
Вводная по игре «Дом Скитальцев».
1. Общая вводная:
Дело происходит в маленьком русском городке Плющеево. Это не большой научный городок. Знаменит он только тем, что в нем есть радиотелескоп (это такая большая антенна, которая может излучать и принимать сигналы из космоса).
 Но в последний месяц этот городок приобрел мировую известность.
Западные СМИ (радио, телевидение, газеты) кричат о том, что на территории города Плющеева произошла высадка инопланетян. И русские с ними договорились и теперь скрывают инопланетные технологии. 
Российские СМИ выступают более сдержанно. Они не отрицают факт высадки инопланетян, но информацию о договоре с ними всячески отрицают.

Слухи из города Плющеева:
Высадка инопланетян действительно произошла. В городе начался хаос. Хаос был такого масштаба, что привел к уличным вооруженным столкновениям между гражданским населением. Радиотелескоп был заблокирован и его можно активировать только с помощью специального кода. 
Так же по слухам известно, что инопланетяне внедряют свое сознание в людей и человек становиться инопланетяненым, то есть внешне ты выглядишь как человек но твое сознание уже инопланетное. Эту технологию они называют - МЫСЛЯЩИЙ. Она позволяет пользоваться знаниями, жизненным опытом, стереотипами поведения человека. Но подавляет человеческое сознание. То есть внешне инопланетяне ни чем не отличаются от людей.

События произошедшие в городе Плющеево.
В нутрии города как-то удалось локализовать ситуации. Всех жителей города поместили в психиатрическую больницу, где врачи пытаются разобраться, как отличить инопланетян от обычных людей.
Город окружен колючей проволокой и российскими войсками.
События во внешнем мире: 
Под давлением мировой общественности Российское правительство решило послать в город команду психологов. Которой дано полтора часа(1,5 часа) , для того что бы разобраться в ситуации и разработать метод как отличать людей от инопланетян.  В противном случае по городу Плющееву будет нанесен ядерный удар.

2. Главные цели играющих:
Инопланетяне – не выдать себя. Добыть код от радиотелескопа, специалиста который может его включить и передать команду звездному флоту для начала массовой высадки десанта. С целью оккупации Земли. Подать сигнал об отмене ядерного удара.
Земляне - разобраться, как отличать инопланетян от людей. Локализовать или обезвредить инопланетян. И подать сигнал с помощью радиотелескопа, специалиста который может его включать об отмене ядерного удара.
В игре есть иерархия ценностей:
Главная цель для всех играющих и личные цели играющих. 
3. Игровые стандарты: (это условности которые соблюдаются в игре)
Боевые стандарты:
1. В игре есть пистолеты. Лучше брать детские пластмассовые пистолеты, которые ни чем не стреляют, а просто громко щелкают. Считается, если на человека в пределах комнаты навели пистолет и выстрелили, то он убит. У всех играющих (инопланетян и землян) по одной жизни.
2. Стандарт оглушения. Если к вам подошли сзади и положили две руки на плечи и громко произнесли слова оглушаю, то вы не двигаетесь 60 секунд. Если вам сказали что вас обыскивают, то вы обязаны отдать все игровые вещи находящиеся при вас. Так что если ли вы где-то что-то спрятали это отдавать не нужно. 
Общие стандарты
Магнитный ключ. Считается, что все двери в игре имеют магнитный замок. И что бы открыть дверь, нужен магнитный ключ. Магнитный ключ это карточка, на которой написано магнитный ключ. Но дверь можно и вышибить стукнув в нее 50 раз плечом с криком вышибаю дверь. Дверь остается целой и просто открывается.
.Аппарат для измерения биоритмов (их в игру лучше вводить несколько, 2или3 штуки). Это простая картонная коробка (достаточно большого размера, чтобы не помещалась в карман) из который торчат два провода. Играющий должен коснуться двух проводов после этого действия выдается карта биоритмов.
Карта биоритмов выглядит так – это листок бумаги с двумя координатными прямыми. Мастер игры рисует две кривые разного цвета. Биоритмы инопланетян и людей различаются
Пример карты биоритмов:
карта биоритмов Землян
          Карта биоритмов                  синего цвета   
                                                          Красного цвета                    

