Задание для участников Конкурса творческих работ «Оживи легенду»
О проекте

«ЭКОТЕРРА» - масштабный туристический проект для реализации на территории Приморского края, цель которого - развитие событийного, экологического и познавательного туризма, привлечение туристов из других регионов России и стран АТР. Техническая идея проекта – постепенное освоение в рамках «ЭКОТЕРРЫ» 11 территорий, включенных в единую сеть познавательного туризма путем строительства комплекса объектов для предоставления услуг экологического, рекреационного, делового, сюжетного и иных видов туризма.
О Конкурсе

Игровая концепция проекта – Глобальная игра живого действия «Белая Сома» - разработана мастерами - игротехниками по заказу Фонда содействия комплексному развитию и брендингу территорий. Визуализация творческих идей – очередной этап развития проекта. Задачи этого этапа – наполнить игру «Белая Сома» графическими и пластическими образами отдельных персонажей и окружения. На этой основе сложится художественная концепция проекта.
Задание: придумать и изобразить в любом предпочтительном графическом редакторе персонажа, функциональный объект или реквизит игры «Белая Сома» в соответствии с творческой концепцией проекта, прислать превью файла в формате jpg (1000 х 1200) и разрешением не более 100 dpi на адрес ecoterra@rs-consulting.ru. Указать материал, из которого предполагается изготавливать костюмы и реквизит (если выбрана эта категория). 

Срок исполнения и предоставления работ: до 20 августа 2014.
Краткое содержание игровой концепции

«Глобальная игра живого действия Белая Сома»
Игры являются одним из краеугольных камней современной жизни человека.

Из чистой забавы и обучения детей они превратились в самостоятельные индустрии, виды искусства и ритуальные способы не уничтожить друг друга.

Олимпиада, застольные карточные игры, гиганты-MMO и ролевые арт-проекты — Галактика игровых форм. И все это может быть использовано для того, чтобы украсить жизнь отдельного человека, наполнить ее осознанностью и эмоциями. 

Мы играем, чтобы выжить и стать лучше, познать себя, улучшить отношения в коллективе, но — куда важнее — мы играем, чтобы у жизни был смысл.

У каждой игры он есть! За каждой игрой стоит Замысел.

Чаще всего, это правила выигрыша. Однако, художественные игры дарят нам иной смысл — участие в истории, проживание сюжета, погружение в высокоэмоциональное приключение.

Есть несколько универсальных механизмов погружения человека в самое сердце игрового приключения:

Тайна — изучение загадочных событий или выяснение скрытых от нас явлений и событий, а также подтверждение подозрений и вскрытие заговоров.

Неизведанное — столкновение с совершенно новой для нас реальностью, шок и катарсис.

Азарт, борьба и победа — пробуждение инстинкта соперничества, жажда выигрыша и самоутверждения.  
Мы убеждены, что игры преображают людей!

Игровые события условны, но переживания и опыт, которые люди извлекают из них — совершенно реальны.

Сюжетные игры отличаются от всех прочих тем, что содержат в себе полноценный мир, со своей историей, законами и героями. В отличие от повседневности, этот мир построен таким образом, чтобы игроку в нем всегда было интересно. Включенность в эмоции и события игрового мира достигается исключительно желанием игрока жить, изучать, бороться, быть максимально активным и неравнодушным. 

Именно поэтому все ситуации в игре намеренно концентрированны, доведены до драматического предела. Игрок — Главный Герой живой книги или фильма. Именно ему принимать решения о судьбах мира!

При этом игры безопасны. Каким бы игровым опасностям вы ни подвергались, с какими испытаниями ни сталкивались, в любой момент вы можете вынырнуть в реальность, вернуться в обычный мир. Приключения, какими бы острыми они ни были, всегда останутся в пределах игры.

Говоря о пользе, несомненно содержащейся в играх, мы называем:

· Самопознание
· Быстрое и безопасное извлечение опыта 

· Поиск ответов на различные жизненные ситуации и вопросы
· Умение находить общий язык и строить диалог между людьми в самых сложных ситуациях
· Получение ярких эмоций и наслаждения жизнью
Именно поэтому миллионы и миллионы людей по всему миру выбирают игру как форму развлечения, искусства, работы. Именно поэтому игровая индустрия вскоре сравняется с индустрией кинопроизводства: игры позволяют участвовать там, где кино предлагает только сопереживать.

