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Правила летней, 2021 года, игры клуба «Страна королей/Нарния, пробудись!»
«Нашествие с юга» (серия № 37)
С. И. Иванов
Маша Иванова
Введение в сюжет
С момента осенней Нарнии 2020 года, когда нарнийцы победили снежную ведьму, прошло три безмятежных года, не отмеченных в летописях ни войнами, ни неурожаем, ни другими бедствиями. Наступил 1184 год от сотворения Нарнии, и в самом конце января этого года случилось новое несчастье – Верховная королева Джейн Вторая снова пропала, на этот раз в Орландии. С одной из дозорных башен воины орландской королевы Меродонии видели, как на королеву, которая направлялась к Анварду с немногочисленной свитой, напало множество чужеземных воинов, судя по одежде – пустынных кочевников. Схватив королеву, чужеземцы увезли её в неизвестном направлении. Королева Орландии немедленно отрядила погоню за похитителями, но её воины вернулись ни с чем. Судя по всему, чужеземцы направились в пустыню или спрятали пленницу где-то в недоступных горных расщелинах.
На этом, однако, бедствия не закончились. Вскоре после похищения королевы в Нарнии и Орландии наступила необычайно ранняя весна, которая сменилась испепеляющей жарой. Начали пересыхать ручьи и родники. Даже река Великая, которая несла многочисленные воды из Озёрного края и Этинсмура к Великому океану, превратилась в жалкий ручеёк, который в любом месте можно перейти вброд. Многие местности в Центральной Нарнии, где раньше были луга и поля, превратились в настоящую пустыню с высокими песчаными барханами. Песок засыпал дороги, и передвигаться по ним стало трудно.
А однажды, в душную безлунную ночь, когда воздух плавился от жары, бесчисленные полчища тархистанцев вторглись через Орландию в Центральную Нарнию, оставив в своём тылу непокорённый замок Анвард. Натиск был таким быстрым и мощным, что нарнийские воины не сумели ему противостоять. Тархистанское войско захватило весь королевский домен, прекратив сообщение между Западными землями Нарнии (Изумрудным лесом и Озёрным краем) и Кэр-Паравелом. К этим воинам присоединились тархистанцы, прибывшие к стенам Кэр-Паравела по морю и обложившие его со всех сторон. Свободными от захватчиков остаются только Озёрный край. Изумрудный лес, и замки Анвард и Кэр-Паравел.

Игротехнические правила

Правила передвижения по пескам:
Там, где Нарния и Орландия превратились в пустыню (границы пустыни обозначаются веревками и табличками), тархистанцы, как привычные к пустынному климату и караванным тропам (а также их верблюды), могут передвигаться без ограничений, а нарнийцы и орландцы передвигаются по следующим правилам:
Для преодоления расстояния между Кэр-Паравелом и другими нарнийскими и орландскими замками в одну или другую сторону по опустыненной Нарнии каждому путешественнику требуется 1 мера воды, каждой лошади – 2 бурдюка (при этом каждый бурдюк вмещает 2 меры воды).
Расстояние между Анвардом и другими землями преодолевается точно так же.
Игровые меры воды обозначаются карточками. Они размещаются организаторами в игровых водоёмах (реках, озерах и колодцах). Карточки мер можно переносить в игрушечных ведерках (1 карточка/мера в 1 ведерке) или игровых бурдюках (не более 2 карточек в одном бурдюке).
Игровую воду надо «выпивать» (переложив карточки мер воды в специальное место, например обратно в колодец или водоём, или на специально обозначенное место) на середине любого маршрута. Такие точки, обозначенные табличками «привал», будут устроены на всех тропах. 
На привале необходимо провести не менее 5 минут реального времени. Если персонаж или игровая лошадь не смогли выпить воды вовремя, они теряют силы – могут передвигаться только шагом и при погоне могут быть легко настигнуты. Страдающим от жажды нельзя убегать от преследователей.
Если жажда так и не утолена и путешественники снова не смогли выпить воды при обратном движении через пустыню, в точке привала они теряют последние силы и не могут передвигаться, пока жажда не будет утолена.
Между Изумрудным лесом и Озерным краем можно передвигаться беспрепятственно – эти земли не превратились на начало игры в пустыню.

Правила передвижения по подземельям и прокладки подземных ходов:
В ходе игры персонажам может понадобиться спуститься под землю и двигаться по подземным ходам или прокладывать их.
Проложить подземный ход может только гном или крот, остальные персонажи им только помогают.
Прокладывание подземного хода обозначается веревкой, проложенной по поверхности, и табличкой «подземный ход». Отдельными табличками нужно обозначать входы и выходы из подземного коридора. Прокладывать подземные ходы требуется со скоростью 10 шагов за полчаса.
Перемещаться под землёй можно только с гномскими фонариками или закрыв глаза (держась за верёвку).
Подземные ходы могут обрушаться по решению организаторов.

Колодцы и водоёмы:
Колодцы оформляются в каждом замке соответствующей бутафорией. Наличие или отсутствие воды в колодцах, игровых реках и озёрах определяется организаторами путем размещения или вынимания карточек мер воды. Колодцы могут быть засыпаны врагами (путем забрасывания игровым песком), реки и озёра могут пересохнуть (обозначается табличками).

Препятствия в пути:
Барханы:
Бархан – песчаный холм, который засыпал дорогу и не даёт двигаться дальше. Обозначается табличками, а его границы – верёвками. Преодолеть его можно, если разрыть песчаную кучу. Движение лопатами имитируется движением детскими совочками для песка. Чтобы разгрести бархан и освободить путь, нужно сделать двадцать «копков» лопатами. Причём, один человек может сделать только десять таких движений.
Барханы могут появляться и исчезать по решению организаторов игры.

