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Усиливающие моды

Небольшое замечание-предложение по усиливающим модам, вроде "утепления", "обогрева", бонусов к акробатике и резистов к стихийкам. Этим модам можно найти применение, они не бесполезны, но в большинстве случаев на них банально нет возможности потратить слот. То есть, во время создания раскладки сталкиваешься с дилеммой: польза от них есть, в какой-то мере является приятным бонусом, но она (польза) слишком незначительна или напротив, равноценна в сравнении с остальными модами, чтобы ради неё жертвовать кошмарами, корраптами или бустами на живучесть фрейма.
Предложение таково, что дать фреймам один-два слота специально и только под такие моды.

Кроме того меня несколько смущает, что некоторые из синдикатных модов попадают под такое же определение. Например, модификатор "притяжения" Мэг. Он на баланс боя не влияет почти никак, работает как приятный бонус к абилке, но всё же требует слот. 

Короче, в игре есть тонна немного полезных модов, но нет возможности их использовать. А хотелось бы.
Сектора боссов, квесты, старые ивенты
1. В старой сетке миссий на каждой планете до боссов приходилось долго добираться, разлочивая карту за картой. В новой системе секторов мне довелось столкнуться с тем, что к боссам можно попасть пройдя всего одну-две миссии. Может, стоит сделать так, что локация босса становится доступной только после того, как игрок пройдёт все сектора на планете?
2. Возможно, было бы интересно получать сюжетную информацию о боссе по мере открытия секторов, а после начать квест на его убийство, по принципу "Приза Вора". Надеюсь, авторы планируют что-то в этом духе.
3. Если не ошибаюсь, многие из прошедших ивентов презентовали новые режимы, вроде "Дилеммы Градивуса" и "Кары Тетры". Мне подумалось, что неплохо бы таким же образом знакомить и новых игроков с этими режимами.
Изучение врагов в кодексе
Для начала стоит заметить, что юнитов-врагов в игре настолько дофигища, что изучать их фотоаппаратом просто неудобно. Да и Гелиоса брать в надежде, что он нафоткает именно то, что нужно игроку, нерационально, не говоря уже о том, что сканеры – расходный ресурс, и если забудешь их купить, а они кончатся, то даже с Гелиосом можно пропустить интересного редкого врага (того же Сталкера). Кроме того, даже несмотря на появление записей, я честно, не сказал бы, что их полные версии сильно много помогают в изучении противников. Иконки урона мало чего объясняют, описание противника исключительно в стиле Кэпа, статы, учитывая предыдущее, пользы почти не приносят.

Отсюда у меня возникла идея пополнения записей в кодексе на манер Серьёзного Сэма – по мере того, как ты убиваешь этих противников. Вдобавок, после того, как игрок убивает нового юнита, он получает извещение о том, что кодекс пополнился новой позицией, а после каждой миссии можно будет посмотреть, сколько и каких врагов было убито. Записи в самом кодексе стоит переработать: кроме общей информации добавить лора, предложений по тактике – или, чтобы не было очень легко, описаний поведения противника, чтобы игрок сам соображал как следует вести себя при встрече с толпой разномастных мобов. Как добавлять информацию по уязвимостям к разным типам урона я пока не сообразил, но можно было бы вести в кодексе логи последних нескольких столкновений для каждой позиции, чтобы игрок мог видеть, какой урон из нанесённого был эффективнее.

Гриниров я бы, кстати, разделил в кодексе по категориям местности (обычные, лесные и пустынные), т.к. из-за разных типов брони к ним, соответственно, разные подходы.

В чём выгода: игрок изучает лор внутри самой игры, немалую часть действий выполняет самостоятельно, знакомится с кодексом напрямую, а не как многие – "кодекс? а что ето? зачем он нужен?", учится тоже самостоятельно, а не луркает по вики.

Цель игры
Я играю в ВарФрейм не так уж и много времени – всего год (550 часо в целом). В сравнении с бывалыми игроками ММО это даже не цифра, но для меня, как выходца с синглплееров это число значительное. Играть в ВФ я начал потому что на тот момент с точки зрения стороннего наблюдателя в нём не было большинства черт ммо-игр. И вот уже сколько времени играю в ВФ, я всё время задаюсь вопросами: "А зачем я вообще качаю МР? Что он значит для меня и что он скажет обо мне другим игрокам? Что он даст мне кроме самоутверждения?"

