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Раздел первый. Специальная часть
1. Предыстория (введение в сюжет)

За один реальный год между прошлой летней игрой и нынешней в Нарнии прошло 10 лет. В Нарнии наступил 1154 год.

Почти все эти годы были благополучны и не оставили в летописях после себя никаких упоминаний о происшествиях, войнах, нашествиях или голоде. Король и королева Нарнии, сир Тарен и его сестра леди Урсула, неуклонно творили справедливый суд и заботились о благе подданных. Так же спокойно герцогиня Джил «Сиротка» правила все эти годы Изумрудным лесом, а король Лум Второй ― Орландией. Народ гномов, населяющий Бисму, по своему обыкновению трудился в подземельях, вполне довольный властью лорда-наместника Бисмы, маркграфа Горнобура, вассала короля Тарена.

Жизнь была столь спокойна, что королева Урсула позволила себе отправиться в путешествие за море, на отдаленные острова, где отдыхала от дел ее мать леди Дарина, от которой долго не было никаких известий.

Но не прошло и нескольких дней с ее отбытия, как Великий Океан разбушевался. Почти каждый день на море разыгрывался шторм, на берега Нарнии обрушивались страшные волны и ураганы. Вскоре оказался целиком затоплен север Нарнии, низменность вблизи кваклиных болот, и сухопутное сообщение с кваклями и Этинсмуром прервалось. Размыло и дороги в Бисму.

Постоянные штормы угрожали судоходству, ураганы разбивали корабли королевского флота. Многие из них были потеряны в океане или в незащищенных бухтах. Во избежание дальнейших потерь король Тарен распорядился укрепить существующие гавани и построить новые там, где их еще нет. В ответ на его призыв в форт Шкрибл, самый северный оплот Нарнии, явилась группа гномов-инженеров, чтобы построить современную прочную гавань. 

Заключив договор с инженерами и дождавшись затишья, король Тарен отбыл из Кэр-Паравела на корабле на поиски своей сестры Урсулы.

Игра начинается уже после его отплытия. Наместницей Нарнии своим указом король Тарен объявил герцогиню Изумрудного Леса леди Джилл Сиротку. Верховным лордом Нарнии теперь является именно она.
2. 1. Море
Главный элемент игрового пейзажа 26 серии ― Великий Восточный Океан. Он омывает игровые берега Нарнии, Этинсмура и Орландии, связывает их воедино. Персонификация его ― бог Океан, которому служат другие стихии и морские существа: ветра, Шторм, морские чудовища, рыбы, волны.

Морское побережье обозначается на местности веревкой, маяками и другими значками.

За Великим Океаном располагается Страна Аслана, попасть в которую может не всякий. При сюжетной необходимости где-то за Океаном возможна встреча с Асланом, однако гарантировать ее мы не можем. Аслан не ручной лев, и вполне вероятно, вы встретите его совсем не там, где рассчитываете.

Великий Океан моделируется на суше.

В море кораблям могут попадаться заросли саргассовых водорослей, которые затрудняют ход корабля или останавливают его (в соответствии с указанием на табличке, прилагаемой к водорослям). Положение саргассов не фиксировано, они могут появляться и исчезать в разных местах океана. Саргассы изображаются длинными зелеными лентами.

В Океане, как и на суше, могут располагаться специальные знаки-указатели и знаки-предостережения, а также знаки, регулирующие движение.
На просторах Великого Океана возможно существование Островов, отмеченных на местности веревками. Острова могут быть также отмечены на игровых картах. Помимо островов, упомянутых у Льюиса (Теревинфии, Гальмы, Одиноких, Семи Островов), персонажам могут быть известны лично или понаслышке следующие: остров Зеленого Дракона, остров Синего Краба, остров Отшельника и остров Кокос.
2. 2. Суша

На побережье Великого Океана располагаются игровые города и страны. С севера на юг идут Этинсмур (форт Перидан и окрестности), мыс Восточный (с расположенной на нем деревней рыбаков «Кейп Кот» и маяком) и Кэр-Паравел.
Форт Перидан (в предыдущей версии правил ― форт Шкрибл, переименован в честь короля Перидана Освободителя) располагается в дельте реки Шкрибл, на острове. Форт построен в давние времена, когда для Нарнии существовала угроза военного вторжения тельмаринов с запада и великанов с севера, а также с моря. Сначала это была вполне серьёзная крепость, которая со временем утратила своё значение, обветшала и превратилась в небольшое полувоенное поселение. Со стороны Этинсмура стены этой крепости ещё более-менее в порядке, а со стороны моря многие участки уже превратились в весьма живописные развалины, поросшие мхом, ивами и болотными цветками. 

От остальной Нарнии форт отделен не только рекой Шкрибл и лежащим за ней в дельте кваклиным болотом, но и затопленной ныне частью северной Нарнии, которая, по слухам, населена водяными и кикиморами.

Сообщение с Этинсмуром и фортом по реке Великой, как всем известно, невозможно, поскольку, как все знают, реку разделяет пополам водопад Беруна.

На Восточном мысу, лежащем между фортом Перидан и столицей Нарнии и далеко выступающем в море, стоит небольшой маяк и расположена крошечная деревня зверей-рыболовов Кейп Кот. Все немногочисленные суда, курсирующие между фортом и Нарнией, проходят мимо Восточного мыса, огибая его, либо делают в его бухте остановку.

Кэр-Паравел, по обыкновению, блестящ. Его гавань полностью восстановлена и укреплена после разрушительных штормов силами строителей-гномов под присмотром виконта Глухаря, адмирала королевского флота.

3. Антураж и бутафория
3.1. Корабли и лодки

Морские транспортные средства на игре разделяются на корабли и утлые челны (лодки). 

Корабли изображает группа минимум из 2 игроков. Для того, чтобы корабль мог выйти в море, нужно, чтоб он имел изготовленную заранее носовую фигуру, парус и корпус (борта) ― последние изображают две ленты. Приветствуется изготовление декоративной кормы с надстройками ― в виде плоскостного плаката или ином. При выходе в море первый игрок несёт носовую фигуру (к которой привязаны две ленты), следующий за ним держит в руках парус, а идущий сзади держит в руках концы двух лент, охватывающих идущих впереди (либо несущий парус фиксирует на себе также корму).

На парусе корабля обязательно присутствие знакового изображения (на кораблях лордов это может быть герб владения, на кораблях невладетельных персонажей ― любой соответствующий характеру персонажа или представляемого им народа символ).

Корабль вмещает до 8 персонажей (при достаточной длине лент, изображающих борта).

На корабле могут быть и другие детали ― флаги, щиты, якоря, фонари ― но без носовой фигуры и мачты судно не выйдет в море.

В качестве изобразительных прототипов игровых кораблей можно брать драккары викингов, русские ладьи, средиземноморские нэфы и ганзейские когги.

Корабли следует делать так, чтобы они могли иметь "корабельный вид" и на причале, без людей, поддерживающих внутри детали ― то есть чтобы нос, мачту, корму можно было воткнуть в песок.

