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Ролевая игра «Яйцо»

Цель игры:  дать возможность взглянуть на жизнь глазами своего персонажа, оторваться от повседневной жизни и перенестись в вымышленный мир (реально существующий), научить ребят прислушиваться к мнению окружающих и смело выражать своё. Дать знания по древнеславянской мифологии.

План игры.

1. 10.00-10.10 – предыстория.

2. 10.10-13.00 – расход по местам, обустройство жилищ, объяснение сути и цели игры, объяснение правил, начало тренировок.

3. 17.00-20.30 – игра (с перерывом на ужин).

4. 20.30-21.00 – время на отдых.

5. 21.00-22.30 – анализ игры (по отрядам).

Игровые силы: игра рассчитана на 5 отрядов. Каждый отряд – определённое племя (1-й – берсерки,   2-й – волколаки, 3-й – викинги (именно между этими тремя отрядами и происходят все игровые действия – это боевые племена), 4-й – волхвы (это помощники мастеров), 5-й – грифоны (малыши, которым дали возможность порезвиться – утаскивать старших в страну мертвых, творить всякие пакости и бесчинства)). Но если отрядов больше 5, то можно увеличить число боевых племён. 

Игровая цель: найти яйцо Кощея, который начал вредить мирно живущим бок о бок племенам, и уничтожить его. Кто убил Кощея – тот и выиграл. В процессе игры ставятся промежуточные цели:

· построить жилище и оборонять его:

· найти и попасть первыми на остров Буян;

· собрать первыми яйцо-карту, где описан путь, ведущий к настоящему яйцу Кощея;

· принести первыми яйцо главному мастеру.

Все эти цели(так же как и общая цель) ставятся только перед боевыми племенами. Волхвами и грифонами же руководят специально прикреплённые к этим племенам мастера на протяжении всей игры.

Общий ход игры.

0. Предварительная подготовка к игре. 
За 1-2 дня до игры либо главный мастер(ГМ) либо вожатые начинают готовить отряд, дают полную информацию о том племени, которое будет представлять отряд:

· легенда или историческая справка (законы племени, традиции, образ жизни, быт и т.д., т.е. вся та информация, которую вы сможете найти о данном племени);

· приветствие;

· знак племени;

· одежда или имидж (а так же вид оружия);

· боги, которым поклоняется племя;

· тайна.

А так же даётся информация и о других племенах. Делаются медальончики жизни с изображением знака племени(по количеству ребят в отряде), 2 мешочка для купцов. Оговаривается место общего сбора перед началом игры(в 10-00 выслушивается предыстория). Сообщается так же общая игровая цель.

1. Предыстория.

В 10-00 все племена собираются в оговорённом заранее месте общего сбора. Древний старец-сказочник открывает «Повесть временных лет»(соответствующая «былинная» музыка. Возможно ERA “Ameno”):

Под большим шатром

Голубых небес

В мире да добре

Жили русичи.

Было пять племён 

Процветающих.

Три людских из них,

Два мифических.

Берсерки -

Медведь-воины – 

Поклонялись Велесу

Богу мудрости.

Волколаки-

Волки-воины –

Перуна могучего

Чтили, славили.

Викинги –

Северяне дикие –

Сильнобогу молились,

Кланялись.

Племя Волхово

Жило в скрытости.

Чародеями

Называлось.

А грифоны же

Знали где клады

В Мать-Сырой Земле

Ждут хозяина.

В мире да добре

Жили племена,

Да пришла беда,

Вдруг нагрянула.

Змей-кощей опять

К нам повадился.

Да управы нет

На негодного.

Принимает он

Виды разные,

И ворует люд честной

На съедение.

Смерть Кощеева

В яйце спрятана

Как найти его

Волхвы ведают.

Кто найдёт яйцо

Раньше всех других

Славой громкою

Тот прославится,

Пол казны царя

Тот захапает.

Берендей того

Будет жаловать.

Пусть начнётся бой

С сего времени

За яйцо Кощея -

Негодника!

Старец уходит. И начинается

2. Непосредственная подготовка к игре.
Мастера разводят племена по заранее заданным местам. Здесь начинается обустройство жилища(из подручного материала), делается оружие и одежда. (Чем ближе к реальному племени будет передан образ жизни, тем больше монет получит отряд). Обязательно делается идол племени. 

Мастера напоминают общую цель, объясняют правила игры: правила ведения военных и экономических действий, добычи информации.