Итак, насколько я знаю, за получение очередного ранга игрок получает: доступ к оружию (до 8-го ранга), слот инвентаря или фрейма, больше экстракторов ресурсов и больше торговых операций в день. Про его роль как обозначения "уровня мастерства" я напишу ниже, а пока разберу то, что нам даётся за его накопление.

Я повторю часто звучащее и многим надоевшее высказывание: у игры сейчас нет цели. Никакой. Мы играем ради процесса, собственно, ради Гринда Великого (т.к. МР растёт только через прокачку фреймов и оружия). Чем больше играем, тем больше у нас инструментов для того, чтобы… продолжать играть и получать новые инструменты. Мы не открываем новые режимы миссий, или фреймы, или другие какие-либо области игры по мере роста. Причём выше 8-го ранга открытым становится всё оружие и даже эта незначительная необходимость в росте, в общем-то, пропадает. Некоторые мои знакомые уже нагриндили всё, что хотели и дропнули игру, т.к. стремиться в ней некуда. А когда я вижу, как какой-нибудь ветеран отписывается в духе "мне тут захотелось поставить рекорд по количеству убийств в минуту…", становится очевидно, насколько людям просто нечем заняться.

Я хочу сказать, фактически вся игра и все её возможности доступны всем без исключения игрокам – независимо от ранга. Любой новичок, присоединившийся к группе, без особых проблем может открыть все сектора и получить ключи ко всем башням, без шуток.  И разработчики продолжают выравнивать баланс этих возможностей, постоянно страдая от того, чтобы и ветеранам сделать приятно, и новичкам жизнь не усложнять. Игроки могут крафтить праймы почти без ограничений на МР, в результате чего ценность праймов существенно снижается. Я уж не буду лишний раз говорить о том, что праймовые фреймы почти не имеют преимуществ перед своими оригиналами (преимущества есть, но они незначительны).

По-моему, в игре должны появиться режимы и зоны, доступные только при определённом МР, а также больше возможностей для прайм-предметов, чтобы их крафт и прокачка имели под собой какое-то ещё обоснование, кроме просто более быстрого изничтожения мобов. Спонтанный пример: особый [сюжетный] тип миссий в Бездне, доступный только 10- или 15-ранговым игрокам в полностью праймовом гире (за исключением стража, плюс каждый предмет дважды поляризован).
О продаже праймов донатерам, что колеблет баланс: элементарно, достаточно лишь сделать ограничение МР на крафт праймов выше, чем оно сейчас (об этом ниже).
В чём выгода: гринд, у которого есть цель, наскучит позже.
Ранг Мастерства

Честное слово, после всех отыгранных часов геймплея могу сказать прямо: МР не показывает уровень мастерства, он показывает уровень гринда. Я встречал тут жалобу на тесты МР – они якобы слишком тяжёлые, в ответ на что один из ветеранов отписал, что "Ну так ведь верно – ты должен показать своё мастерство". Похожее было сказано об оружии. Дескать, настоящий мастер должен уметь владеть всеми видами оружия – на то он и мастер.

Ветеран дело говорит, но лишь отчасти. Мастера тоже бывают разные. Есть мастера стрелкового оружия, есть искусные фехтовальщики, есть мастера стелса. ВФ предлагает широкий ассортимент вооружения и стилей геймплея на любой вкус (о проблемах баланса потом напишу), но, выходит, если игрок хочет достигнуть 15-17 ранга по текущему стандарту, он должен нагриндить всё, даже то, что он в виртуальные руки взять брезгует, и на мой взгляд, это неправильно. "Мастерство" ведь не в этом проявляется. Допустим, есть игрок, предпочитающий сражаться только ближним, в чём он достиг реального мастерства, но в результате он застревает на 4-5- ранге МР всего лишь потому, что не хочет играть ружьями. Гринд не должен быть единственным способом зарабатывания очков опыта.
Сами тесты на МР также заслуживают обновления. Их система на данный момент: выполнить какую-то небольшую часть геймплея с первого раза; расстрелять N врагов из каждого типа оружия по очереди, пройти полосу препятствий, хакнуть шифры... Не говоря уж о том, что чтобы пройти тесты на "паркур" или "полосу препятствий" достаточно нацепить Зефир, Вольта или Нову. По мне так "мастерством" тут тоже не пахнет.