Лодки делаются без парусов и носовых фигур, моделируются двумя картонными (оклеенными скотчем) лентами-бортами (на борт может быть нанесено название челна или орнамент), склеенными спереди и сзади и надетыми на игрока в виде юбочки. Челны вмещают одного-двух игроков. Оснащаются челны веслами, рекомендуется использовать в качестве вёсел детские совочки.

Корабли могут передвигаться по всему пространству Великого океана, а также на любое расстояние вдоль побережья, если позволяет погода.

Утлые челны могут передвигаться лишь вдоль побережья с обязательной получасовой остановкой на следующем населенном прибрежном пункте. Они могут двигаться и перпендикулярно берегу по Великому океану, но не смогут вернуться обратно, если не встретят по пути остров, где сделают часовую остановку, прежде чем повернуть назад.

Лодки можно размещать и на борту корабля ― в качестве спасательного средства при крушении или для отправки на берег гонца за помощью.
Элементы кораблей заранее самостоятельно изготавливаются игроками и доставляются на игровое поле. В начале игры возможно моделирование строительства этих кораблей (всех или их части) и моделирование верфи с помощью настольных игр или конструкторов. В этом случае приготовленные заранее игровые корабли смогут выходит в море (располагаться в гавани) лишь после удачного выполнения игроками предварительной игровой сборки карточной модели или конструктора.

3.2. Города

Города и замки на местности обозначаются большими плакатами-декорациями (высотой не менее 1 метра), которые должны быть установлены или вывешены на каждом входном фасаде, а также обмоткой веревками.

Для обозначения игровой деревни достаточно вывесить 1 плакат.

Плакаты-декорации изготавливаются игроками самостоятельно.

В игровых поселениях, кроме городских стен, также моделируются маяки, гавани (порты), причалы, мостки для рыбалки.
3.3. Гавани

Игровая гавань ― это часть океана, отделенная от него дамбой или оборудованная в естественной бухте, снабженная причалом.

На начало игры на побережье Нарнии существуют следующие порты и причалы:

1) Гавань Кэр-Паравела (порт, защищенный большой дамбой, с причалом)

2) Бухта форта Перидан (есть причал, обозначенный знаком якорной стоянки; гавань строится: возводится дамба)

3) Бухта Восточного мыса (не защищена)

4) Возможно наличие секретных гаваней или бухт, известных только отдельным персонажам

Границы гаваней и бухт обозначаются на местности веревками, шестами, и привязанными к ограничивающей веревке бантами (зеленого цвета), а также заметным издалека знаком якорной стоянки (изображение якоря). В составе полностью построенной дамбы должно быть не менее 10 (можно больше) зеленых бантиков.
Процесс строительства или восстановление (после разрушения стихиями) дамбы занимает значительное время. Для строительства или полного восстановления необходимо заново привязать 10 бантов (ленточек) при этом каждый бант может быть повешен лишь через 1 час после предыдущего. Восстановление дамбы может производиться только в дневное игровое время или время приема пищи, ночное время в общем хронометраже не учитывается.
Этапы строительства дамбы могут также отражаться в последовательной серии рисунков-плакатов или других наглядных символах.
3.4. Маяки

Маяки моделируются светильником (фонарем, керосиновой лампой и т. п.), установленным на возвышенности (на дереве, на шесте, на холме), который включается в вечернее время, а также рисунком-плакатом с его игровым изображением.

Маяки устанавливаются в каждом населенном пункте на берегу игрового Океана.

3.5. Оружие

Для обороны побережья каждому городу (каждому отряду береговой обороны) рекомендуется иметь катапульту или баллисту, стреляющую бумажными (свернутыми из газет) «ядрами». Форма и устройство катапульт моделируются самими участниками. Изготовить их следует до игры.

Для обороны корабля также можно иметь на борту небольшую катапульту. 

К боевым взаимодействиям между персонажами допускается игрушечное детское оружие, изготовленное из гибкой пластмассы (полиэтилена) ― мечи, булавы, кинжалы. При этом дети до 14 лет могут пользоваться надувным оружием. Поскольку оно быстро изнашивается, игроку могут понадобиться запасные комплекты. Допустимая длина игровых игрушечных мечей ― до 60 см (лезвие 40-45 см.) Помимо мечей и булав в игре допустимо использование и другого оружия: игрушечных арбалетов, игрушечных луков.

Все метательные виды оружия должны быть абсолютно безопасны, иметь небольшую длину боя (не более 5 метров). Спортивные луки и мощные игрушечные (ролевые) запрещены. Игрушечные стрелы должны быть снабжены присосками вместо наконечника.

3.6. Костюмы

Один и тот же игрок может исполнять несколько ролей. Роль обозначается костюмом. Перемена костюма означает перемену роли (даже если остаются неизменными некоторые незначительные атрибуты ― обувь и т. п.). Игрок без игрового костюма может присутствовать на игровом поле лишь в качестве организатора, режиссера, курьера.

Жителей каждого игрового города мы просим носить характерные костюмы, немного отличающиеся от костюмов жителей соседних мест.

Знатных придворных дам в нынешнем Кэр-Паравеле прошу ориентироваться по возможности на бургундские моды. Мужчинам столицы рекомендуется традиционный условно-средневековый костюм (туника+плащ, воинам ― меч и щит) с символикой Нарнии или своих владений, а также своих лордов. Морякам и капитанам отдельно советуем носить «фламандский» костюм: куртка без рукавов с фестонами, белая рубаха с пышными рукавами. Простолюдины-воины в Кэр-Паравеле носят условно-средневековый костюм, слуги и кухарки ― одеваются в стиле «кантри». Животные носят костюмы животных, высокопоставленные придворные животные ― человеческий костюм придворных с элементами, указывающими на принадлежность к животному виду (хвосты, крылья и тп). Придворным духам (нимфам, дриадам, наядам), также как и сатирам, рекомендуется условно-античный (древнеримский или греческий) костюм. Рекомендуемый цвет столичных костюмов в этом году ― морской (голубой, бирюзовый, синий).

В костюмах жителей форта Перидан царит эклектика. Квакли ходят в строгом черном или зеленом. Гномы носят раннесредневековый костюм красного или коричневого цвета, с капюшонами, мужчинам рекомендуются бороды. Говорящие животные могут ориентироваться на сельскую европейскую моду 18-19 веков.

Морские, воздушные и небесные персонажи носят фэнтезийные костюмы.

Для костюмов королей, лордов, знатных особ, а также для персонажей, переходящих из серии в серию, рекомендуется использовать яркие и плотные ткани, которые хорошо сохраняют форму, благородно выглядят, не мнутся или легко разглаживаются: сукно, саржу, плотную портьерную парчу (наиболее экономный вариант) и т.п. 
Игровая обувь не обязательна. Обыкновенная обувь не должна бросаться в глаза (не должна иметь ярких деталей). Штаны камуфляжной расцветки допустимы только для исполнения эпизодических ролей гоблинов, бандитов и тп. Джинсы на мужчинах и мальчиках допустимы только черного или коричневого цвета, под прикрытием плаща и туники. Рекомендуются современные штаны не джинсового вида коричневого, серого, черного, синего цветов. Не встретят возражения специально пошитые условно-средневековые штаны ярких цветов. 

