Ролевой блок на ВОЛКе.

Чем дальше от Волкона, тем лучше воспоминания о нём, видимо, плохое действительно имеет свойство забываться. Приехав из "Чайки", где сие мероприятие проходило, я решительно настроилась его ругать, ибо многое, очень многое меня не устроило. Потом я, убоявшись критики из народа и от начальства, задумала Волкон хвалить, авось в следующий раз организаторы меня вниманием не обойдут. А теперь, когда прошла вторая неделя, я вовсе запуталась, что мне писать. Одно могу сказать с определённостью: с прошлого Волкона многое изменилось к лучшему: например, к нам в комнату не подселили лишний десяток человек (в прошлый раз пришлось ночевать у соседей, потому что в тех апартаментах, где мы проживали, спал пьяный отряд из Сарова). Однако много было и недочётов, назову главный, чтобы не бурчать на полстраницы. Многие могут не согласиться, но мне кажется, что Волкон - это прежде всего кон, а уже потом повод заложить за воротник, т.е. в любом случае упор при организации кона стоит делать не на зрелищность, а на вещи специализированные, такие как семинары блока Ролевых игр, представление проектов и менестрельники. Последнему в этот год уделили внимание, но вот РИ блок откровенно не впечатлил. В этом, скорее всего, будут винить Коммандера, мастера по этой части кона, а также меня и Найса, его помощников. Не стану это комментировать, скажу лишь, что до Волка было сделано мало, а на нём самом было поздно что-то менять. Мои предложения по РИ блоку:

1. Агитация и ещё раз агитация. Народ вяло отнёсся к семинарам - ему это не интересно .Почему? Потому, что ролевой опыт вместо того, чтобы обобщаться в статьи и эссе, лежит мёртвым грузом в головах ролевиков и вовсе не собирается становиться общественным достоянием. Людям лень, некогда да и попросту не интересно зачитывать доклады. а всем остальным соответственно неинтересно слушать то, что получается в результате пальцевысасывания. С этим надо бороться огнём и мечом, если кто в состоянии его оторвать от пола, ибо каждый год появляется уйма молодёжи, которая ещё не растеряла природного любопытства и банального энтузазизма. Что тут можно сделать? Месяца за два до кона потрясти матёрых ролевиков, мол, как у них насчёт докладов - 2/3 откажутся, а 1/3 почешет в затылке и скажет "да". Полдела сделано. Далее нужно только донести до народа мысль, что семинар - это здорово, это по-нашему. Вобщем всерьёз и надолго.

2. По посещаемости на Волконе семинары и представления игр на последнем месте, их немного обгоняет менестрельник, который неуверенно плетётся за такими монстрами как бал и турнир. Только два мероприятия по РИ блоку имели относительный успех: ролевая игра по сетевому проекту и семинар по неуплате взноса на играх. Последний собрал по большей части мастеров, простой ролевой народ активности не проявил. Кабинетка же проекта "Сеть" проходила глубокой ночью, что сказалось на состоянии играющих и их деятельности. К четырём часам сил уже не хватало даже на то, чтобы шевелить языком, ноги же более походили на косичку первоклассницы, нежели на конечности, хотя из всех мероприятий РИ блока это было самое интересное. К чему я, собственно говоря, клоню. Волконовское время, вне всякого сомнения, бесценно, но не настолько, чтобы не выделять его народу вовсе. Всё могло быть организовано намного правильнее и лучше, впрочем, я это поняла только дома, когда уже ничего нельзя было поправить. В любом случае кабинетки не должны проводиться тогда, когда уже все видят третий сон, а семинары не должны наползать один на другой, как глаза алкоголика.

3. Представления игр напоминали медленный вынос преставившегося. Не хватало какой-то изюминки ( исключение составило представление "Во власти сумерек" Тау и её команды), так что стоит вытрясать из мастеров эту самую изюминку посредством вышеупомянутой агитации и долгих вдумчивых бесед.