К примеру, я пользуюсь только базовыми приёмами паркура во время сражения, т.к. мне просто не до того, чтобы бегать по стенам и потолкам, повышая урон от стрельбы и прыжков. Хоть это и прописано в статах оружия, не всем игрокам доводится попробовать приёмы на практике. Поэтому я думаю, что игроков к очередному МР-тесту нужно подводить постепенно, через практические тренировки, где игрок мог бы пробовать разные приёмы. А сами МР-тесты сделать сложнее и разнообразнее, объединяя по нескольку типов задач вместе, чтобы они становились своего рода экзаменом, как в реальных школах боевых искусств. 

Ещё у меня возникла идея одного из таких тестов на МР – это составление билда. Причина такова, что… ну, есть игроки, заработавшие уже 8 или 12 ранг, но в конфигах модов не шарящие вообще. Разумеется, можно полуркать по форумам, попросить помощи, но зачастую это приводит к тому, что игрок не учится ничему вообще, поскольку решение всех проблем уже кем-то написано. Да и вообще,  работа с модами и умение применять их – один из наиболее явных показателей мастерства.
Почему бы не разработать систему зависимости МР от раздела кодекса про моды? Скажем, чем больше игрок откроет модов (и прокачает, и попробует устанавливать), тем быстрее качается МР. Сюда же можно и изучение врагов впихнуть, как влияние на МР.
Первый же вопрос, который мне задали, это "почему бы новичку просто не задонатить и не скупить все моды разом, тут же став 10+ ранга"? Здесь идея в том, чтобы моды эти использовать, а не только иметь. Игрок не станет 10+ ранга, просто скупив существующие моды, даже прокачанные, если ни разу не установит их, не прокачает их хотя бы до половины, и вообще не поиграет с ними – потому что заполненность кодекса в данном случае влияет на скорость набора МР, а не на фиксированное количество очков. Ну и, конечно, если игрок купит уже прокачанный мод, в кодекс он зачтётся как стоковый.
В чём выгода: МР станет соответствовать своему названию и показывать насколько игрок умелый, а не насколько пухлый у него инвентарь.
Квест Сталкера

Основная идея – знакомство новичков (и не только) с нашим убийцей. Опять же, дело в том, что некоторым игрокам даже спустя долгое время несколько трудно бороться со Сталкером, а пробовать разные способы борьбы с ним из-за его редкого спавна практически нереально. Да и вообще когда он впервые заявляется, новичок выпадает в осадок при виде непонятной туманной хрени, которая внезапно взялась из ниоткуда, поносилась по карте как ужаленный спидами Соник и так же внезапно ваншотнула его. 

Некоторые любопытные новички, конечно, бегут на форумы и в вики, смотреть, "што это такое было на", а там уже всё подробно расписано – и тактики действий, билды, шансы спауна, баги… Следующее появление Сталкера не продлится долго против штудирующих форумы и вики игроков. Есть ещё игроки, которые его спаун замечают только по морганию экрана, сам же Сталкер сдыхает спустя считанные секунды после появления под градом пуль или лезвий какого-нибудь всёнагибателя. А те игроки, что попытаются самостоятельно разобраться со Сталкером, поохотиться за ним со сканером, быстро сообразят, что даже Новам и Валькириям припекает их чудесные задницы во время таких ходок. И какого бы ранга они не достигли, так и не научатся давать ему отпор. 