Здесь же выбираются:

· Смертные:

· вождь(1) – ведёт за собой племя, собирает карту(открывается секрет того, что для нахождения яйца необходимо собрать карту);

· телохранители(2) – охраняют вождя, не ведут боевых действий;

· воины(10-20) – только они могут вести боевые действия, только от их руки человек отключается(его зомбируют). У них есть оружие;

· купцы(2) – только они могут торговать, у них хранятся деньги всего племени(для этого на поясе у каждого висит специальный мешочек);

· Неприкосновенные:

· Послы(2) – только им(или в присутствие их) сообщаются следующие задания, договариваются с другими племенами, добывают информацию;

· Летописец(1) – ведёт летопись, фиксирует все события, произошедшие с племенем.

Раздаются медальончики с надписью должности на обратной стороне. После выборов ещё раз каждой группе объясняются их должности. Очень важно, чтобы ребята поняли не только свои действия, но и действия лиц другой группы(особенно воинов). Учится приветствие. Репетируется боевое построение. Для более чёткого усвоения правил проигрываются некоторые возможные ситуации, где требуются чёткие действия той или иной группы.

Затем, когда о своём племени всё известно, мастер рассказывает о других племенах. Учатся их приветствия, запоминаются «ахиллесовы пяты».

ГМ обходит все жилища и оценивает уровень готовности.

3. Игра.

В 17-00 все племена расходятся по своим местам, а вожди подходят к ГМ который даёт старт игре и сообщает первое задание: 

Необходимо найти первыми остров Буян – обитель волхвов и одновременно с этим не дать разыскать его другим племенам.

Именно волхвы(2-4) дают следующее задание:

Собрать первыми яйцо-карту из трёх одноцветных частей.

Эта карта и есть ключ к нахождению зарытого яйца-клада. Чтобы собрать карту надо выполнить 3 задания волхвов. За правильно выполненное задание племя получает 1/3 часть карты. Сразу оговаривается, что если задание не удаётся выполнить по тем или иным причинам довольно продолжительное время, то лучше поменять его у волхвов на другое задание. Если боевых племён больше, то соответственно и заданий и частей карты больше. После того, как яйцо собранно, племя идёт в страну-Алатырь, где их ждут деды и объясняют, что

в Алатыре должны собраться все племена для обмена через дедов частей карты так, чтобы у каждого племени получилась карта со своей эмблемой.

Обмен должен проходить только в Алатыре. По указанию на обратной стороне яйца-карты племя бежит за кладом. Для каждого  - разное место. Здесь их ждут грифоны (их мастер уже отпустил всех из страны смерти когда первое племя прибыло в Алатырь и затем расставил уже подготовленных грифонов по местам, где «зарыты клады»). Грифоны сообщают, что уже выкопали клад и отдадут его только при выполнении их желания: донести грифонов на руках до Алатыря.

Когда все племена в сборе, грифоны из своих тел складывают ЯЙЦО. Произносится заклинание и яйцо рушится.

Берендей произносит речь в которой даётся понять, что цель достигнута только благодаря взаимопомощи, существует вклад в отыскании яйца каждого из племён.

Сага:

Каждому другу по твари.
Каждому богу по жертве.
Подвиг восславят фанфары.

Там где леса-перелески
Каждый поднимет оружье.
Скальды споют ему песню.

Песню о жизни и смерти,
Славу Богам и героям
Сплавят в словес круговерти.

Нету щита у берсерка -
Он ему в битве не нужен,
Нет на берсерке доспеха

Скрыт от врагов он, бесстрашный,
Соком свыятым мухомора,
В битве бессмертен ужасной.

Выйдя на нежитей в битву
Будь же берсерком ты ныне,
Воронам дай-ка поживу!

Пусть охранят тебя Боги,
Ты, о, творящий молитву,
Будут охраной в дороге.

Храбрым - обитель Валгалла,
Им - поцелуи валькирий,
Выжившим - громкая слава! 

Военные действия.

В них участвуют только  воины!

1) Встреча племён.

· Если вы встречаетесь с каким-то племенем и проговариваете их приветствие, то считается, что вы идёте с миром. Здесь вы не можете начать военные действия.

· Если племя отвечает на это приветствие, проговаривая своё приветствие, то считается, что оно настроено дружелюбно и, соответственно, не может начать боевые действия.

· Если племя не отвечает на это приветствие,  то оно скорее всего «имеет зуб на вас» и, соответственно, может начать боевые действия.

· Если вы встречаетесь с каким-то племенем и не проговариваете их приветствие, то считается, что вы идёте с войной. Вы без Б можете начать атаковать.

2)Потеря жизни.

У каждого игрока(кроме грифонов и волхвов) есть медальон жизни, на внешней стороне которого изображён символ племени(т.е. взглянув на человека мы сразу понимаем к какому племени он принадлежит). На обратной стороне – должность. К чужому медальону не имеет право прикоснуться без разрешения хозяина никто кроме волхвов и, конечно, мастеров. Итак, именно волхвы или мастера могут лишить человека жизни, сняв медальон. Такой человек сразу отправляется в сопровождении волхвов, несущих его медальон, в Пекло – страну мертвых.