Зыбучие пески:
Чтобы преодолеть зыбучие пески ( песок, в который провалишься, если по нему побежишь), надо идти шагом, держа друг друга за плечи, и после каждых пяти шагов считать до пяти и лишь тогда продолжать путь.

Скорпионы, тарантулы:
Эти ядовитые твари могут ужалить любого, кто находится вне дома или замка. Вылечиться от укуса скорпиона или тарантула можно, выпив целебную настойку. Она хранится у эскулапов. А если эскулап далеко, то следует перевязаться, чтобы яд не попал в организм. В таком случае больной может двигаться, но только шагом. Неперевязанный больной не может двигаться.

Вихри, смерчи, песчаные бури:
Вихри и смерчи это сильные потоки воздуха, которым нельзя противостоять. Куда они подуют, туда и идут люди. Заметают в замках колодцы и реки.

Солнечные удары:
Тот, кто передвигается по пустыне без воды больше получаса, получает солнечный удар. Излечиться от него можно, если приложить ко лбу песчаную лягушку. Территория, на которой обитают эти лягушки, отмечается карточкой, а сами лягушки – маленькими фигурками. Пока лягушка не приложена, пострадавшему следует двигаться с остановкой, после каждых десяти шагов останавливаться и считать до десяти и лишь потом продолжать путь. Страдающего от солнечного удара может настигнуть любая погоня.
Солнечный удар также может настичь любого путешественника по пустыне по воле организаторов. Об этом игроку могут сообщить организаторы или любые другие персонажи, которым поручено передать такое сообщение. При этом информатор должен подтвердить свои слова формулой «такова древняя магия Тархистана».
Излечивать от солнечного удара и укусов скорпионов и тарантулов могут отдельные магические персонажи, которые заранее знают о своих способностях, а также лев Аслан. 

Магия и магические персонажи:
Все магические возможности персонажей обсуждаются заранее, до игры. Самодеятельные «маги» удаляются из Нарнии.
Игроки обязаны подчиняться воздействию магов и их волшебных орудий, разрешенных к использованию организаторами. Маг сопровождает свои действия формулой «Такова древняя магия Нарнии» ( или «…Тархистана», или «Изумрудного леса» и т.п.). Услышав это «заклинание», игроки обязаны выполнить любое указание волшебника.
При встрече с незнакомым волшебными персонажами любого происхождения можно взаимодействовать с ним только так, как сообщит этот персонаж, если способы взаимодействия сами собой не очевидны.

Кони, верблюды, звери и правила погони:
Персонажи, имеющие игровых лошадок или верблюдов (изображаются головами животных на палочках) могут догнать любого пешехода. 
Игровых лошадок следует иметь в первую очередь рыцарям и правящим леди.
Тархистанцы передвигаются по пустыне на быстрых скаковых верблюдах, имеющих ту же скорость, что и кони.
Нарнийцы, которые сами являются быстроногими говорящими животными, имеют такую же воображаемую скорость, как кони и верблюды.
Давая дополнительную воображаемую скорость, кони потребляют при этом много воды.
Каждый конь может перенести одного всадника.
На говорящих животных ездить в Нарнии не принято.
Преследуя безлошадного пешехода, всадник должен предупредить его формулой «догоняю!». После этого преследуемый уже не имеет права физически убежать от преследователя и должен остановиться.

Штурмы крепостей:
На случай такой ситуации возле ворот замка обозначается специальной хорошо укрепленной (например, на дереве) табличкой-мишенью «место для удара тараном».
В качестве тарана осаждающая сторона может использовать любое бревно длиной не меньше 2 метров. Осаждающие должны ударить по выделенному месту бревном 15 раз, причем перед каждым ударом нужно сделать пять шагов вперед, к табличке-мишени, а после удара — пять шагов назад. Воинам, несущим таран, рекомендуем защитить руки любыми рукавицами.
Если таранит ворота великан, ему достаточно нанести 7 ударов тараном, чтобы разрушить ворота.
При этом осаждённые имеют право обстреливать осаждающих любыми метательными орудиями (из луков, катапульт и арбалетов), а также обливать кипящей смолой (моделируется красными ленточками и красным серпантином).
Жители осаждённого замка, которые не хотят дожидаться штурма, имеют право выйти в поле и дать сражение осаждающим врагам.
В замок можно попасть также по «приставной лестнице». Лестница изображается белой лентой длиной не меньше 5 метров. Штурмующий замок игрок должен привязать один конец ленты к стене замка или опоре, на которой держится  игровая стена (например, к основанию дерева), другой положить на землю и пройти по белой ленте до стены, не соступая с неё. Соступивший игрок считается упавшим и получившим травмы (легкое ранение). Защитники замка имеют право «сбрасывать лестницу на землю» (отвязать ленту от стены) — в таком случае штурмующий тоже получает рану — и обстреливать штурмующего из любого оружия.