Персонажам, которых не касается высокая средневековая мода (путешественники во времени, некоторые пираты, деревенские говорящие животные) могут использовать элементы современной одежды с добавлением специфических атрибутов (напр, чепчиков для селянок, фески или чалмы с шароварами для пиратов), при этом современные детали также должны быть яркими.

Серые, блеклые цвета в костюмах нарнийцев не допустимы (за исключением костюмов кваклей или серых от природы зверей).

Для технических действий в нескольких сюжетах игры вам могут понадобиться черные повязки. Поэтому просим каждого игрока взять с собой черную косынку, бандану или ленту, которой с одинаковым успехом можно было бы перевязать глаза или часть лица.

4. Игротехника
4.1. Передвижение

Сообщение между Кэр-Паравелом и фортом Перидан, а также с мысом Восточный по суше затруднено. Большую часть игрового времени оно невозможно из-за затопления северной Нарнии. Однако старая дорога, скрытая под водой, существует. По ней в полете могут ориентироваться птицы. Состояние дороги указывается табличками «Дорога затоплена» или «Дорога свободна». 
Форт Шкрибл соединен с затопленным берегом несколькими мостами. Состояние моста определяется табличками «Мост» или «Мост разрушен». Внутри форма Шкрибл могут быть отдельные островки, разделенные проливами и соединенным мостиками.

Осушение затопленной дороги силами нарнийцев без участия богов (или организаторов) невозможно. Починка разрушенного стихией или врагами моста ведется силами местных жителей в течение получаса. Отремонтированный мост обозначается табличкой «Мост» взамен таблички «Мост разрушен».

Передвигаться между игровыми пунктами по суше могут птицы, хотя на практике, учитывая большие расстояния между стоянками и исполнение птичьих ролей детьми, мы рекомендуем совершать далекие полеты над игровой сушей только под контролем взрослых. 

Птицы могут летать и над морем (учитывая большие расстояния, полеты вне зоны видимости родителей также рекомендуется вести в сопровождении взрослых, например, вместе с идущим кораблем). Остальные персонажи могут путешествовать из города в город лишь по морю, на кораблях и челнах.

Передвижение по морю кораблей осуществляется только в ветреную погоду и невозможно в штиль, а в период шторма опасно.

Передвижение по морю в штиль возможно на лодках по указанным в п.3.1. правилам.

О прибытии в порт корабль оповещает тремя короткими сигналами трубы (детского рожка-дудки). Аналогичный сигнал, поданный с берега, означает требование кораблю пришвартоваться.

4.2. Ветер

Моделируется три состояния морской погоды: ветер, штиль и шторм. При этом разные румбы ветров, которых изображают воплощающие стихию ветра игроки, сами по себе одинаково удобны для плавания под парусом. Но команды кораблей и лодок обязаны подчиниться любому указанию игрока, исполняющего роль ветра (Зефиру, Борею, Шторму), если таковые указания последуют. С персонификациями ветра можно вступать в игровое общение, обращаться к ним с просьбами и т.п. Ветер способен воспрепятствовать движению судна или направить его движение в желательную для него сторону.

Состояние погоды обозначается вывешиваемыми организаторами на всех маяках (и регулярно заменяемыми) знаками. Красный шар (или круг) означает шторм, зеленый шар (круг) ― легкий ветер, желтый шар (круг) ― штиль. Правило простое: на красный стой, на желтый жди, а на зеленый свет иди под парусами.
О состоянии погоды на локальных участках Океана мореплавателям сообщают исполнители ролей морских стихий. Локальная погодная ситуация может резко отличаться от общеокеанской, обозначенной шарами.

4.3. Стихийные бедствия

1154 год в Нарнии отмечен необычайным разгулом морских стихий. На игре возможны разнообразные стихийные бедствия, среди которых наиболее вероятны:

Шторм

Наводнение

Ураган

Гигантские волны (цунами)

Водовороты на море

В шторм стоящие в гавани корабли и лодки в море не выходят, а если они в море ― не приближаются к берегу. Корабль, стоящий возле берега вне защищенной гавани (или там, где гавань отсутствует), может быть разбит вдребезги штормом или унесен в океан.

Вытащенный на берег корабль не попадает во власть шторма.

Гигантская волна может нахлынуть на берег и совершить разрушения поселений и крепостей разной степени тяжести. О характере этих разрушений игрокам сообщает исполнитель роли стихии или организатор.

Организаторы также сообщают устно или письменно (с помощью табличек) о возникающих наводнениях, затоплениях, разрушительных ураганах и иных стихийных бедствиях и разрушениях (например, разрушениях мостов на дорогах) и о прекращении разрушительного действия стихии.

На игре возможны также масштабные изменения неба, например, внезапное наступление темноты. О таковых изменениях организаторы также извещают ближайших игроков, которые обязаны передать информацию дальше. Если игровая темнота наступает днем, игроки обязаны старательно изображать, что они ничего не видят. Темноту на незначительное расстояние могут разгонять огни маяков, до тех пор, пока они не разрушены или не потушены. Передвигаться по суше в таких условиях можно лишь при свете фонарей и медленным шагом. Передвигаться по морю невозможно без сопровождения особых существ (персонажей), чьи свойства, позволяющие быть проводниками, заранее оговорены с организаторами.
4.4. Морская почта

Общаться жители разных городов, а также мореплаватели смогут с помощью бутылочной почты. Для этого надо заранее приготовить пластиковую бутылку, которую можно разъять на две части, или бутылку с открывающимся дном (от новогодних подарков или олимпийский сувенир). Послание пакуется в бутылку (так, чтобы его можно было вытащить) и «выбрасывается» в море.

Морскую почту будут забирать, перемещать и доставлять "невидимые" персонажи, то есть организаторы, находящиеся вне игры, а также морские существа (одни от других отличаются наличием игрового костюма и другими признаками нахождения в образе). Руководит процессом главный организатор игры.

Морских персонажей, с которыми удалось вступить в контакт, можно лично попросить о доставке морской почты адресату. Соблаговолят ли они выполнить вашу просьбу ― станет ясно лишь в процессе игры.

Для удобства отправителей писем и «почтальонов» рекомендуется на берегу у каждого игрового города или поселка выставить табличку с надписью «Морская почта», возле которой вы будете отдавать на волю волн свои послания и куда волны могут приносить письма для вас.

Таблички, как и другая бутафория, изготавливаются игроками каждого поселения самостоятельно.

4.5. Поединки и войны

О начале битвы и о созыве войска на войну сообщают два длинных сигнала трубы (игрового рожка). Один длинный сигнал сообщает об окончании битвы.