Таким образом, получается, что большая часть работы матера по РИ блоку должна проходить ДО Волкона, а не на нём. А что с людьми до кона случается? Сессия. Маленькое слово, а какое страшное - тут и нехватка времени, постоянные стрессы, преждевременная седина... Что с этим делать, ума не приложу, впрочем, это уже не моя проблема, а тех, кто будет делать следующий Волк, уже четвёртый по счёту. М-да, летит время, аки птица.


Теперь, когда я насоветовалась, надо и честь знать - приступаю к отчёту непосредственно, ибо волею судеб я примазалась к организаторам и теперь хочу отчитаться за выделенный мне уголок мира. 

День приезда (1 февраля). Всегда самый суетный, поэтому все мероприятия блока ролевых игр перенесли на следующий день. Самым ярким воспоминанием стала регистрация участников, которая как-то не спешила завершаться. Народ обживал корпус, куда только недавно пустили тепло, судя по тому, что батареи вечером лишь слегка подавали признаки жизни. Обрадовало присутствие постельного белья на кроватях, но сил заправить одеяло в надлежащее ему место почему-то не хватило. Отогревшиеся стремились в места весьма нужные и, к счастью, не столь отдаленные. Половой признак при выборе сортира, как всегда, роли не играл - поход туда был делом коллективным. Впрочем, на второй день появились сакраментальные таблички М и Жо, но было поздно да и не важно.

В который раз я пожалела, что на коне не ввели сухого закона: народ пил с нарастающим свистом. Припоминаю, что был ещё турнир, но поскольку я не файтер, то мою душу он не взволновал. Силы были на исходе, поэтому я отправилась спать.

День второй (2 февраля). Помню, что проснулась с диким желанием потрудиться на благо общественности, однако вставать не хотелось, и утро было довольно страшным. Вялый народ слонялся по коридору в поисках пятого угла, стаи голодных потянулись в столовую. Первым по программе было представление игры по мотивам книги Перумова "Алмазный меч, деревянный меч". Присутствовало двое мастеров и человек двенадцать народу, всё это общество обсуждало актуальные проблемы игры, таковых было несколько. 

Основной концепт Ам-Дм'а: противостояние, на этом завязан весь сюжет. Моделируется период, отстоящий порядочно от основных событий книги по времени - что-то в районе 20 лет. Вобщем-то задумывается игра-продолжение предыдущей, поэтому правила, которые мастера обещали подготовить к концу февраля, будут неуловимо напоминать своего предка, правила по Ам-Дм-1. В общих чертах это выглядит так: экономика - чиповая, боёвка - хитовая, магия - в большом количестве. Взнос - приблизительно 3 условных единицы. Полигон ищут, уже есть варианты. Впрочем, представление не оставило особых следов в памяти: мастер Шарк ковырялся в собственной зажигалке, слушатели были аморфны в большинстве своём, таким образом, если кто заинтересовался, то лучше выловить мастеров по отдельности и допросить лично.

Далее было небольшое окно, во время которого я было хотела черкнуть статью для пресс-центра Волка, но меня засосала бытовуха - надо было будить народ и начинать думать об обеде. Закрутившись совершенно, я опоздала на представление игр по Сетевому проекту, поэтому знакомство с этим делом пришлось отложить. Далее в моей голове какой-то здоровый пробел, совершенно непонятно, что я делала с 14 до 17 часов, предполагаю, что слушала менестрелей. Далее был семинар по ДМ'у, на котором сражались в неравном интеллектуальном бою устроитель оного Кулмер и его практически единственный слушатель. Посещаемость оставляла желать лучшего, что опять же покоробило, ибо тема народу интересна, но на Волконе эта заинтересованность была в высшей степени абстрактной.

Далее шло представление игры "Ведьмак: Четвёртый эпизод", и, да простят меня читатели, тут я не могу быть вполне объективной, так что ничего плохого вы от меня не услышите. Народу для разнообразия пришло довольно много, но дискуссии не получилось (ибо истекло время) мастера успели только изложить свою концепцию. Кстати, одновременно с "Ведьмаком", представляли ещё одну игру - "Землю святых и учёных", которую хотели поставить на вечер 1 февраля, но затянувшаяся регистрация сорвала все планы, так что народу пришлось рассредоточиться. Почему поставили вместе два рукоположных мероприятия - вопрос туманный и загадочный, т.к. время между семинарами и прочим добром РИ блока было, игротека, где всё это проводилась часто пустовала. Короче, странно.