Именно поэтому Игра — часть Экотерры. С помощью мифа, игрового сюжета, она преобразит привычное представление людей об отдыхе, туризме, природе. Люди будут знать, зачем они здесь, что зависит от их действий, их участия. Игра предложит обстоятельства и правила, в которых каждый археологический памятник, каждый таежный родник и каждая посещенная сопка — будут иметь новый, дополнительный смысл, будут частью легенды, которую предстоит написать игрокам. 

Игра Экотерры — это Эпос о природе, людях, о древности и современном мире, который разворачивается в Приморье, во Владивостоке, на городских улицах и в таежных чащобах, в Интернете и на археологических стоянках. Эпос, в котором действуешь ты, чувствуешь ты, решаешь ты. И ты же отвечаешь за его исход.

Миф ЭКОТЕРРЫ
В основе большинства сюжетов, которые трогают человеческую душу, будь то путешествие на Край света или столкновение с силами Зла, лежит тот или иной миф — древняя мечта человечества о прикосновении к Вечному, Божественному и желанному. 

Каждый хочет почувствовать себя Героем, решающим судьбы мира.

ЭКОТЕРРА — это замочная скважина, Дверь в мир древних народов и величественной природы. Миф ЭКОТЕРРЫ будет твориться с помощью игры и дополненной ею реальности. 

Миллионы людей по всему миру с замиранием сердца следят за приключениями из «Хоббита», «Гарри Поттера», «Наруто» и «Евангелиона», не в силах встать рядом с героями и разделить их путь.

ЭКОТЕРРА расскажет свой Эпос и позволит каждому стать частью живой Легенды.

Преображение реальности начинается с Истории
Современность. Наши дни. Наш мир. 
Но у этого мира есть тайна. Тайная история, о которой не написано тысяч научных томов, о которой не рассказывают в университетах. Об этой истории знают лишь избранные, но именно она всегда определяла судьбу человечества. Это история Фэа — Души Мира, живой, творящей силы нашей планеты. Оболочка планеты — леса, горы, пустыни и ледники — не более чем ларец для подлинного сокровища, скрытого внутри. Вместо геологических процессов, проистекающих в мантии, Фэа Мира кипит идеями и эмоциями. Земля жива и чувствует, как любое человеческое существо, живущее на ее поверхности.

Фэа Мира — мать для каждого из нас. Она говорит с душой каждого отдельного человека, и кормит всё человечество своей грудью с помощью волшебной эссенции, Сомы, истекающей из недр планеты через особые точки — Чакры. 

За время человеческой истории они множество раз раскрывались в разных точках мира и изменяли ход Времени, наполняли человеческий мир новыми эмоциями, идеями, желаниями. Каждая новая Чакра открывала новый исторический период, толкала человечество вперед. Именно Чакры — источник прогресса.

Сома являет собой источник преображения человека и общества. Все глобальные научные прорывы, религиозные учения и этические революции происходили под влиянием Сомы, и через нее — Фэа. 

В Приморье, на землях где жили древние народы, в нетронутой человеком тайге, открыт Белый Поток — источник чистейшей Сомы невиданного доселе цвета. Невозможно игнорировать факт извержения Чакры, ведь это означает, что старый мир заканчивается и грядет новый, преображенный новым цветом Сомы.

Ученые и мистики всего мира убеждены, что это редчайший и, возможно, ПОСЛЕДНИЙ дар Земли своим детям. Прочие Чакры, дававшие человечеству Сому других цветов, исчахли и свернулись Бутонами по всему миру. Что будет с источником Белой Сомы? Как он преобразит наш мир?

Корпорация «Гор»

Открытие Белой Чакры совершила Корпорация «Гор». Они не скрывают происхождения своего названия. Гор — хищник, древнеегипетский Бог-Охотник, покровитель фараонов. Солнце с распахнутыми соколиными крыльями. За корпорацией Гор стоит древний мистический Орден, ведущий свою историю ещё со времен Древнего Египта. Но в современности он обрел новые черты. Теперь гориты не просто исследуют Сому, они добывают её, подобно нефти.