Оружие и поединки:
При боевых столкновениях запрещено наносить удары в голову, в пах, по пальцам. Предпочтительнее удар мечом плашмя, нежели лезвием. От колющих ударов необходимо воздерживаться.
Все поединки и сражения для удобства и физической безопасности игроков мы разделяем на несколько типов, каждый из которых проводится по своим правилам. При этом основным типом боевого взаимодействия является поединок. Во всех случаях игрокам необходимо стремиться к этой форме боевого столкновения. Этого требуют также правила подсчета снятых баллов игроков в «бинтах».
Первый тип боевого взаимодействия — «Предательский удар». Это неожиданное одностороннее нападение, когда жертва не ожидает врага, не является воином или не держит оружие в руках. В этом случае ему засчитывается полное поражение на усмотрение нападающего и по результатам действия нападающего: от пленения до смертельного ранения (если нанесен удар сзади с целью убийства). Такой удар могут нанести только отрицательные персонажи. 
Второй тип — собственно поединок. Воины, сходясь в битве, выбирают себе противника, вызывают его на бой. Вызов можно сделать словами или бросанием перчатки. Противники сходятся, наносят удары, определяют поражение, расходятся, их ранения бинтует врач, затем можно снова сходиться.
Третий тип — "Несколько против одного". Этот вариант не совсем рыцарский, однако может широко применяться пиратами, разбойниками и любыми другими злодеями, а также нарнийцами при борьбе, например, с чудовищами, великанами, драконами, троллями и т.п. 
К боевому взаимодействию допускается только игрушечное пластмассовое оружие, изготовленное из гибкого пластика (полиэтилена, паралона или синтепона), которое не расщепляется на осколки. Луки и иное стрелковое оружие допускаются только игрушечные, с небольшим натяжением, стреляющие на 3-6 метров стрелами с присосками.
При осаде крепостей и защите персонажи могут использовать катапульты и другие метательные орудия. Снаряд катапульты (поролоновый или бумажный шарик) наносит при первом попадании смертельное ранение.

Ранения и их лечение:
Каждое ранение, полученное в бою или поединке от холодного или метательного оружия, а также ожоги от «кипящей смолы», сразу после получения его маркируется бинтом. Для этого у врачей должна иметься сумка с бинтами (белыми повязками), заранее нарезанными на ленты длиной 10-100 см. При получении ранения пострадавший прекращает поединок, и врач обозначает повязкой раненое место (руку, ногу, торс). После фиксации легкого ранения поединок или битва может быть продолжена. Наличие таких повязок позволяет сразу определить состояние персонажа: легко ранен (1 бинт), тяжело ранен (2 бинта), смертельно ранен (3 бинта). Каждый ожог приравнивается к одной ране по опасности для жизни.
Рыцари, которые сражаются в шлемах (картонных, пластмассовых, металлических) считаются защищёнными доспехами. Таковые имеют дополнительный пункт здоровья, для них легкое ранение означается 2-мя бинтами, тяжелое ― З-мя, смертельное – 4-мя. У персонажей с «повышенным уровнем здоровья», (например, великанов, или в иных заранее оговоренных с организаторами случаях) может быть свое количество баллов. В этих случаях врач также бинтует каждую рану, а степень тяжести определяет сам раненый исходя из числа своих игровых баллов. 
Лечение ранений производят врачи (эскулапы) с помощью бинтов. При отсутствии врача поблизости наложить повязку может любой игрок. Если лекарь получил легкую рану, он может самостоятельно забинтовать и вылечить себя. Среднее и тяжёлое ранение требует помощи товарищей. Лёгкое (первое) ранение излечивается через 10 минут после наложения повязки. Тяжёлое (второе) ранение излечивается через 15 минут после наложения повязок. Смертельное (третье) ранение излечивается через полчаса (30 минут) после наложения повязок. Неперевязанная рана приводит к смерти персонажа через 15 минут. Если лекарь (или воин) получил легкую рану, он может самостоятельно забинтовать и вылечить себя. Среднее и тяжёлое ранение требует помощи товарищей.
Главное – соблюдать технику безопасности (нельзя колоть игровым оружием, нельзя бить по голове, в пах, по открытым частям рук), а также делать паузу после каждого нанесённого противнику удара, во время которой раненый (или эскулап) должен наложить игровую повязку на рану.
Вылечиться от укуса скорпиона или тарантула можно, выпив целебную настойку, которая хранится у каждого эскулапа. А если эскулап далеко, то следует перевязаться, чтобы яд не попал в организм. В таком случае больной может двигаться, но только шагом. Неперевязанный больной не может двигаться.
Излечиться от солнечного удара можно, если приложить ко лбу песчаную лягушку. Они водятся в пустыне. Территория, на которой обитают эти лягушки, отмечается карточкой, а сами лягушки - маленькими фигурками. Пока лягушка не приложена, пострадавшему следует двигаться с остановкой, после каждых десяти шагов останавливаться и считать до десяти и лишь потом продолжать путь. 