Поединки, схватки на игровых мечах, булавах и подобном «холодном оружии» производятся по стандартной практике: любой персонаж (кроме специальных случаев, о которых организатор сообщает игроку заранее) имеет три пункта жизни- хита, каждый хит можно снять одним касанием оружия; удар должен быть безболезненным и фиксированным; после каждого попадания необходимо сделать паузу (разойтись). 

Каждое попадание стрелы в персонажа снимает также один хит.

Попадание ядра катапульты снимает 3 хита сразу

Удар пластмассовым мечом рекомендуется совершать не ребром, а плашмя, чтобы не нанести партнеру реальную травму.

Участие детей дошкольного возраста в битвах возможно только под присмотром родителей или заменяющих их взрослых. 

Корабль можно разрушить тремя попаданиями снаряда из катапульты, лодку ― одним попаданием, а также изрубив мечами.

4.6. Морские бои

Команды двух вражеских кораблей могут вступить в бой между собой на расстоянии, пользуясь катапультами, баллистами, луками или арбалетами.

Стрелы, копья и клинки поражают экипаж по общим правилам, снаряды катапульты или баллисты поражают корабль при попадании внутрь, в борта, в носовую фигуру, парус или корму. Попадание ядра катапульты, баллисты или другого аналогичного орудия в моряка также расценивается как попадание в корабль и соответственно как пробоина, при этом ранение у моряка не засчитывается. В этом случае моряк считается частью корабля.
Пробоина обозначается (и латается) узлом на ленте, обозначающей борт. Получивший 1 или 2 пробоины корабль должен в течение получаса вернуться в порт на ремонт, который продолжается не менее получаса. Корабль с тремя пробоинами, независимо от виртуального латания, тонет сразу. Лодка тонет с первой пробоины.
Команды вражеских кораблей могут также брать вражеское судно на абордаж. Для этого один из мореплавателей должен схватить рукой носовую фигуру или ленту, изображающую борт вражеского корабля. Если абордаж произошел, игроки в течении 3 минут должны объединить свои борта, замкнув команды обеих кораблей внутри общего круга (для этого носовой и кормовой моряки захваченного корабля должны держать концы ленты, сражаясь свободной рукой).

Раненые в морском бою моряки подчиняются общим правилам поединков, ранений и смерти, если находятся на борту судна, остающегося на плаву (своего или вражеского).

Раненые и упавшие (сброшенные) в море персонажи могут утонуть в океане, если их не примут на борт враги или друзья или в течение 20 минут не спасет проплывающее судно. Спасти утопающего могут также морские животные, если окажутся поблизости и захотят спасать вас, а также морские стихии ― Волны, Ветер, Шторм и т.п. 

Команда разбитого катапультой корабля тонет в течение 20 минут, если их не спасут.
Персонажи, раненые в морском бою или команда разбитого судна, если это произошло вблизи игрового берега (не далее 5 метров) или внутри гавани, могут добраться до берега вплавь самостоятельно.

Опасные морские существа, чудовища, стихии также могут нападать на корабли. Экипажи кораблей в этом случае выполняют требования игроков, изображающих нападение, а если специальных требований не высказано, подчиняются общим правилам.
4.7. Ранения, смерть и лечение
Персонаж, у которого в бою на суше сняты все 3 хита, считается тяжело раненым и умирает, если в течение получаса ему не будет оказана помощь. Он лежит без движения, говорит шепотом. Снятие каждого пункта жизни вызывает легкое ранение – игрок не может пользоваться той рукой или ногой, по которой попали. 

Легко раненому (лишившемуся 1 или 2 хитов) воину требуется лечение, иначе он оказывается небоеспособен в течение часа. Зона поражения – торс, руки выше локтя, ноги выше колена. Удары по голове и в пах строго запрещены, нельзя также бить по пальцам рук. Однако случайные попадания по пальцам в бою практически неизбежны. Поэтому мы советуем всем воинам защищать руки перчатками – игровыми или настоящими, лучше хозяйственными с резиновым напылением на ладони.

При любом боевом взаимодействии следует помнить, что жизнь каждого персонажа представляет для исполнителя роли важную игровую ценность. Бессмысленные убийства и вообще не мотивированные ролью боевые действия запрещены.

Лечение раненых производится либо с помощью лекарственных растений и минералов, либо определенными заранее для этого персонажами (магами, волшебниками). 

Лекарством будут отдельные рыбки для ловли магнитными удочками. Лечебные и питательные (восстанавливающие хиты) свойства рыб будут указаны письменно на них самих. Например, знак +1 на рыбке означает, что игрок получает дополнительный «пункт жизни» к имеющимся. Такими рыбками можно делиться ― исцеление или физическое укрепление наступает после игрового поедания рыбы (цивилизованные существа обычно едят рыбу жареной или вареной).
Однократно за игровой день раненых могут вылечить наложением рук любые высшие лорды или волшебные существа (духи природы, стихии). После такого лечения исцеляющий лорд сам лишается сил на полчаса. 

4.8. Магия

Маги и их возможности определяются заранее. Самовольные маги удаляются из Нарнии. 

Возможности магов строго ограничены, они не могут совершать операции, не оговоренные заранее с организаторами, число магических действий тоже ограничено.

Помимо магов как таковых, в игре могут действовать сказочные существа (персонажи книг К.С. Льюиса или мировой мифологии) с магическими возможностями Эти возможности тоже заранее определены и ограничены.

При совершении магических действий игрок, исполняющий роль мага, должен заверить свой акт ритуальной фразой «такова древняя магия Нарнии». Услышав эту формулу, игрок должен безоговорочно подчиниться магу. 

Кроме прямых взаимодействий, маги могут сообщать партнерам о своем действии запиской (если имеются соответствующие возможности и ситуация этого требует).

Техника магических поединков, которые неизбежны в том случае, если встречаются два враждующих мага, оговаривается с магами приватно. В случае, если ситуация предварительно не оговорена, а разница в магических возможностях очевидна, побеждает сильнейший маг (например, фавн Тумнус не мог противостоять Джедис, хотя и умел немного колдовать). 

Если разница в возможностях не очевидна, побеждает мудрейший или хитрейший. 

Если организаторы не предложили магам заранее технику магического поединка, они могут её придумать самостоятельно исходя из собственных возможностей, по обоюдной договоренности. Например, магический поединок может состоять в обмене загадками или заклинаниями, или соревновании в армрестлинге.
5. Игра

5.1. Сеньоры и вассалы на суде и на пире
Феодальные отношения нарнийских героев дают постоянную пищу для игровых действий.

Так, в обязанности сеньоров (крупнейших лордов) в отсутствие войн или катаклизмов (а иногда и во время войн) входит организация судов, пиров и выражение королевской щедрости. 
Суд в нарнийском обществе представляет не столько осуждение преступника, сколько разбор спорных вопросов, чаще всего бытового или социального характера. То есть суд ― это прежде всего демонстрация справедливости и милосердия лорда. Игроки, исполняющие роли вассалов, вместе с организаторами могут заранее придумать крупные или небольшие претензии к своим ближайшим соседям, с которыми они придут на королевский или герцогский суд.

