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Стандартный тип онлайн-коммуникации в видеоиграх предполагает два канала свя-
зи между игроками: текстовый и голосовой чат. Отдельным пунктом можно выделить
те особенные способы коммуникации, которые дают игрокам возможность, передавать ин-
формацию другим игрокам через аудиовизуальные элементы (на пример, интерактивные
реплики игровых персонажей, победные позы и эмоции).

Death Stranding, игра 2019-го года, предлагает игрокам совершенно новый тип асин-
хронного мультиплеера, который устанавливает новые рамки коммуникативного взаимо-
действия. Игроки Death Stranding не могут взаимодействовать в пределах одного игрового
пространства, у каждого есть своя, якобы отдельная, одиночная сессия. Однако по мере
прохождения, одиночный игровой мир со свойственными ему игровыми механиками сам
начинает обрастать связями с сессиями других игроков.

Такую систему авторы назвали «Social Strand System». В её пределах действия игро-
ков отражаются на мирах друг друга: инфраструктура конкретного виртуального про-
странства наполняется полезными постройками, дорогами, ландшафтами; игроки могут
находить и возвращать друг другу утерянные грузы, важные предметы для выполнения
заданий; они могут видеть следы друг друга на песке, чтобы, ориентируясь на них, без
риска преодолевать препятствия; также будут появляться предостерегающие, информи-
рующие знаки, и даже знаки с просьбами. Иными словами, преобразуя свой собственный
игровой мир, игрок тем самым преобразует и чужие пространства. Это открывает новые
возможности для коллективного менеджмента информации и внутриигровых ресурсов.

В рамках нашей работы мы намерены описать онлайн-коммуникацию такого рода и
соотнести с академической теорией коммуникации. Система взаимодействия, реализован-
ная в Death Stranding представляется нам новым шагом на пути к развитию видеоигровой
коммуникации и кооперации. Если раньше коммуникация в онлайн-видеоигре осуществля-
лась как некое дополнение к игровому процессу, нечто позволяющее использовать игровые
механики более осознанно и эффективно, то сейчас мы можем говорить о существовании
игровых механик, которые сами по себе приобретают качества механик коммуникации.
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