Организационные правила
Прием в игру, условия участия, категории участников
В Нарнии не бывает зрителей. Каждый присутствующий на игровом поле может быть только участником, должен иметь обсужденную заранее с организаторами роль, нарнийский костюм, нарнийское имя. Все разговоры с момента старта игры можно вести только от лица персонажа. Чтобы они звучали правильно, надо изучать и представлять нарнийский речевой этикет.
Участвовать в нарнийских мероприятиях потенциально может любой человек школьного возраста (7-16 лет) вместе со своей семьёй или самостоятельно. Однако организаторы оставляют за собой право отказать в приёме в игру тем или другим кандидатам по педагогическим или организационным соображениям.
Участники должны знать и выполнять игровые правила, в противном случае могут быть исключены из игры на время или навсегда. Самым большим и, к сожалению, частым нарушением является выход из игры – обращение друг к другу не по игровым, а по настоящим именам, обращение на «ты», разговоры на темы, о которых не могут беседовать нарнийцы. Внеигровые разговоры допустимы только между членами семьи, когда решаются бытовые вопросы (но делать это нужно, не мешая окружающим), между организаторами, а также в виде прямых указаний организаторов участникам, если иначе не донести важную информацию или распоряжения. Между собой вне игры могут также беседовать взрослые участники в отсутствие детей-нарнийцев поблизости.
Знание правил участниками школьного возраста проверяется на предыгровом экзамене или зачете. У взрослых и дошкольников знания не проверяются.
Участники различного возраста и разного статуса в Нарнии имеют разные права и обязанности.
1. Родители и другие старшие сопровождающие детей исполняют эпизодические роли по сюжетной необходимости, иногда последовательно исполняя несколько краткосрочных ролей (вроде гоблинов для битья или вражеских солдат). Отдельные родители могут иметь сюжетно значимые в данной конкретной игре роли. Взрослым, как и детям, следует выполнять все игровые правила, однако от них не требуется игры всерьёз. Достаточно лишь изображать свою роль в заданных рамках в присутствии детей. Взрослые не могут претендовать на получение нарнийских титулов, хотя сеньоры могут даровать им то или иное звание и даже владение по своей щедрости за какие-то заслуги.
2. К дошкольникам, которые оказались в Нарнии, серьёзных требований не предъявляется, достаточно, если они не будут явно нарушать известные им правила (о которых расскажут родители) и запомнят своё игровое имя, должность и своего лорда или сеньору. Родителям, которые привезут в Нарнию дошкольников, следует иметь в виду, что специальных малышовых маршрутов в сюжете не предусмотрено. Степень сложности сюжета, размеры игровой опасности, встающие перед участниками задачи и моральные проблемы рассчитаны на средний школьный возраст и частично  – младший школьный.
3. Дети 7-15 лет остаются главной целевой аудиторией программы. Они и составляют нашу «Страну королей», детское игровое государство. При этом высшей точки развития персонажа участники достигают обычно к 12-14 годам. Надо стараться, чтобы ребёнок сохранял свою роль в течение нескольких сезонов, развивая её от игры к игре и между играми. Однако одновременно с резкими этапами взросления или независимо от них нарниец может 2-3 раза поменять роль, если прежняя роль кажется исчерпанной, не злоупотребляя такими переменами.
4. Дети школьного возраста могут приобретать и затем даровать друг другу титулы и почётные звания, начиная с пажеского и кончая королевским (см. лестницу нарнийских титулов). Приобретая первый владетельный титул барона (баронессы), нарнийцы получают и воображаемое владение (землю). Это владение имеет своё реальное воплощение в создании владельцем Книги Владения (самодельного альбома, содержащего все сведения о владении, известные или придуманные владельцем), а также, зачастую, в игровом замке или игровой стране с реальным населением на полевой игре. Получая титул, нарниец приносит присягу (оммаж) даровавшему ему эту землю сеньору или сеньоре и обещает верно служить ему (ей). 
5. Служба сеньору (сеньоре) и Нарнии в целом означает регулярную творческую деятельность нарнийца в течение всего года, которая может выражаться в игровой переписке персонажей, оформлении Книги Владения и летописей, сочинении нарнийских стихов и песен, участии в советах лордов и других совещаниях, в учёбе в нарнийском университете, в чтении средневековой, древнерусской, сказочной, фантастической литературы. В присяге оговаривается минимальный объём такой работы. Один раз в год или чаще титулованные нарнийцы должны подтверждать свои титулы в ходе вассального отчёта на очных встречах или заочно. Не подтвердивший свой титул нарниец, нарушивший присягу без уважительных причин, может его лишиться.
6. Нарнийцы, не подтвердившие свои титулы, или отказавшиеся от них по собственному желанию, могут сохранить своего персонажа или выбрать нового и участвовать в люде на правах простолюдина (простозверина, простодуха и т.п.). Но такой путь не позволяет участнику быть нарнийцем в полной мере и отводит участника на периферию и программы, и всей нарнийской жизни.
7. В идеале к своим 13-16 годам каждый нарниец достигает максимально возможного для своего персонажа титула (герцогского, королевского, титула Верховного короля). 
8. Полностью реализовавший потенциал своего персонажа нарниец 14-16 лет, достигший максимально высокого звания, и разбирающийся (на уровне своего возраста) в проблематике нашей программы, может сделаться младшим инструктором клуба. С этих пор он лишается возможности исполнять какую-либо постоянную роль и претендовать на высокие титулы, но выступает помощником организаторов, исполняя эпизодические, нужные для сюжета роли и помогая младшим и начинающим сориентироваться в Нарнии. Младшие инструкторы также могут вести отдельные курсы в нарнийском университете и участвовать в создании игровых сюжетов.
9. В 16-18 лет нарнийцы  (в зависимости от возраста, когда человек вступил в клуб) торжественно выпускаются из клуба. Выпускник Нарнии, имея должную подготовку, знания и склонность к педагогической работе, может стать инструктором клуба, помогая в подготовке и реализации полевых игр, других мероприятий, проводя занятия по своей специальности в нарнийском университете.
От участников требуется ОБЯЗАТЕЛЬНЫЙ ТВОРЧЕСКИЙ ВЗНОС В ВИДЕ САМОСТОЯТЕЛЬНОГО ИЗГОТОВЛЕНИЯ (ПРЕИМУЩЕСТВЕННО ДЕТЬМИ) ИГРОВЫХ ТАБЛИЧЕК, УКАЗАТЕЛЕЙ, ПРОЧЕЙ БУТАФОРИИ.
Компенсация организаторам дорожных, канцелярских и иных расходов, понесённых в ходе подготовки и проведения мероприятия, а также оплата участия в мероприятии происходит в форме добровольного денежного пожертвования или иначе и оговаривается отдельно. 
Последовательность подготовки к игре детей школьного возраста и порядок приёма в игру следующие:
1. Выбор роли (рода, имени, происхождения) новичками или подтверждение своего статуса и титула ветеранами на отчете вассалов.
2. Написание и отправка письма (бумажного) новыми участниками (школьного возраста) с просьбой о приёме на службу избранной сеньоре, владеющей тем или иным замком.
3. При получении согласия от сеньоры – пошив или приобретение игрового костюма соответствующего роли и команде цвета и фасона, изготовление и приобретение вооружения.
4. Теоретическая подготовка – изучение игровых правил, заучивание игротехнических правил, прочтение или перечитывание книг по теме данной игры – это «Конь и его мальчик» и особенно «Последняя битва» из цикла «Хроники Нарнии».
5. Творческая подготовка – изготовление выбранной бутафории, табличек и указателей.
6. Сдача предыгрового зачёта по правилам игры и книге «Последняя битва».
7. Получение бумажного Приглашения на летнюю серию Нарнии.