С таких действий я и предлагаю начать первый игровой день.

Суд как правило связан с пиром и либо предшествует ему, либо устраивается прямо на пиру.

Порядок пира прописывается заранее при подготовке своей команды в каждом городе, привозится необходимый антураж, расписывается порядок рассаживания гостей в соответствии с феодальной лестницей. В каждом игровом городе будет объявлен игровой повод для пира (в первый игровой день).

Пиру как правило предшествует прием и представление гостей, которым управляет сенешаль или герольд замка (он же при помощи кухарок, пажей и оруженосцев руководит пиром). Чтобы этот процесс не выглядел монотонным, каждому гостю рекомендуется придумать какое-то особое приветствие или поразительное сообщение, которое может развлечь или удивить гостей (а может быть даже и прервать на время пир, чтобы отправиться в лес и исполнить рыцарский долг ― спасти обиженного).

Гостям также рекомендуется подарить лорду ― хозяину ― какой-нибудь игровой подарок. Подарком может быть любой используемый в игре предмет, (плащ, другие элементы костюма, а также игровое оружие), а также символические предметы ― самодельные колечки и браслеты, шевроны с нарнийской (орландской, изумруднолесской) символикой, платочки с самодельной вышивкой, рисунки, географические карты Нарнии и отдельных владений, любые другие подходящие по случаю поделки. В качестве подарка могут выступать стихи и песни.

В течение пира каждый гость обязан сказать игровой тост, соответствующий духу момента или тайным планам персонажа, а также украшать пир новыми рассказами о своих приключениях и о том, что гость видел по дороге в замок.

Пир ― время для объявления указов лордов (заготовленных дома), для проявления милосердия и королевской щедрости. Составляя план пира, лордам необходимо включить в него обязательные дарения. Подарком лорда также может быть любой используемый в игре предмет, (плащ, другие элементы костюма, а также игровое оружие), а также символические предметы ― самодельные колечки и браслеты, шевроны, платочки с самодельной вышивкой, рисунки, географические карты Нарнии и отдельных владений, любые другие подходящие по случаю поделки. В качестве подарка могут выступать стихи и песни. Такого рода подарки любимым подданным прошу привозить на игру с расчетом, что предмет станет и реальным подарком товарищу по игре. Не рекомендуется после игры требовать возвращения игровых подарков. Исключение могут составлять лишь обладающие большой реальной ценностью предметы, но таковые лучше не дарить.

Кроме «движимого имущества», любой лорд имеет право подарить подданному часть своего владения, сделав его своим вассалом и проведя соответствующий обряд оммажа, символического дарения земли, рыцарского посвящения. Каждый такой дар должен сопровождаться письменным указом, который помещается в архив замка. При жаловании графских, герцогских и королевских титулов желательно вручать вместе с указом и графскую, герцогскую или королевскую корону (диадему) в качестве бескорыстного дара. Естественно, такие короны или другие ценные дары должны быть приготовлены заранее (например, сделаны своими руками или приобретены самим награждаемым и переданы лорду для вручения). Дарение земель не может быть бессмысленным и механическим и производится лишь за явные заслуги перед короной.

Дарение земель рекомендуется проводить после каждой победоносной битвы лучшим героям, проявившим себя верными защитниками Нарнии. При множестве героев можно ограничиться вручением мелких подарков типа колец (браслетов), нашивок или накидок, а также игрового оружия.

Блюда королевских пиров должны быть приспособлены к полевым условиям: например, это могут быть запеченная в фольге в костре рыба, мясо и курица (в субботу и воскресенье), а не только, как часто бывает, сладости и соки.

Поскольку первым игровым днем является пятница, во всех христианских календарях день постный, мы рекомендуем выставлять на пирах в пятницу в придачу к гарниру или хлебу морепродукты (напр., креветки), допустима и рыба, если дети и взрослые в данном игровом городе ее употребляют. При этом совершеннолетним православным необходимо взять у священника разрешение на рыбу. 

Желательно украсить пир не только вкусными яствами, но также игрой музыкантов и артистов. Хозяевам замков потребуется лишь найти способ заманить на свой пир людей и зверей творческих профессий.
Дополнением к «профессиональному искусству» могут послужить шумовые оркестры детей, которые мы пытались создать на прошлогодней игре в Изумрудном лесу.

Взрослым участником таких праздников рекомендуем заранее приготовить подвижные игры для детей и взрослых и завершить праздник такой игрой.

При возможности проведение пира рекомендуется во время официального игрового обеда или ужина, хотя игровой пир может растянуться на большее время, чем рядовые «приемы пищи».

Не рекомендуется пировать, когда в Нарнии происходят трагические события, войны и другие несчастья. Хотя бывают разные исключения. Надо смотреть по всем обстоятельствам вкупе.

Решение о проведении суда и пира принимает лорд при совете своих ближайших придворных, сенешаля замка и герольда.

При выполнении всех этих условий и должной предварительной подготовке всех игроков жизнь в каждом замке может быть полностью насыщена внутренними событиями.

Ответственными за организацию пиров, судов, приемы гостей и распорядок дня в Кэр-Паравеле назначаются старшие придворные (сенешаль замка ― он же страж Изумрудного Леса, придворные дамы леди Джилл, адмирал). Вопросы организации питания решаются коллективно, предварительно, на очном или заочном собрании игроков перед отъездом на игру.

5.2. Сеньоры и рыцари после суда и пира

Если пир уже прошел, все спорные судебные вопросы решены, а никаких общесюжетных событий не происходит, персонажи приступают к развлечениям: рыцарскому турниру или поэтическому турниру. При более тревожной атмосфере турнир заменяется фехтовальными тренировками и стрельбой из катапульт в цель.

Во всех населенных пунктах рекомендуем устраивать игру в рыбную ловлю с помощью доделанных детских магнитных удочек и магнитных рыбок. Удочки и рыбки нужно приготовить заранее и перед началом игры сдать фигурки рыбок организаторам, которые будут в нужное время «сгонять» рыбьи стаи к заселенным берегам. Отдельные рыбки могут быть ресурсом, используемым для увеличения числа «пунктов жизни» у персонажей, а также игровым лекарством.

При любых условиях в рамках игрового дня необходимо выделить время для обучения новичков, а также всех реально несовершеннолетних, нарнийскому разговорному этикету и правилам рыцарского повеления или поведения благородных дам. Для этого заранее, до игры, назначаются в каждом поселении учителя хороших манер. В Кэр-Паравеле это будет герцогиня Джилл с помощниками, в форте Перидан ― кваклина мисс Осмунда. 
Можно провести с детьми также репетицию шумового оркестра и встречать его игрой каждое заходящее в порт судно. А также провожать.

Предлагается провести большую регату ― гонки кораблей по Океану от Кэр-Паравела до форта Перидан и обратно на приз леди наместницы Джилл.