Представление "Во власти сумерек" мне понравилось больше всего, ибо оно было оригинальным - с потолка свешивались бумажные птички, мастера были в антураже, звучала музыка и было очень уютно. Ещё более необычным оказалось то, что игра ставится не по книге, успевшей стать классической или более-менее узнаваемой, а по произведению, созданному нижегородским автором (я за те дни, что над статьёй сидела, успела эту вещицу читнуть и осталась довольна, будет время, напишу рецензию). Можете считать меня подхалимом, но игра меня заинтересовала, и я туда хочу.

Дальше, если я ничего не перепутала, был ужин (приходится мыслить гастрономически, чтобы хоть как-то придерживаться хронологии). Народ готовился к балу, на который я твёрдо решила не идти - слишком много сил я отдала сему мероприятию в прошлом году. Волею судеб меня занесло на семинар по проблеме неуплаты взноса на играх. Впрочем, не в судьбе дело, просто после взносов должно было обсуждаться градостроительство и предполагалось продолжить разговор о "Ведьмаке- 4. Комментировать семинар не хочется - разговоров было много, а проблема осталась не решённой, однако это практически единственный семинар, где была полноценная дискуссия. Мысли участников раскинулись широко, и на градостроительство времени не хватило, да и народ не рвался строить города. Последний семинар 2-го дня проживания на Волконе успешно не состоялся.

Бал я проспала в прямом смысле слова - отправилась на боковую. В час меня подняли на ноги, придали телу вертикальное положение и отправили на кабинетку по Сетевому проекту, куда я рвалась, пока бодрствовала. К сожалению, процесс сна, прерванный на середине, отнял у меня способность соображать, однако поиграть я сумела, хотя и не так активно, как хотелось бы. На игре моделировалась политическая ситуация, близкая к той, которую мы сейчас наблюдаем. Одно государство вводило войска в другое, шли переговоры на нейтральной территории, пронырливые, насколько позволяло их пожизненное состояние, журналисты лезли в душу к политиком. В городе гремели взрывы петард, метались врачи, объявляющие карантин. Поразили две вещи - на игре был Интернет - верёвочная паутина, источник игровой информации, и настоящая видеокамера, на которую можно было снять репортаж. События развивались стремительно, но в 4 часа мне пришлось выйти из игры, потому как силы мои были на исходе, и я в любой момент могла боднуть головой стену и уснуть. Начался третий день.

День третий (3 февраля). Ролевая жизнь окончательно выдохлась и не подавала признаков жизни. семинаров и представлений игр не намечалось, и я с чистой совестью била баклуши. мысли уже были в Нижнем, хотелось принять ванну и поесть по-человечески. Перед самым отъездом пришлось потаскать кровати, что было выполнено безропотно (роптать захотелось позже, когда я узнала, что делать это было не обязательно), народ внизу в буквальном смысле сидел на чемоданах. С тех, кто пришёл обедать в столовую, успели взять зачем-то экологические взносы, которые предполагалось собрать ДО кона, а потом раздать, если не будет свинарника. Свинарник был умеренный, поэтому не понятно, зачем мастерам понадобились дополнительные средства.

Усталые, мы вышли из корпуса, волоча за собой свой багаж, кое-как залезли в автобус, потом доплелись до электрички. Дома я три часа сидела на кровати в полуобморочном состоянии, мучаясь банальными вопросами: "Где я? Кто я?" Было муторно и хотелось картошки.

Кто-то из знакомых сказал, что он ездит на коны, чтобы отдохнуть. Хм, не знаю, как у других, а у меня, право слово, не получается. Или старею, или слишком много дёргаюсь, но скорее всего второе. В конце отчёта, насколько мне известно, принято - этак лапидарно - подводить итог описанному. Нарушу традицию и не сделаю этого, тем более что я описывала свои впечатления, а не давала объективную картину событий. Так что думайте, что хотите, товарищи благородные читатели - кон прожит и осмыслен, а что будет дальше, я не знаю.

Гнездо.