Требования к костюмам и советы по костюмам:
Все нарнийцы (в том числе персонажи-животные и духи природы) носят условно-средневековые костюмы в стиле раннего европейского средневековья (Византии) или «высокого» западноевропейского средневековья (XII-XIII века). Орландцы имеют право на костюмы в тюдоровском или ренессансном стиле (при желании).
Обязательными элементами игрового костюма воинов (мальчиков, мужчин) являются – туника (рубаха) в средневековом стиле, нейтральные по стилистике или средневековые штаны и головной убор (или игрушечный шлем). Дополнительным элементом мужского костюма может быть рыцарский плащ. Игровая туника с рукавами может быть заменена безрукавкой (рыцарский «котт д-арм» или «сюрко») с фестонами по подолу, при наличии нейтральной рубахи снизу. Полный игровой костюм мужчины (мальчика) представляет собой рубаху-тунику, котт д-арм и плащ. Обувь и штаны в любом случае требуются нейтральные (не спортивные кроссовки и не синие джинсы) или средневекового стиля.
Обязательными элементами костюма леди (всех девочек, женщин) являются платье (туника до пола) и головной убор (например, покрывало). Дополнительными элементами костюма леди может служить плащ или сюрко (верхнее платье без рукавов). В качестве обуви нельзя использовать кроссовки и кеды.
Обитатели той или другой страны, сеньоры и их вассалы в каждом конкретном владении носят костюмы определённого цвета. Эти цвета определяются каждой «командой» заранее или являются традиционными. Участники игры, выбрав определённую «команду», должны подготовит себе костюмы оговоренного цветы и фасона.
Жители Орландии (замка Анвард) носят костюмы лазурно-фиолетовые (или лазурно-лиловые). 
Придворные и вассалы Кэр-Паравела носят костюмы, сочетающие в себе тёмно-синий, лазурный и золотой цвет (например, тёмно-синий плащ, лазурной платье и золотая тесьма на одежде).
В Озёрном Крае (замок Беличий Хвост) носят чёрные костюмы с серебром (серебряная тесьма или серебряные плащи, например).
Нарнийские эльфы с некоторых пор носят костюмы, сочетающие красный с зелёным. Но если эльфы относятся к одной из вышеперечисленных команд, им стоит одеваться под стать другим жителям.
При шитье или заказе костюмов советуем и просим делать их яркими, красочными и долговечными, рассчитывая, что ребёнок будет носить их несколько сезонов. Для нарнийских костюмов не годятся мнущиеся ткани (например, искусственный подкладочный шёлк). Большинство нарнийских персонажей в исполнении детей имеют высокий статус (или могут его заслужить), и костюм должен соответствовать этому статусу. Поэтому подходящими материалами для одеяний лордов и леди является искусственный бархат, сукно, саржа, качественные смесовые ткани. В жаркое лето можно ограничиться и тонкими хлопчато-бумажными тканями. В то же время костюмы не стоит делать слишком сложными, они должны быть пригодны к интенсивной эксплуатации в полевых условиях (в том числе под дождём, возле костра и т.п.). В условиях полевой игры лучше смотрятся костюмы простые по покрою, но яркие. Смешанные цвета, пастельные тона, явная синтетика  не годятся. При использовании тесьмы лучше брать широкие ленты, чем узкие, которых будет не видно издалека.
Игровой костюм должен закрывать всё тело, кроме головы и кистей рук. Платья и сюрко девочек и дам должны быть максимально длинными (до земли). На приталенные платья, подчёркивающие фигуру, лучше сверху надеть сюрко без пояса или плащ.
Длина костюма воинов (мальчиков и мужчин) зависит от их статуса – при прочих равных условиях чем более знатен воин, тем длиннее его одеяние (включая котт д-арм). Также и с точки зрения стиля – чем знатнее персонаж, тем его костюм должен быть ближе к византийскому. Знатность жителей Орландии можно выразить приближением костюма к тюдоровской моде или к ренессансному итальянскому стилю.
Нарнийский (средневековый) плащ представляет собой круг («солнце») или полукруг, может доходить до земли у знатных персонажей или до колен у менее знатных, может иметь или не иметь капюшона или прорези для рук. Наиболее подходящий материал для игрового плаща – сукно или иной плотный материал. Современные водоотталкивающие материалы применять не стоит. Игровой плащ предназначен для подчёркивания статуса, а также для сохранения тепла вечером или в сырую и прохладную погоду. Такой плащ можно использовать ночью как одеяло.
Эпизодические персонажи, простозверины и простолюдины, роли которых исполняют взрослые, могут носить костюмы самого разного стиля в зависимости от своего статуса и рода – вплоть до костюмов XIX века.
Игровой костюм, лишённый современных деталей, является одним из трёх основных средств перенесения в Нарнию (два других – это игровое имя и речевой этикет).
Как и все образы нашей Нарнии, игровые костюмы имеют не только практическое, но и символическое значение (то есть духовный смысл), и оно более важное.
Нарнийский костюм символизирует целомудрие, щедрость; костюмы сеньоров и сеньор символизируют их власть, все в целом воплощают любовь нарнийцев к красоте, как её понимали прежде.