5.3. Простолюдины и жители окраин. Быт

В отдаленных, провинциальных поселениях (форт Перидан, Кейп Кот, возможно – некоторые острова в Океане) обыденная жизнь течет менее пышно, чем в замках, но столь же интенсивно.

Старейшины и комендант форта мистер Марцеллий могут созвать свое разношерстное население и устроить скромный праздник по случаю прибытия уважаемых леди и лордов ― горных инженеров из Бисмы, которые будут строить дамбу, для защиты бухты Форта от волн. Естественно, принимающая и гостевая сторона должны будут обменяться приветствиями, подарками (наверное, более скромными, чем это принято в столицах) и на небольшом пиру тоже не забывать про взаимные тосты. 

Как и у лордов, на пиру могут возникнуть спорные вопросы между персонажами, которые придется разбирать военной власти городка.

Жизнь в деревеньке на мысе Восточном еще проще. Семья смотрителя маяка мистера Густава занимается своими семейными делами, животные-рыбаки ― своими. Каждый вечер они встречаются у общего костра, готовят нехитрые кушанья, делятся новостями и очень радуются, когда попутный ветер или кораблекрушение приводит к ним на полуостров новых гостей, жертв стихии. С каждой жертвы стихии местные жители ждут не подарка, а подробного рассказа о своих приключениях.

Ответственным за пиры, прием гостей, организацию питания форта назначается комендант, его ближайшие помощники и леди Рубина из рода гномов. Вопросы меню решаются коллективно.

5.4. Ход сюжета

Рассказать сюжет мы, конечно, не можем. Но просим иметь в виду общую традиционную схему всех (или большинства) нарнийских игр. Первоначальная недостача, какая-то беда исправляется обычно слаженными, общими действиями нарнийцев. Как правило же, больше всего игрового времени уходит именно на достижение этой слаженности. В этом нет ничего плохого, не существуй почти всегда опасности не договориться. Как и всякая нарнийская игра, она может закончиться как победой добрых сил, так и обратным результатом, хотя он и нежелателен.

Помимо «случайных» спонтанных действий, масштабных сценарных движений, интриг и личного героизма игра будет развиваться и направляться системой тайных пророчеств. Их источник загадочен. Пророчества будут распространяться предметно из некоего центра, и они обладают такой магической силой, что каждый, получивший его, немедленно отправляется исполнять.

5.6. Бог из машины

Далеко не со всеми трудностями нарнийцы могут справиться самостоятельно. Но они всегда, в любую минуту имеют возможность призвать добрых (или злых) духов Океана, могут обращаться к самому Океану устно, или путем отправки сообщения по морской почте. 

Читает ли бутылочную почту Аслан ― неизвестно. Можете попробовать. О начале путешествия в страну Аслана, если вы на него вдруг решитесь, необходимо сообщить лично главному организатору или его морским помощникам, сделав это в игровой форме. Для этого все направляющиеся в страну Аслана обязательно делают остановку на Восточном мысу. 
5.7. Игровое расписание

В этот раз мы попытаемся сделать игру длиннее, чем прежде, если соберется достаточное число игроков. Занятым летом на службе нарнийцам мы предлагаем взять «отгул» на пятницу или иначе освободить этот день для игры, чтобы ее можно было начать утром или в полдень пятницы.

В этот раз попробуем отказаться от прежнего неудобного механизма встреч игроков на станции и длительного сопровождения каждой группы до места, заменив провожатых маркерами по пути следования. Рассчитываем и на то, что большинство старых нарнийцев дорогу знают.

Дата начала игры ― пятница, 18 июля. Окончание в воскресенье 20 июля или субботу 19.

Организаторам и их помощникам прибыть на место стоит 17 июля и посвятить весь день подготовке территории. 

Первый игровой день, пятница, заканчивается в полночь с пятницы на субботу. Игровые разговоры и переговоры (но не действия, влияющие на общий сюжет) желающие могут вести и позже ― с тем условием, что наутро они встанут вовремя, со всеми вместе. В субботу и воскресенье общее для всех начало игровых действий ― в 10 часов утра.
Ежедневно выделяется единое для всех время для завтрака (с 9 до 10 утра), обеда (с 13 до 14 часов) и ужина (с 20 до 21 часа), во время которых общие для всего игрового пространства действия не ведутся, возможны только частные игровые разговоры и локальные действия. К обеду или ужину может быть приурочен игровой пир, в таком случае время обеда или ужина увеличивается, и дополнительное время становится полностью игровым.

Окончание игрового времени в субботу также в полночь, а в воскресенье ― по мере окончания игры (если игра не завершилась раньше).

После полуночи не рекомендуется посиделки у костров с не имеющими отношения к игре разговорами и песнями, чтобы не сбиться с игрового ритма и не выйти из игры большой группой преждевременно. В то же время доигрывание частных сюжетов у костра допускается до 1 часа ночи. С полуночи до часа также могут происходить проводы гостей, в том числе на кораблях.

Обсуждение происшедших за день событий допускается в собственной палатке с членами своей семьи, но и этим не следует злоупотреблять.

Раздел второй. Организация

1. Участники

К участию в игре допускаются все желающие взрослые, при наличии оговоренной заранее и проработанной роли, игрового костюма, допущенного организаторами игрового оружия (для воинских ролей), знакомые с миром Нарнии и согласные с данными правилами.
Приветствуется участие семейных групп ― родителей с детьми любого возраста, а также старших школьников, имеющих разрешение от родителей на игровой выезд. При этом все дети, начиная с 4 лет, считаются полноправными игроками и могут участвовать в сюжете (с естественными ограничениями, вызванными возрастом и полом ребенка). Каждый ребенок должен иметь роль, суть которой ему понятна, игровой костюм, быть знакомым с основными реалиями игрового мира. 

Участие детей в боевых действиях ограничено, рамки этого участия определяются заранее. В игровых боевых действиях без особой необходимости (если это не предусмотрено ролью) не стоит участвовать также особам женского пола.

Родителей играющих дошкольников при подготовке игры обратить внимание на следующие пункты

1) дети должны знать свое игровое имя и род

2) должны понимать свой статус в феодальной иерархии

3) знать свое игровое начальство (как непосредственное, так и верховное, а также иметь

представление об Аслане )

Кроме того, прошу вместе с ребенком сформулировать цель его персонажа. Мальчикам мы рекомендуем в качестве цели выбрать право стать рыцарем. В качестве цели для девочек (юных дриад, нимф, зверят и тп) рекомендуем избрать статус придворной дамы.
Все участники принимают на себя обязанность самостоятельно, по взаимной договоренности оборудовать место стоянки и игрового лагеря, оформлять и развешивать декорации, если таковые нужны. Обитатели каждой стоянки самостоятельно договариваются о защите территории от дождя тентом, распределяют, кто именно привозит тент, котелки, пилы-топоры и проч. Координацию этой работы берет на себя лорд ― игровой глава каждого лагеря ― или заменяющее его лицо, или любой доброволец, которому выражено общее доверие.
Мы считаем, что нарнийские игры могут принести не только удовольствие, но духовную пользу участнику, если:

Игрок прочитал книгу К.С. Льюиса «Хроники Нарнии».