3)Зомби.

Но какой смысл тогда в военных действиях, если в Пекло отправляют только волхвы? Воины могут зомбировать любого из чужого племени! Зомбированный выполняет все приказы хозяина в течении 1мин.(кроме приказа “переверни медальончик”). После истечения этого срока он может либо бежать, либо быть снова зомбированным. Если хозяин привёл зомби, а тот оказался неприкасаемым, то либо на племя хозяина накладывается штраф, либо сам хозяин отправляется в Пекло. Поэтому, если неприкасаемые переворачивают медальончик и предъявляют свою должность, то их лучше сразу же отпустить. Но, по всей видимости, более хитрые неприкасаемые так делать не будут.

4)Ахиллесовы пяты.

Но возникает вопрос – как воины зомбируют людей? У каждого племени есть своя ахиллесова пята(т.е. уязвимое место), прикосновение к которой ладонью и зомбирует человека.

Возможный вариант ахиллесовых пят:

	Племя
	Ахиллесова пята

	Берсерки
	Правое плечо

	Волколаки
	Спина

	Викинги
	Правое колено

	Волхвы
	Неприкосновенны

	Грифоны
	Неприкосновенны


В соответствии с расположением на теле уязвимой точки придумываются боевые построения для обороны и атаки. Например – все образуют замкнутый плотный круг уязвимыми местами в центр.

Экономика.

Все операции с деньгами в племени ведут только купцы!

Банк игры – 450 монет. Деньги хранятся у волхвов и у главного мастера.

Деньги нужны только для того, чтобы попасть в Алатырь(но этого племена заранее знать не должны). При входе племя должно пожертвовать 150 монетами.

Способы заработка:

	Способ заработать
	Сумма

	Жилище
	10,20,30

	Достижение первыми целей
	10

	Выполненное задание волхвов
	20

	Святые Земли
	20

	Торги с племенами
	***

	Доброта к спец. Персонажам
	30


География.

Алатырь
 – центр мира. Здесь обитают деды(2-3). Здесь и только здесь происходит обмен частями яйца-карты. Здесь же – начало(предыстория) и финал(разрушение яйца).

Буян
 – обитель волхвов. В начале игры никто не должен знать о его местонахождении, т.к. второе задание – “найти и попасть первыми на остров Буян”. Здесь волхвами даются задания, а за их выполнение – деньги и части карты.

Пекло
 – страна мёртвых. Туда попадают только через волхвов, грифонов и мастеров. Должно выглядеть очень мрачно, соответствующее музыкальное сопровождение. Правит им Кощей. Он собирает медальоны прибывших, даёт задания на очищение души и когда душа готова к перерождению – отдаёт медальон(возможно перевоплощение, т.е. рождение в новой роли). Если человек прибыл “за дело”  то ему даётся срок более длительный чем тому, кто попался в лапы грифонов.

Йомин – место жительства берсерков.

Йомс – место жительства волколаков.

Скандинавия – место жительства викингов.

У любого из этих мест есть стены (либо символические, либо реальные), поэтому попасть внутрь можно только через дверь. Порядок прохождения в дверь – произвольный (надо разработать).

Святые Земли – кочующие из рук в руки земли. Приносят прибыль владельцам. Все, кто находится на них, - неприкосновенны (о чём и предупреждаются все грифоны до начала игры). На Землях может находится только племя которое ими обладает. Об этом предупреждает охранник, в случае неповиновения он сообщает о нарушении границы любому мастеру.

ЯЙЦО-карта.

За каждое правильно выполненное задание волхвы дают вместе с деньгами и очередную часть яйца-карты. Одному племени – все части одного цвета. Например, берсеркам – чёрные части, волколакам – синие, викингам – красные. Но рисунок на полной собранной карте не сходится. 

Собранное на Буяне яйцо-карта слева (это яйцо берсерков –всё полностью оно чёрное).
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С таким одноцветным яйцом племя бежит в Алатырь, где и происходит обмен частями. Собирается свой символ. На рисунке справа – собранное яйцо с символом берсерков, на обратной стороне написан путь к кладу.
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А это яйца с символами волколаков и викингов.

Задания волхвов.

	
	Берсерки
	Волколаки
	Викинги

	Информационные задания
	2.Узнать тайну викингов.

Подсказка:

От танцев отдыхают тут,

Беседы разные ведут.

Но лишь на крышу ты заглянешь – 

Так тайну викингов узнаешь.

(Это на крыше беседки).

Тайна: гнездо орла и его местонахождение.


	1. Узнать тайну берсерков.

Подсказка:

По ней проходят сотни ног

Царей, князей, воров и судей.