Правила речевого этикета в Нарнии
1. Игроки обращаются друг к другу только по игровым именам (титулу, званию и т.д.)
2. Нормы речевого этикета нарнийцев строятся на основе придворного языка средневековой Англии (как они предстают нам в переводной литературе). Исключено обращение друг к другу на «ты» (кроме обращения в особо торжественных случаях к Аслану).
3. Дамы именуются «леди», миледи», госпожа» (например ― «леди королева…», «леди Сьюзен».
4. К рыцарям (из рода людей, говорящих животных, волшебных существ) обращаются «сэр», «милорд», «лорд».
5. К нарнийцам мужского пола, не являющимся рыцарями (людям, говорящим животным, волшебным существам), следует обращаться «господин» или «мистер» (что равнозначно) с прибавлением имени, если оно известно вам.
6. При переписке, во время торжественных церемоний, а также, про возможности, и в других случаях к Верховным королям и королевам Нарнии обращаются с соблюдением полной титулатуры: «Сир такой-то (или леди такая-то) по дару Аслана, по праву, по справедливости (в случае, если имело место завоевание трона силой оружия ― то и «по завоеванию») Верховный король Нарнии, лорд Кэр-Паравела.
7. Жители Орландии следуют этим же нормам.
8. В Нарнии и Орландии приняты клятвы и божба именем Аслана: «Клянусь Асланом!», «Клянусь Львом», «Лев свидетель», «Видит Лев». Характерно также использование формул «Храни меня (вас) Аслан», «Дай-то Лев», «Помоги вам (нас) Аслан».
9. В Тархистане говорят с особой велеречивостью и церемонностью. Знатные тархистанцы именуются «тархан» (т.е. «князь», «вельможа»), «тархина» (княгиня), «господин». Титул «тархан» прибавляют к именам князей. Например ― «Кидраш-тархан». 
10. Знатные тархистанцы именуют незнатных «рабами». При появлении владыки тархистанцы низкого положения падают ниц. В обращении низших к высшим используется устойчивый оборот «я твой раб». 
11. Упоминая имя Тисрока (царя), тархистанцы обязательно прибавляют «да живет он вечно». К Тисроку (родовое имя всех царей Тархистана) обращаются «О владыка!», «О просвещенный Тисрок!», «О вечный Тисрок!» и тп.
12. При клятвах и просьбах жители Тархистана употребляют имена своих богов, например: «Молю тебя богиней Таш, и Азаротом, и Зардинах, владычицей мрака!». Примеры формул с именем Таш: «Охрани нас Таш», «Да хранит тебя великая Таш!».
Ниже приводятся конкретные формы обращений к представителям разных ступеней феодальной иерархии Нарнии и Орландии:
Ко Льву Аслану: «сир», «Великий Лев», «Аслан», «Сын Великого Заморского Императора».
К Верховной королеве: «леди Верховная королева», «леди королева Джейн». 
К королям: «сир», «сир король» (с добавлением имени и владения).
К королевам: «миледи», «леди королева», «леди королева» с добавлением имени и владения (например «леди королева Меродония Орландская») или только владения («леди королева Орландии»). 
К маркизам (маркграфам): «пэр», «милорд», ««пэр маркиз» с добавлением имени и владения.
К герцогиням: «миледи», «леди герцогиня», «леди герцогиня» с добавлением имени и владения («леди герцогиня Багира Озёрная», «леди герцогиня Озёрного Края»).
К герцогам: «пэр», «пэр герцог», «пэр такой-то (с добавлением имени), «пэр герцог такой-то» (с добавлением имени и владения).
К графам: «пэр», «милорд»», «лорд граф», «граф» с добавлением имени и титула, например «граф Леопардового леса пэр Ракам Орезо». 
К баронессам: «леди», «леди баронесса», «леди баронесса такая-то» (с указанием  имени и владения).
К баронам и рыцарям: «сэр», можно добавить имя и прозвище, пример: «сэр Хмур Болотный».
К простолюдинам, говорящим животным, великанам, гномам, кваклям и ко всем, не входящим в дворянское сословие: «мистер/миссис», «господин/госпожа».
К молодым людям, детям (имеется в виду игровой, а не реальный возраст), преимущественно детям лордов: «мастер».
К не знатным девушкам, к юным (по игровому возрасту) дриадам, фавнам, кваклям и дочерям других существ: «мисс» (с добавлением имени, если оно известно).
К взрослым нимфам, эльфам, дриадам, дамам из рода кентавров, единорогов и к другим почтенным существам женского пола: «леди».

Организация прибытия в игровой лагерь
Группа юных участников летней серии (дети школьного возраста) и часть родителей встречаются на Финляндском вокзале с организаторами и вместе садятся в электричку до станции Каннельярви, откуда походной колонной под рюкзаками с необходимым минимумом вещей отправляются к месту разбивки игровых лагерей.
От станции Каннельярви участники движутся в колонне до озера «Блюдце». Длина маршрута – около 5 км, продолжительность пути под рюкзаками – около 2 часов с тремя привалами (без рюкзака расстояние преодолевается за 40-45 мин.).
Другие родители, добирающиеся своим автотранспортом, доставляют на игровое поле дошкольников, крупноразмерную бутафорию и основную часть провизии.
Участники, приезжающие на место самостоятельно, ориентируются по схемам, указанным в группе клуба в контакте.
Участники, прибывающие позже основной группы, ориентируются по схемам и имеющимся на игровом поле указателям.