В самой игре информация о Сталкере только в кодексе, и то появляется, если игроку повезёт встретить его три раза и при каждом разе иметь с собой комплект плёнки или Гелиоса. Т.е., хоть какая-то капля информации из лора о Сталкере появится спустя огромное количество времени, а к тому игрок уже прочтёт всё и даже больше за пределами игры. Это неинтересно.
Поэтому возникла у меня также мысль о квесте по знакомству со Сталкером, чтобы любой новичок мог, собственно, хотя бы увидеть, что тот из себя представляет. 

Квест, как и чёрная метка, активируется сразу же после убийства любого босса после Вора, только в этот раз не нужно нажимать никаких кнопок в кодексе. А далее следует фанфик:

Игрок получает письмо от Сталкера с традиционной надписью. Далее, независимо от того, какую миссию выберет игрок, она открывается только в соло режиме и представляет из себя диверсию/саботаж/зачистку (любой фракции). После выполнения основного задания игрок направляется к эвакуации, при этом карта генерится таким образом, что относительно недалеко от точки эвакуации есть большая комната типа арены. Пока игрок движется в этом направлении, Лотос сообщает, что чувствует возмущение Бездны поблизости, и чтобы игрок был готов к неожиданностям. Связь с ней прерывается и игроку начинает трезвонить Сталкер – думаю, это можно выполнить так же, как и для синдикатов. 
Как только игрок входит на "арену", включается блокировка дверей, и секунд через 7-10 спаунится Сталкер. Выполняется всё это в виде кат-сцены на движке (под эпичную музыку). Сталкер, заспавнившись, говорит что-нибудь из лора, в духе "столько эпох минуло, а вы, Тэнно, ни капли не изменились" или что-то менее банальное, после чего управление возвращается к игроку.

В этой миссии Сталкера следует сделать помедленнее или урон Страха уменьшить, чтобы игрок, ммм, перед проигрышем успел понять, насколько тот опасен. Разумеется, я говорю о новичках. Во время боя Сталкер пользуется диспелом (при первом использовании, скажем, он отскакивает подальше и говорит, что абилки бесполезны против него) и способностями, а также Страхом.
Когда хп игрока сносится до 5-10% или нуля, снова включается кат-сцена, где фрейм игрока падает на колени, истекая кровью, а Сталкер достаёт Ненависть для добивающего удара, тоже произнося что-нибудь из лора – скажем, своей записи из кодекса.
Прежде чем он наносит удар, карта сотрясается, выводя его из равновесия. Блокировку снимают, и в зал врываются мобы, начиная палить по вам. Управление снова возвращается к игроку, его здоровье колеблется на 10%.
Пока Сталкер на короткое время отвлекается от игрока, на связь выходит Ордис, который по просьбе обеспокоенной Лотос устроил собственную диверсию (не знаю, задел что-нибудь корпусом или тревогу поднял). Игрока призывают к срочному побегу, закрывая за ним двери (это чтобы какой-нибудь враг не застрелил и миссию не отменило). Когда игрок уже подходит к залу эвакуации, снова включается кат-сцена: Сталкер телепортируется и стреляет из лука, пытаясь добить фрейма. Ордис стартует заранее, и когда фрейм прыгает к трапу или шлюзу, Сталкер метает ему вслед кунаи, один из которых вонзается в руку/ногу/стенку/шлюз. На этом миссия заканчивается.
N.B.: для ветеранов, которым на Сталкера плевать, последний должен либо быть неуязвимым, либо просто крайне крепким, с высоким шансом ваншота, чтобы они сами его не убили.
На борту Ордиса с игроком связывается Лотос и говорит о том, что ей неизвестен этот воин, но похоже, он оставил после себя следы, которые помогут узнать о нём хоть что-то. В кузнице игрок сканирует кунаи, и мы узнаём, что оружие пришло из  древних времён, ещё эпохи Орокин… и другую неточную, туманную информацию. Лотос также сообщает, что создала в кодексе страничку про "этого Сталкера". Страничка та же, что открывается при полном изучении. Лотос комментирует, что она по-прежнему не знает, кто он такой, но "определённо он станет одним из самых опасных твоих противников, Тэнно". 
Думаю, всё это стоит дополнить ещё одной-несколькими миссиями, чтобы у игрока уже появилось хотя бы небольшое представление, как противостоять ВНЕЗАПНОМУ приходу Сталкера. Я ещё не придумал, что в эти миссии следует включить, но это что-то должно обучать игроку самым базовым принципам борьбы со Сталкером.
И, конечно, самого Сталкера надо сделать зависимым от обновлённого МР игрока, чтобы ветеранам не было скучно, и новичкам хотя бы первое время не приходилось дохнуть от 95% его появлений. Или ещё можно сделать такую фишку, что сила/урон/ИИ Сталкера будут расти по мере того, как соотношение "убил/умер" в его появлениях начнёт смещаться в сторону "умер"; при этом смещение будет фиксированным, т.е., если игрок снова начал чаще помирать, сила Сталкера НЕ убывает.