Многие обвиняют «Гор» в излишнем прагматизме и черствости.

Это лишь часть правды.

Гориты лишены низменного эгоизма.

Страсть и желание подчинить Сому на благо человечества правит умами ученых «Гора». 
«Современность находится в глубочайшем культурном кризисе! — не устают повторять они. — В самом скором времени он превратится в кризис экономический, социальный, а после — неизбежно и в военный! Ждем ли мы Чуда?! Ищем ли возможностей пасть на колени и отползти в своем развитии на сотни лет назад?! Или, тем более, позволить стереть себя с лица Земли?! Мы видим единственный шанс — взять то, что мать дает нам по праву первенства, праву разума и воли, изъять Сому из чрева Земли и использовать ее, влить, как кровь в истощенные жилы, разогнать, возвести на пьедестал царства новой культуры, новой Идеи и нового смысла! Так же, как некогда сделал это Заратустра, Конфуций, Будда, Христос, Магомет! Вырвать у природы право определять свой путь и свою Судьбу! Новый этап! Новая ступень эволюции человека, когда связь с Фэа Мира перестанет быть абсолютной, и каждый сам будет определять свои творческие возможности. Времена Боголюдей, самостоятельных и свободных!»

Серьезности словам корпорации «Гор» добавляют их исключительные права на технологическую добычу Сомы. Никто в мире настолько не искушен в изучении эссенции, как они. Ситуация с засыханием Чакр по всему миру выглядит угрожающе. Гул голосов, предупреждающих, что промышленное выкачивание Сомы из Фэа Мира может привести к ее гибели, раздается все громче. Но гориты непреклонны в своем стремлении сделать Сому своей и напоить ею человечество. 
Университет «Бра»

В противоположность «Гору» действует общественный университет «Бра». В своем названии они мягко объединили аспект созидания Брахмы с ненасилием и ненавязыванием кому бы то ни было канонов и правил, кроме максимально естественных и гибких. 

Люди «Бра» называют себя «брахи» — «короткий» (в переводе с греческого), так они подчеркивают свою неполноту без связи с Фэа Мира, необходимость принадлежать чему-то большему, быть связанными друг с другом и своей планетой. 

Идеологи «Бра» сетуют на излишнюю напористость, механистичность и жесткость методов «Гора».

«Не стоит брать силой то, что душа хочет отдать тебе сама».

Брахи по всему миру изучают историю и ритуалы древних народов, их выстраданный и натуральный путь к Фэа Мира, чтобы встретить Белую Сому и принять ее в себя — как дар, а не как протез.

На добровольные пожертвования брахи во Владивостоке был выстроен Локус «Бра» — особое место, куда, как в закрытую школу, приглашают людей после цепочки Испытаний.

Подлинный брахи понимает свою природную зависимость от других людей и осознанного ими опыта. Он кропотливо изучает духовный опыт предков и пытается сделать его своим. Ему близка идея перерождения, ведь, кроме своей собственной личности, он открывает в себе память о предыдущих жизнях. Он понимает, что Фэа давала жизнь его душе уже много-много раз.
В Локусе «Бра» послушника ждет жизнь, полная испытаний и самосовершенствования. Ему предстоит найти свой способ связать себя с Фэа Мира и раскрыться с помощью Белой Сомы.

Брахи искренне обеспокоены активностью Горитов, чьи методы не просто иссушают Белую Чакру, но и грозят погубить Фэа Мира. Поэтому они предпринимают массу усилий, чтобы не дать Корпорации реализовать свои проекты. 
Игровой мир
Жизнь государств всё больше зависит от отдельных людей, их творческого пламени и умения им распорядиться. А это значит — от Сомы. Ведь именно она — основа творческого потенциала человека, народа, страны.

Фэа Мира питает собой каждого отдельного человека.

Она делает это постоянно и незаметно.

Фэа расцветает в душах людей творчеством и вдохновением, дарует способности рождать и воплощать свои идеи, формировать новую, рукотворную реальность. Такова связь матери-планеты и дитя-человека.

Но у Фэа Мира есть предельно концентрированная форма — материальное воплощение. 

Сома. Эссенция прорыва и озарения. 

