по 10 очков.

· Ничья: все игроки получают по 3 очка.

· Перебежчик достиг цели: игрок-перебежчик получает дополнительно 5 очков.

· Убит перебежчик из своей команды: игрок, которому удалось это сделать, получает дополнительно 3 очка.

· Убит перебежчик из другой команды в свою: игрок, совершивший эту ошибку, теряет 5 очков.

· Стандартные +1 очко за уничтожение игрока противника и -1 очко за уничтожение игрока своей команды.

В случае гибели всех игроков противоположной команды, кроме перебежчика, и своего перебежчика, оставшаяся команда может быть объявлена выигравшей без необходимости провожать перебежчика до заданного места. Иначе игра заканчивается, если одна из команд выполнила обе задачи или если погибли оба перебежчика.

Дополнительные соображения и возможные сложности

Вопросы дизайна карт:

1. По всей видимости, задаваемое «безопасное» место — цель перебежчика — не должно располагаться непосредственно в стартовой позиции команды, скорее немного в стороне и ближе к базе противника. Это побудит игроков сдвинуться с места и защищать перебегающего к ним игрока.

2. Предположительно, окончательный побег перебежчика не должен быть моментальным (не телепорт). В зависимости от «сеттинга» это может быть, например, необходимость забраться по веревочной лестнице в вертолет, или просто подняться по лестнице или на возвышенность — важно, чтобы в течение 5-10 секунд перебежчик был уязвим.

Некоторые предвидимые сложности:

· Игроки не хотят быть перебежчиками. Хотелось бы сказать: ну так и зачем играют в этом режиме? Но все же такое может быть. Теоретически может решаться повышением количества очков за успешный побег.

· Игроки долгое время сидят на базе, предпочитая защитную тактику. Теоретическое решение: ограниченное время маскировки перебегающего (3–5 минут): команда, не спасшая перебегающего к ним игрока, точно не получает очков. См. также дополнительное соображение №1.

· Игроки предпочитают вначале перестрелять друг друга и гарантированно убить перебежчика, нежели искать его по поведению и решать задачу 2. Хорошего варианта не вижу. Возможное решение: не включать frienly fire до первой стычки с противником; оповестить всех о включении friendly fire, когда это произойдет. Кроме того, такая ситуация должна быть менее вероятной при потере очков за «свои» фраги.