Ну и шанс спауна повысить, как же без этого.

В чём выгода: Сталкер перестанет быть "хреном с горы", а изменение его параметров включая шанс спауна хотя бы немного добавит челленджа ветеранам. 

Проблемы баланса, категории

Я выше уже описывал, что одной из проблем баланса в игре является повальная доступность всего и вся. Мало того, что это уничтожает ценность добычи, так ещё и создаёт множество непростых ситуаций, в большинстве случаев решаемых нерфами. Последние зачастую делают скорее хуже, чем лучше (да, я опять про Огрис, которому урезали радиус взрыва и количество патронов). Хоть я и недолго всё это наблюдаю, но у меня сложилось впечатление, что "нерф чего-нибудь" – это у разрабов такое универсальное решение, когда не хочется заморачиваться.
Если кратко, то я предлагаю ввести системы категорий типа "низкий", "средний" и "высокий" для мастери-рангов, карт, фреймов и оружия, благодаря чему будет отслеживаться и корректироваться наш многострадальный баланс. 

Примеры:

- крафтить фреймы можно любые, но, скажем, Новой или Мираж на планеты ниже Сатурна или Седны пойти не получится – тебя не пустят.

- запрет на крафт праймов игрокам ниже 6-го или 8-го обновленного МР, чтоб торговля не сильно убивала границу между новичками и ветеранами.
- поделить шкалу МР на уровни сложности (6 или 10 рангов в одном уровне?), чтобы сложность миссий подстраивалась под подключающихся игроков.
- Уже упомянутый мною тип миссий в Бездне в прайм-гире.
Другим примером может послужить недавний нерф "молекулярного прайма" Новы. ИМХО, со всеми недостатками и ОП этой абилки нерф порезал также и достоинства. Стань Нова "высокоуровневым" фреймом, дисбаланс можно было бы и не решать настолько радикально. Скажем, либо разрешить играть Новой только на дальних планетах, либо коннектить с другими >10-ранговыми игроками и повышать уровень врагов до 30-го минимум.
Напоследок.

Читал ещё на форуме ВФ фразу "новичкам тяжело, ветеранам скучно..." Даже и не знаю, что сказать в ответ на такое.

Основной когорте ветеранов скучно, потому что "челленджа нету", а челлендж для них проявляется как в последнем тактическом алерте – найти живучую раскладку под минимум конклава. Или ставить рекорды "убийств в минуту".

Новички, как уже было сказано, без особых проблем и доната могут добраться до всех миссий системы (Башни 3-4? Запросто!), и при этом не всегда до них доходит, что они вышли за какие-то пределы. Новичкам тяжело, потому что игра не задумываясь тыкает их лицом в сложные миссии, не говоря о том, что они сложные и не для новичков.

И есть ещё другая когорта игроков, которых новичками не назовёшь, но и на хардкорных игроков или "задротов" они тоже не тянут. И эти игроки маленько офигевают от челленджей вроде того же последнего тактического алерта (тем не менее хочу упомянуть ивенты "Gate Crash" и "Breeding Grounds", так как они были потрясающе исполнены).

Я считаю, что игре нужно больше практических "туториалов" и объяснений для новичков, а также возможностей тренироваться для регулярных игроков. Делёж опытом на форумах и вики это бесценно, но существуют вещи, которым игрок должен обучаться сам, чтобы игра доставляла удовольствие и не вызывала скуку.