Но лишь заглянешь под неё –

Так тайну берсерка добудешь.

(Тайна лежит под лестницей в виде кроссворда).

Тайна: имя вождя берсерков – Родогор.
	3. Узнать тайну волколаков.

Подсказка:

Узнает тайну волка тот,

Кто первым к озеру придёт.

И, собираясь в дальний путь,

Под днище сможет заглянуть.

(Тайна лежит под лодками в виде шифровки).

Тайна: чрез пень перенесён-ный волколак свою маги-ческую теряет силу.

	Экономика
	3. Купить целое яйцо у волколаков. Пределы торга 20-30 монет.
	2. Купить земли берсерков. Пределы торга 30-50 монет.
	1. Нанять 5 берсерков. От 20 до 30 монет.

	Боевые действия
	1. Привести вождя волколаков.
	3. Похитить из жилища викингов идола.
	2. Привести 5 волколаков.


Племена.

Информацию по племенам можно найти в Интернете.

Реквизит.

1) 90 медальончиков с эмблемами.

2) 450 монет.

3) 8 мешочков для монет(6 - в племенах, 1 – у волхвов, 1 – у ГМ).

4) 3 яйца-карты.

5) Костюмы: балахон старцу, костюмы или раскраска мастерам.

6) Канцтовары для имиджа.

7) 3 тетради и 3 ручки для ведения летописей.

8) Музыка(На открытие, на закрытие, в Пекле, на Буяне ит.д.)

� EMBED PBrush  ���





� EMBED PBrush  ���








� АЛАТЫРЬ — Бел-горюч камень Алатырь был явлен в начале времен. Алатырь - "всем камням камень", центр мироздания, так же - священная скала в Рипейских горах, так же - скала у входа в Пекло на берегу реки Смородины. Его называют и горой, и "малым студеным камнем". По преданию камень Алатырь упал с неба, на нем были высечены письмена с законами Сварога. Там, где упал бел-горюч камень Алатырь, поднялась Алатырьская гора. Он и "мал и весьма студен", и "велик, как гора". И легок, и тяжел. Он - непознаваем: "и не мог тот камень никто познать, и не смог никто от земли поднять". Когда Сварог ударял по Алатырю своим волшебным молотом, из искр рождались боги... По одной из поздних версий, на Алатыре был построен полуконем Китоврасом храм Всевышнего. Потому Алатырь - так же алтарь, камень-жертвенник Всевышнему. На нем Всевышний Сам приносит в жертву Себя и обращается в камень Алатырь... Это не только гора, либо камень - это сакральный центр Мира. Он триедин, потому означает путь Прави между Явью и Навью, между дольним и горним мирами. Алатырь связал миры - горний, небесный, и явленный, дольний. Посредником между мирами была так же Книга Вед, упавшая с неба, и волшебная птица Гамаюн. И Книга, и Птица - это тоже Алатырь. В русских средневековых легендах и фольклоре Алатырь-камень, "всем камням отец". На этом камне восседает красная дева Зоря и зашивает раны кровавые; "под тем камнем сокрыта сила могучая, и силы конца нет"; "кто камень-алатырь изгложет (дело - трудное, немыслимое), тот мой заговор превозможет"... В земном мире Алатырь явлен горою Эльбрус. Эта гора именовалась так же - Бел-Алабыр, Белая гора, Белица. С Эльбруса-Алатыря стекает Белая река. Есть так же камень Алатырь на Урале на Ирийских горах, откуда берет исток священная Ра-река. Алатырь-горами именовались так же Алтайские горы. Такой обширный географический разброс объясняется тем, что люди, переселяясь на новые места, 





� БУЯН — райский остров в Восточном море, подобен Атлантиде, Макарийскому острову. На острове Буяне сосредоточены все могучие силы весенних гроз, все мифические олицетворения громов, ветров и бури; на этом же острове восседают и дева Зоря, и Перун.


� ПЕКЛО — в славянской мифологии Ад, Преисподняя (от глагола "печь", "пеку"; равно означает и смолу", которая гонится через жжение смолистых деревьев). В разное время (и по разным мифологическим версиям) Пеклом правили различные Змеи - Черный Змей, Скипер-Зверь, Индрик-Зверь, Волх, Велес, Кащей. Славяне полагали Пекло под землею, куда надо спускаться через разинутую адскую пасть, подобную глубокому, извергающему пламя колодцу: в народных сказках герои, отправляясь на тот свет, нисходят туда через глубокую яму. Пекло, как и Аид, разделяется на три уровня, подобные греческим Тартару (самый глубокий уровень), Эребу (подземному пекельному царству), и собственно Аиду - надземной местности перед входом в подземное царство (эта местность и есть темное царство).�
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