Организация игровых лагерей и игрового поля
На игровом поле планируется пять небольших игровых стоянок-лагерей.кое 
Прибывшие участники расходятся по своим игровым лагерям, где правящие лорды и леди организуют кухонное и костровое дежурство детей по общим игровым правилам и разработанному ими расписанию дежурств. После установки семейной (собственной) палатки и выполнения необходимых личных дел каждый свободный участник помогает в заготовке дров, натягивании общих тентов, если не имеет отдельного задания.
С момента прибытия участника в игровой лагерь (для прибывших в походной колонне – с момента встречи на вокзале) обязательно обращение друг к другу на «вы», особенно это важно по отношению к игровым правителям, а также ко взрослым. К нарнийцам, имеющим ученые титулы в нарнийском университете, так же как к руководителю клуба, рекомендуем обращаться по имени-отчеству.
Организаторы, прибыв на игровое поле, начинают размещение бутафории и указателей. Для того, чтобы Нарния началась вовремя, каждому участнику необходимо доставить сделанную дома бутафорию и указатели НЕ ПОЗЖЕ ПРИБЫТИЯ ОРГАНИЗАТОРОВ НА МЕСТО. Те, кто прибывает позже организаторов, должны передать таблички и указатели с другими участниками заранее.
В оформлении игрового поля помогают взрослые и младшие инструкторы из числа подростков.
С момента начала оформления игрового поля БЫТОВЫЕ ПЕРЕМЕЩЕНИЯ МЕЖДУ ЛАГЕРЯМИ строго ЗАПРЕЩЕНЫ во избежание рассекречивания сюрпризов.

Организация жизни замков
Руководят всеми вопросами внутри замков и в своих владениях сеньоры, наместники или лорды и леди, старшие по титулу. Они внимательно прислушиваются к советам опытных советников. Секретари записывают распоряжения сеньоров и ведут летописи событий.
Сенешаль замка или ключница руководит размещением хозяев и гостей в покоях, следит за воротами замка, воротами донжона, крепостными стенами, а также координирует отношения между коннетаблем, начальником охраны, шеф-поваром и кухонными дежурными. В спорах этих ответственных лиц решающее слово принадлежит сенешалю. Сенешаль (но не ключница) могут совмещать свою должность с должностью начальника охраны и руководить обороной замка. Сенешаль или ключниц также следят за колодцем или водоёмом замка и набирают игровую воду для игровых нужд.
В вопросах организации трапезы и приготовления пищи сеньоры и все жители замка подчиняются старшему костровому и старшему стольнику.
Все вопросы по размещению игровых коней в конюшне и организации боевых действий конницы решает коннетабль (в случае, если в одном месте оказались несколько коннетаблей из разных замков, решающее слово принадлежит местному).
Все вопросы, связанные с хранением оружия в оружейной комнате, решает маршал или начальник охраны.

Организация кухонных дежурств и питания
Поскольку в этот раз на игровом поле размещается несколько замков, в каждом из них относительно немного жителей. В такой ситуации организовывать дежурства парами титулованных особ нецелесообразно. Поэтому вводятся должности старшего кострового дежурного и старшего стольника из числа жителей замка (только детей и подростков).
Костровой – старший по разжиганию костра и заготовке дров.
Стольник – старший по приготовлению и раздаче пищи.
Старший костровой и старший стольник составляют списки кухонных дежурных, составляют расписание дежурств, следят за соблюдением расписания, а в случае, если назначить на дежурство никого невозможно (например, все в походе или ведут оборону, или население замка малочисленно) самостоятельно выполняют все обязанности стольников и костровых (разжигают костер, готовят и подают пищу).
Шеф-повар или старшая кухарка распоряжаются продовольственными запасами и руководят составлением меню, следят за приготовлением пищи, дают указания дежурным по приготовлению пищи. Противоречить их указаниям в данном случае нельзя. Шеф-повар или кухарка не должны ходить за водой – это обязанность кухонных дежурных.
Старший стольник и старший костровой обладают правом назначать кухонных дежурных (костровых и стольников). Противоречить их указаниям в данном деле не допускается. Однако желательно согласовывать список дежурных и последовательность дежурств с сеньором/сеньорой замка.
Территория кухни, как и кухонный костёр – запретны для посещения кем-либо кроме дежурных и шеф-повара (старшей кухарки).
Питание в игровых лагерях трёх-четырёхразовое (завтрак, обед, полдник (при необходимости и возможности), ужин). Вся пища готовится централизованно в кухне каждого замка (лагеря). Продукты приобретаются семьями-участниками по заранее обсужденной раскладке и самостоятельно доставляются каждой семьёй или несколькими семьями, которым это сподручно.
В пятницу в замках готовится общая пища без мяса и молока (не соблюдающие православный пятничный пост могут добавлять в свои тарелки необходимые им ингредиенты). Кусочничество (то есть употребление пищи помимо общей трапезы) запрещено, особенно употребление сладкого и других лакомств. При медицинских показаниях или индивидуальном режиме питания принять дополнительную порцию пищи можно в собственной палатке.

Сигнализация:
В отрядах и в замках для сообщения важных сведений и для организации действий можно использовать условные сигналы. Их может исполнять на любом инструменте (барабане, дудке, рожке, горне и т.п.) герольд замка, сигнальщик или руководитель отряда. Объяснения сигналов можно написать на плакате и вывесить на главной площади замка или у ворот. Удобнее иметь единую сигнализацию на всём поле (в Нарнии и Орландии), например следующую:
Сигнал «Все ко мне!» - три длинных сигнала.
«Враги!» - три коротких.
«Трапеза» - один длинный.
Отмена предыдущего сигнала – два коротких.