Очаги зарождения и развития человеческой цивилизации всегда возникали рядом с Чакрами, выплескивавшими Сому. Такими очагами в разные моменты человеческой истории были Северо-Восточная Африка и Междуречье, Европа и предгорья Анд, долины Ганга и Янцзы. Теперь настал черед Дальнего Востока.

Древние народы слушали Фэа Мира и умели находить с ней общий язык, жить с ней в согласии и питаться Сомой, не переходя разумного предела сосуществования.

Мудрецы, философы, гении, жили рядом с Чакрами,  звучали с ними в унисон, питаясь Сомой, как младенец питается молоком матери. За свою жизнь, подчас короткую, они порождали громадные культурные сдвиги, на века определяя путь развития человечества. Однако способ обращения к Фэа был всегда один — моление, участие, просьба.

XX век перешел от просьб к требованиям.

Социум стал требовать от людей все большей самостоятельности.

Бог и природа утратили свой сакральный статус.

Сома из благого дара Фэа стала еще одним ресурсом.

Меньше чем за сто лет были исчерпаны почти все старые Чакры. Полученная Сома стала источником для множества открытий и потрясений. 

Идеологи использования Сомы раскололись на два лагеря:

Сторонников прорыва — немедленного и мощного скачка, интеллектуального и этического взрыва — здесь правит бал корпорация «Гор» с ее претензиями на Белую Чакру.

Промышленная добыча Сомы — фактически насилие над Фэа Мира, вдохновение, взятое силой, без тени взаимности и тонкой душевной связи, что была у гениев древних народов. Это технология, а не искусство, и уж точно — не магия!

На службе «Гора» состоит целый штат архатов — технических медиумов, способных обнаружить тонкую стенку Чакры, пробить ее и внедрить в поток Сомы выкачивающие механизмы. Также архаты занимаются вложением полученной Сомы в выбранную территорию или группу людей — с целью повысить творческий потенциал, искусственно создать «дух» места, из которого произрастут идеи, озарения и прорывы.
В оппозиции «Гору» стоит университет «Бра».

Это течение общественной и культурной мысли снискало немало сторонников по всему миру. Они учат разжигать внутри отдельной личности огонь Сомы, без потребления ее извне.
Место действия
Интрига и ключевые события игровой вселенной разворачиваются вокруг Владивостока и открывшейся рядом с ним Чакры Белой Сомы (территории Экотерры).

Площадкой для игр выступают:

Владивосток и окрестности (ARG — игры альтернативной реальности; городские игры)

Города Дальнего Востока (по мере развития игровой системы)

Тематический парк ЭКОТЕРРА (экскурсии; тематические мероприятия, посвященные культуре, археологии, духовным практикам; полноценные игровые сессии с правилами и ролями)

Крупные города Японии, Китая, Кореи (по мере развития игровой системы)

Игровые формы «Белой Сомы»

Игровой мир и составляющие его сюжеты могут быть раскрыты и донесены до игроков только в деятельности. Однако, каждый сам определяет комфортный для себя уровень включенности в игру.

«Белая Сома» — это глобальная игровая система. Это означает, что она состоит из разных модулей — со своим смыслом, сюжетом, содержанием игры. Игрок может участвовать во всех модулях или только в тех, которые ему действительно интересны. Важно, что все модули игры связаны между собой сюжетно, информационно, функционально. Действия в одном из игровых блоков влияют на всю игру.

Уровни участия
Игра открыта для любого желающего и предполагает три уровня участия:

1. Зритель — игрок находится в позиции наблюдателя, посещает игровые события и локации, но следит за происходящим на комфортном для себя и остальных игроков расстоянии. Может находить и покупать символику и атрибутику игры, следить за развитием глобального сюжета, но не включаться в игровое взаимодействие с другими игроками и организаторами. Наиболее привлекательный для туристов формат.

2. Участник — игрок участвует в массовых и индивидуальных событиях в рамках игрового мира. Он не примеряет никакой роли, то есть играет самого себя, не подчиняется особым игровым правилам и неглубоко погружен в принятие решений и несение ответственности в рамках игрового мира.

3. Игрок — полноценный участник игровых событий, напрямую влияет на них и сюжет основных игр, может иметь роль, погружен в игровой мир, подчиняется специальным игровым правилам.