Имеет представление о заповедях Ветхого и Нового заветов.

Не настроен агрессивно по отношению к христианскому учению.

2. Финансовые вопросы и питание

Возможен сбор небольших взносов со взрослых участников на оформление игры. Деньги могут собирать также ответственные за отдельные стоянки лица для организации общего питания (жители каждой стоянки договариваются об условиях питания и продовольственной раскладке заранее). 

Организация индивидуального питания по медицинским или другим показаниям возможна, однако оно должно производиться в отведенное для этого игровым расписанием время.

3. Переход в Нарнию
Игра начинается после того, как осуществляется ритуальный переход в Нарнию. Для этого по традиции все игроки становятся в круг и хором говорят: «Нарния, Нарния, Нарния, пробудись! Дыши, думай, разговаривай!». С этого момента все беседы ведутся от лица персонажей, в том числе и разговоры, связанные с хозяйством лагерей. 

4. Участники должны иметь с собой:
1) Туристические принадлежности (палатку, спальный мешок, еду по оговоренной заранее раскладке, фонарик с комплектом батареек, посуду)

2) Игровой костюм

3) Воины – игровое оружие

4) Полководцы (лорды, князья, короли и королевы, другие властелины) –элементы символики своей группы (знамя оговоренного рисунка или вымпел, игрушечный щит с оговоренным геральдическим изображением), игрушечные или настоящие музыкальные инструменты (рог, труба, игрушечный барабан).
5. Во время игры запрещено:

1) Активно пользоваться электронной техникой: просматривать электронные сообщения, открыто говорить по мобильному телефону (исключением является связь организаторов, разнесенных в пространстве), развлекаться электронными играми на мобильном телефоне, раскрывать публично ноутбук, слушать музыку в наушниках.

2) Отдаваться воспоминаниям о других играх (если это не имеет отношения к текущему сюжету) и вообще беседовать на темы из реального прошлого, рассказывать истории, содержание которых не имеет отношения к текущим нарнийским событиям или персонажам.

3) Употреблять грубые и бранные слова.

4) Курить во время разговоров с партнерами (если курительная трубка не является игровым антуражем персонажа).

5) Нарушать правила, пытаться обойти их.

6) Привозить и распивать алкогольные напитки, включая пиво.

6. Техника безопасности

Игра проходит в Ленинградской области, на Карельском перешейке, в лесу, на открытом воздухе, в местности, часто посещаемой туристами, грибниками, отдыхающими, причем многие из них приезжают на автомобилях по грунтовым дорогам. Недалеко от места игры – садоводческие массивы. Таким образом, теоретически игрокам могут угрожать неприятности как природного происхождения (дождь, солнце, водоемы, укусы клещей или змей), так и антропогенные (шум, громкая музыка, конфликты на почве разных интересов и организации отдыха, движение автомобилей и мотоциклов). 

Степень этих возможных неприятностей разная. 

Например, энцефалитная угроза в лесах Ленинградской области постепенно уменьшается с мая по август, и в середине июля, во время игры, она довольно низкая. 

Чтобы избежать укусов энцефалитных клещей, надо остерегаться лиственных кустарников и во время движения через лес не шевелить лишний раз кусты, высокую траву и другой подлесок, чтобы клещи не перескочили на вас. По окончании игрового дня, в палатке рекомендуем осмотреть друг друга на предмет выявления клещей. В качестве средства первой помощи при укусах клещей некоторые специалисты советуют покрыть место укуса растительным маслом. Тогда клещ покидает углубление в коже и его можно безболезненно снять. Вытаскивать клеща силой из сделанного им углубления не стоит – под кожей может остаться инфицированная головка.
На месте игры были замечена гадюки, однако о случаях укусов мне не известно. Очевидно, змей там не больше, чем в остальных частях Карельского перешейка. Постоянный шум в траве вечером вызывают не они, а многочисленные лягушки.

Чтобы избежать укусов гадюки при движении через лес, особенно вне троп, необходимо внимательно смотреть под ноги, а ночью и в сумерках освещать дорогу фонариком. 

На случай травм, ожогов, приступов хронической болезни у страдающих ими, головной боли и подобных недомоганий у всех участников (семейной группы) должны быть лекарства и средства первой помощи. Помните, что в случае заболевания серьезную медицинскую помощь вы сможете получить только в Петербурге, куда еще надо добраться.

Конфликты с соседями (туристами, дачниками), если таковые возникнут, необходимо решать мирно, разъясняя род своих занятий и договариваясь о том, как разделить территорию, чтобы друг другу не мешать.

На предполагаемом месте игры имеется глубокое зарастающее озеро с берегами, под которыми плещется вода. Это – основной источник водоснабжения игроков. Не умеющих плавать лиц просим не подходить к водоему с иной целью, кроме забора воды. Для купания детей неподалеку, вне игровой территории, на бывшем песчаном карьере имеется мелкий пруд, где купаются дачники. 

На всех стоянках необходимо иметь тент, защищающий всю стоянку или её часть от возможного дождя. Особенно внимательно к этому вопросу стоит отнестись семьям с детьми.

Движение детей дошкольного и младшего школьного возраста по лесу и участие их в боевых взаимодействиях возможно только под наблюдением взрослых – родителей, родственников или доверенных лиц. 

Дети среднего и старшего школьного возраста, прежде чем приступить к самостоятельным передвижениям, должны представлять игровую территорию, основные ориентиры (которые исследуются перед игрой), уметь определять стороны света, знать, где располагается станция, шоссе и какие направления опасны, поскольку несут возможность заблудиться. 

Покидая массово игровой лагерь (например, при отправке в плавание, регаты, войны, переселения, общего сбора перед игрой и после игры и т.п.) необходимо оставлять на месте дежурного, во избежание расхищения имущества прохожими (дачниками, грибниками, туристами).

7. Форс-мажор. Причины для прекращения игры
Плохая погода по месту жительства игроков не является причиной для отмены игры ― над Карельским перешейком свой микроклимат. 

Мелкий моросящий дождь во время игры при достаточной температуре воздуха не считается препятствием для начала или продолжения игры. Однако в такую погоду основные действия желательно вести под тентами на стоянках.

Сильный кратковременный дождь считается форс-мажорным обстоятельством, прерывающим взаимодействия между отдельными игровыми территориями, однако выхода из игры при этом не происходит, она может продолжаться под тентом внутри стоянок. По окончании ливня общая игра возобновляется.

Продолжительный сильный дождь (занимающий большую часть игрового дня или несколько дней) может заставить организаторов прервать или остановить игру.

8 .Идеологическая и психологическая безопасность

Для психологической безопасности игроку потребуется:

Умение не отождествлять полностью себя и свой персонаж;

Умение вовремя, по окончанию игры, выйти из игрового психологического состояния;

Умение не считать игровых противников реальными врагами;

Умение радоваться не своей победе, а участию в игре (контроль над азартом).