Штатное расписание нарнийских замков:

	Должности
	Кэр-Паравел
	Анвард
	Беличий Хвост (Озёрный край)

	Сеньор или высшее должностное лицо
	Леди баронесса Астра (Аня Сердюк) и барон Добромыслик (Иван Сологуб)
	Леди королева Меродония (Женя Лукьянова)
	Леди герцогиня Багира (Женя Каржавых)

	Сенешаль замка или ключница
	
	
	

	Маршал или начальник охраны
	
	
	

	Коннетабль
	
	
	

	Эскулап
	
	
	

	Советник/советница/
секретарь
	
	
	

	Шеф-повар или старшая кухарка
	
	
	

	Старший костровой дежурный
	
	
	

	Старший стольник
	
	
	

	Герольд (сигнальщик)
	
	
	



Пожелания и требования к родителям и другим взрослым участникам
Родителей, а также других взрослых участников-помощников, инструкторов и игротехников, всех взрослых, оказавшихся вместе с нами в Нарнии и в окрестностях, просим в игре и в процессе её подготовки, организации, проведения, завершения, обсуждения по возможности соблюдать все правила поведения и внешнего вида, которые распространяются на юных участников Нарнии, и описаны в этих правилах или оговаривались иначе, а также упомянуты в этом разделе.
Просим взрослых в своем внешнем виде и поведении соответствовать нарнийским требованиям не только во время игры, но и во всё время пребывания в игровом лагере. Категорически запрещено передвигаться по игровым лагерям в купальных костюмах, загорать в игровых лагерях или рядом с ними. Мужчин просим не обнажать торс в жару. Купание лучше проводить раздельно женскому и мужскому населению лагерей: организовывать его в разное время или на разных берегах.
Желательно ещё до старта игры, начиная с момента появления каждого участника в игровых лагерях, обращаться ко всем участникам на «Вы», особенно – к нарнийским лордам и леди (тем, кто исполняет роли титулованных особ), а также к тем детям, кто имеет учёные титулы в нарнийском университете (по правилам нарнийского университета к таким детям обращаются по имени-отчеству). Естественно, обращение на «Вы» к нарнийцам следует сохранять и во время послеигрового обсуждения и других собраний. Точно так же на «Вы» следует обращаться детям ко всем взрослым (за исключением общения внутри семей, если там обращение на «Вы» к старшим не принято).

Просим вас ответственно отнестись к принятию решения об участии детей в мероприятии, даже в статусе «гостя», и соответствующим образом настроить детей. Каждому ребёнку-участнику организаторы уделяют большое внимание как на этапе подготовки, так и в процессе игровых событий. В Нарнии не может существовать и не существует просто «балласта», то есть участников, присутствующих «для галочки», для количества. Присутствие или отсутствие любого участника-ребенка (подростка), его деятельность или бездействие решающим образом сказываются на всём, что происходит в игре, даже если это на первый взгляд незаметно. Действия или бездействие каждого участника проецируются далеко в игровое будущее, до самого горизонта возможных нарнийских событий. Каждый оставляет свой след в истории Нарнии, даже если он давно не участвует в наших делах. Все важные события, которые происходят в игре, попадают в историю Нарнии. Необходимо избегать отношения к нарнийским играм как к приключенческому «квесту», даже если внешне одно напоминает другое.
В то же время нельзя допускать, чтобы нарнийская игра стала всепоглощающей страстью для ребёнка. Программа «Школа королей» шире, чем только полевые ролевые игры, и ограничивать участие детей в программе летними играми не плодотворно. Игра – лишь одна из форм постижения смыслов программы, и каждая семья, вступающая в наш клуб, может выбрать для себя посильную и удобную форму участия в другой деятельности клуба. 
Для всех юных нарнийцев обязательно творческиое участие в игровой жизни Нарнии помимо игр – в переписке, придумывании своих владений и т.д., а для тех, кто уже достиг среднего школьного возраста, желательно участие в занятиях нарнийского университета (очно или заочно), причем чем старше юный нарниец, тем больше сил и внимания ему следует отдавать внеигровой нарнийской деятельности. В противном случае трата нашего времени и ресурсов может оказаться напрасной. 
И главное, нарнийские мероприятия не стоит воспринимать как развлечения. Для детей Нарния должна оставаться детской страной, которую они создают своим собственным творчеством при помощи взрослых.

Опыт показывает, что наиболее продолжительной и содержательной бывает «нарнийская биография» тех детей, которые любят читать, которым нравится книга «Хроники Нарнии» (и не только она), у тех детей, кто способен к сосредоточенности, не страдает игровой компьютерной зависимостью. Важной чертой является способность к эмпатии, к сочувствию и сопереживанию. Наверное, могут быть и исключения в ту или другую сторону. Отдельные стороны характера ребенка, попавшего в Нарнию, могут измениться в лучшую (с нашей точки зрения) сторону в результате игровых испытаний и общения с другими детьми. Дополнительные знания можно приобрести на занятиях нарнийского университета. 

НЕОБХОДИМАЯ БУТАФОРИЯ
Детские совочки (имитируют лопаты)
Карточки мер воды
Бурдюки (маленькие мешочки) 
Мешки с песком
Кони на палочках для рыцарей и знатных леди
Верблюды на палочках для тархистанцев
(список может уточняться и дополняться)
Список табличек, указателей и плакатов.
Озёрный край – 2 штуки
Беличий хвост – 2 штуки
Кэр-Паравелл – 2 штуки
Анвард – 2 штуки
Бархан – 4 штуки
Оазис – 4 штуки
Родник – 2 штуки
Пустыня – 10 штук
Дорога в Кэр-Паравелл – 2 штуки
Дорога в Анвард – 4 штуки
Дорога в Озёрный край – 4 штуки
Зыбучие пески – 6 штук
Плакаты в замках
Пиршественная зала
Место для штурма
Кухня
Госпиталь (Лазарет)
Плакат с расшифровкой сигналов.