Уровни игры
Базовым, наиболее простым и интуитивно понятным уровнем участия в жизни игровой вселенной «Белая Сома» является участие в Сетевой игре «Цвет Мира», она же является площадкой для регистрации и общения участников. Чтобы играть в «Цвет Мира», достаточно желания и выхода в Интернет.

1. Базовый - Сетевая игра «Цвет Мира». Основная площадка проекта в сети Интернет.
Здесь игрок может: 

· зарегистрироваться
· определить для остальных участников степень своей включенности в игровые события (Зритель-Участник-Игрок)

· получить исчерпывающую информацию об игровом мире
· узнать обо всех текущих или планирующихся игровых событиях и действиях
· сориентироваться в текущем раскладе сил
· поучаствовать в стратегической онлайн-игре на карте мира 

2. Живые игры
Следующие три уровня игр потребуют от игрока живого участия в происходящих событиях. Для этого игрокам придется выйти на улицу, поехать в специальное место, в котором заявлена игра, или посетить объекты Экотерры.

В играх может поучаствовать любой желающий, который согласен принять правила участия. У каждого уровня они свои.
2.1. Первый уровень - ARG — Alternative Reality Game
2.2. Второй уровень - Городская игра
2.3. Третий уровень - Игра глубокого погружения «Летопись Конгрегации»

Этот уровень игры происходит только  на территории и объектах Экотерры, в строго оговоренное время (от 2 до 4 раз в год), куда игроки попадают по специальным правилам и принимают на себя особую ответственность и ограничения.

Эта игра максимально глубоко раскрывает историю Цвета и проблематику взаимодействия  человечества с Фэа.
Она посвящена жизни так называемой Школы Конгрегации — закрытой, элитной Школы, куда попадают люди, желающие погрузиться в тайны Цвета, разрешить загадку Белой Чакры и лучше познать себя.

Экотерра как тематический парк

Наряду с традиционными экологическими, археологическими, туристическими маршрутами, Экотерра наполнена символами и артефактами игры «Белая Сома» — картинами, скульптурами, инсталляциями игроков, посвященными событиям игры и поднимаемым ею проблемам. Приехавшие в Экотерру туристы могут не участвовать в игре и не обращать на нее внимания, а могут вникнуть в историю Белой Сомы, поучаствовать в происходящем и позднее включиться в другие игровые модули.

ЭКОТЕРРА — это площадка для мероприятий трех уровней:

Туристическая (зрители) территория — красивый эко-парк с разными маршрутами, необычными инсталляциями и постройками, посвященными истории народов Дальнего Востока, археологии, этнографии и игре «Белая Сома».
Интерактивная (участники) территория — сенсорный сад, площадка для совместного творчества из песка/снега/льда, площадки для экстремальных ощущений (тарзанки, подвесной дом, маугли-парк) и другие активности, идеологически близкие к той или иной фракции Белой Сомы.

Игровая (игроки) территория — специально выделенное пространство под игровые взаимодействия в рамках «Белой Сомы».
Культурный аспект

Мы не сомневаемся, что реализация этой игровой концепции станет событием не только в жизни Дальнего Востока, но и особым культурным феноменом, явлением в игровой культуре. Существование такой системы — это интереснейший прецедент и полигон для исследования феномена игры и оттачивания навыков ее создания. 

Мифология как событие

В мире нет еще игры, объединяющей место, мощный сюжет, идеологию, живые городские и ролевые жанры, встроенные в реальную жизнь современного человека.

«Белая Сома» станет событием и будет интересна людям благодаря:

· Интерактивному тематическому парку нового уровня ЭКОТЕРРА

· Встроенности в культуру и историю края

· Мощному, эпическому сюжету, органично встроенному в современные культурные тенденции и конфликты

· Играм с разными уровнями и формами участия

· Первой непрерывной игре с длительным сроком жизни и массовым числом живых участников

· Первой концепции, объединяющей легкость входа и такое количество уровней погружения в игру

· Международному игровому проекту, построенному на реальном историческом, экологическом, культурном материале и соответствующему современным интересам и запросам аудитории: эпичность, проникновенность и соучастие. 