Кроме того, особые правила техники безопасности нужно соблюдать исполнителям отрицательных ролей. Отождествление себя с персонажем недопустимо, к собственному проигрышу надо относиться с радостью.

Обсуждение игры по окончанию ее просим вести корректно, спокойно, без взаимных упреков.

Для верующих христиан игра не должна стать помехой к ежедневному исповеданию веры. Поэтому мы предлагаем православным использовать отведенное для завтрака и ужина время также и для выполнения молитвенного правила. Игра начинается в пятницу, поэтому православных просим соблюдать пятничный пост, не ссылаясь на походные условия (если вам не разрешен по благословению иной рацион). Скорее всего, верующие игроки не смогут побывать на воскресной литургии в третий игровой день, поэтому просим посетить церковь в другое подходящее время и помолиться за партнеров и организаторов игры. Просим также ваших молитв за нас и всех участников перед игрой.

9. Управление игрой

Организаторы находятся в игре. 

Функции организаторов и режиссеров несут Сергей Иванович Иванов (исполняющий роли смотрителя маяка мистера Густава, бога Океана и льва Аслана), Татьяна Карпова и Светлана Абрамова (они играют разнообразных морских существ, а также котов-рыболовов), Виктор Ачилов (Шторм), Маргарита Валухина (леди Рубина из рода гномов). Их указаниям следует подчиняться безоговорочно.
10. Выход из Нарнии
Момент окончания игры определяется организаторами исходя из степени исчерпанности основной части игровых сюжетов, степени активности игроков, их настроения и фактора времени. 

Об окончании игры организаторы сигнализируют фразой «Стоп, игра окончена!». После этого происходит ритуальный выход из Нарнии. Игроки встают в круг и говорят хором:

«Нарния, Нарния, Нарния, мы покидаем тебя!»

Выход из игры может происходить на каждой стоянке отдельно с участием одного из организаторов или после сбора всех участников в одном месте.

После выхода из игры, если позволяет время и погодные условия, устраивается обсуждение игры, с поочередными высказываниями участников. Обычно мы просим ответить на три «педагогических вопроса»:

Что в игре было плохо? Что хорошо? Что нам нужно сделать ещё?

Приложение 1: необходимый реквизит и бутафория

Военачальникам (их трубачам и герольдам), начальникам береговой обороны, коменданту форта, капитанам кораблей, адмиралам и комендантам портов понадобятся:

Трубы, или дудки, или игрушечные дудочки, издающие достаточно громкий звук.

Минимальная бутафория и антураж форта Перидан:

Причал (знак якорной стоянки, его изображающий)

Катапульта береговой обороны, снаряды к ней (бумажные снежки)

Маяк

Флаг Нарнии

Герб форта

Плакат с изображением Форта на морском фасаде

Пластиковые бутылки для морской почты, с крышкой

Таблички: Мост (4 шт), Мост разрушен (4 шт), Морская почта (1 шт)

Магнитные удочки и магнитные рыбки для игры в рыбную ловлю.

Минимальное число кораблей в гавани форта: 1 корабль королевского флота, лодки кваклей.
Минимальное число кораблей в гавани Кэр-Паравела: 3 (флагманский корабль королевского флота, корабль баронессы Джилл, корабль принца Грегори). Ожидается также корабль альвов, корабль мастера Фавна.

Минимальная бутафория для Кэр-Паравела: 

Дамба гавани (моделируется веревками и шестами (шарами, бумажными блоками) на местности)

декорация крепостной стены и ворот на морском фасаде Кэр-Паравела, 

королевская пристань и знак якорной стоянки

знамя Нарнии на высоком флагштоке, 

знамя Изумрудного леса,

светящийся в темное время суток маяк Кэр-Паравела

прозрачные бутылки с крышкой для морской почты

троны 

катапульты береговой обороны, снаряды к ней (бумажные снежки)

Магнитные удочки и магнитные рыбки для игры в рыбную ловлю.

Болота и окрестности форта Перидан: 
Бутафория: камыши и рогоз, фосфоресцирующие в темноте болотные огни, свечи.
Великий Океан: Специальные морские знаки (например «Осторожно, акулы!»). Морские водоросли-саргассы.

Приложение 2: Список кораблей и их экипажей

Гавань Кэр-Паравела:

1) «Королева Сьюзен» ― флагманский корабль королевского флота

Экипаж: сэр Дин Гиор ― Илья Дёмин, виконт Глухарь, адмирал королевского флота ― Михаил Бобков, эльф ― Женя Ермягин, мистер гном ― Евгений Ермягин.

2) «Дракон» ― корабль принца Грегори с острова Зеленый Дракон

Экипаж: Сэр Грегори ― Егор Типисев, мисс Марина, корабельная кошка сэра Грегори ― Ольга Братцева, леди Анкаримэ из рода эльфов ― Наталья Булыгина, леди Анариэль из рода эльфов ― Лера Булыгина.

3) «Мысль» ― корабль фавнов

Экипаж: мистер Силен, из рода фавнов, скульптор ― Евгений Сологуб, Мистер Ворон ― Саша Сологуб, Мистер Попугай ― Ваня Сологуб, Леди Селестия из рода фавнов ― Татьяна Сологуб

4) «Львиный покой» ― корабль леди Джилл

Экипаж: леди Джилл ― Варвара Козлова, Мисс Белка Лиза ― Елизавета Шумская, леди Единорог ― Вика, леди Гудрун из рода альвов ― Аня Ермягина 

5) «Скидбладнир» ― корабль альвов

Экипаж: леди Мириэль ― Ольга Галахова, сэр Хугин ― о. Дмитрий Галахов, дриада Эфталия ― Настя Маслова, дриада Алтэйа ― Ника Танина, Фея Цветов ― Светлана Ермягина.

6) «Аль Таир» ― корабль тархистанского принца Бархана

Экипаж: принц Бархан ― Костя Козлов, тархан Юсуф аль Рашид ― Роман Кокарев, Зейнаб ― Ольга Пихтилева.

Остров Отшельника:
Корабль мистера Отшельника

Экипаж: Отшельник ― Александр Яцуренко, Экономка Отшельника ― Александра Яцуренко и Сильфиды ― Алиса Яцуренко и Аглая Яцуренко.

Мыс Восточный:

«Морской волк» ― корабль смотрителя маяка: мистер Густав, миссис Коралла, леди Звезда.

Форт Перидан:

1) «Щукин сын» ― корабль губернатора форта Перидан 

Экипаж: сэр Марцеллий, губернатор – Ким Сабиров, мисс Осмунда ― Алиса Скобелева, мисс Паулина ― Ольга Ерёмина.

2) «Аквамарин» ― корабль гномов 

Экипаж: леди Рубина, инженер – Рита Валухина, леди Сердолика ― Ася Тарлычева, леди Селенити – Алина Карпова.