                                                       
карта биоритмов инопланетян
         Карта биоритмов                          красного цвета     
                                                              

                                                                синего цвета     

Кривые рисуются произвольные главное соблюдать правильно их цвета.
Код для радиотелескопа (должно быть не меньше двух пластиковых карт, то есть четыре половины). Любая пластиковая карточка, разрезанная надвое.
Радиотелескоп обычным магнитным ключом не открывается.
Страна мертвых
Всех убитых мастер игры отправляет туда до конца игры. Игрокам надо объяснить ценность жизни в игре.
Стандарт инопланетяне.   Инопланетяне  выглядят как обычные люди. У каждого инопланетянина на шее весит стеклянный, граненный камешек (желательно достаточно крупный). Прятать его под одежду нельзя. Он должен быть виден. Этот камешек единственная вещь которая при обыске не отдается. Снять ее землянен не может. Если инопланетянина убивают, то он снимает камешек и кладет его на пол.
Стандарт внедрения инопланетян в людей. Держа рукой камешек за веревку дотронуться до человека. После чего ему надо объяснить какие цели у инопланетян и что он всю предыдущую игровую информацию помнит, но теперь играет за инопланетян.   

4.    Территория игры:
Для игры нужно пять комнат для палат больных (условно больных). Конференц-зал со стульями и столом. Комната для радиотелескопа. Комната для тюрьмы.
5. Необходимые вывески на комнатах.
На каждой палате вешается номер палаты и карта биоритмов. Так же на комнате радиотелескопа вешается вывеска радиотелескоп.
6. Дополнительные персонажи, не вошедшие в список ролей.
Главврач – изначально главный инопланетянин, имеет при себе пистолет. Основная задача организация игры.
Медсестра – помощник главврача. Изначально инопланетянка. Имеет при себе аппарат биоритмов и пистолет. Замеряет биоритмы у прибывшей делегации и больных. 
7. Примерный ход игры.
1. Больных разводят по палатам. Больного шизофреник лучше заменить на истерика. На его палате висит две карты биоритмов: инопланетянина и человека. Он человек.
2. Делегацию выводят за зону игры. Так как она прибывает на вертолете.
3. Главврач и медсестра встречают делегацию и проводят ее в конференц-зал.
4. Прибывшие психологи делятся на группы и под присмотром санитаров и медсестры идут беседовать с больными.
5. После этого лучше конечно собрать их обратно в конференц-зал и обсудить странности они заметили и есть ли подозрения кто инопланетянин.
6.  Свободная игра. Мастер ориентируется по ситуации и следит за соблюдением правил и стандартов.

8.   Советы мастерам.
  1. На роль главврача и медсестры надо ставить активных людей, желательно лидеров.
  2. На роль агентов ФСБ надо ставить активных людей, желательно лидеров.
  3. Не забудьте поставить таймер который все видят.
 9. Что обсуждать после игры.
    1.Чтобы играющие оценили, как они играли.
     По следующим критериям: 
1. Играть чтобы выиграть.
2. Играть чтобы не проиграть
3. Просто играть
4. Не играть
Обсудить, почему они заняли в игре именно такие позиции.
    2. Обсудить, кого они играли и выполнили личные цели. 
    3. Обсудить какую цель они считали главной.
Общую цель спасти Землю или личную.  
   4.Обсудить какие тактики были выигрышные для инопланетян, а какие для землян. 

10. Какие компетенции игра тренирует.
1. Компетенция  ориентироваться в неопределенной кризисной ситуации.
2. Компетенция работы с информацией.
3. Компетенция поиска источников информации.
4. Компетенция работы с неопределенной информацией.
5. Компетенция коммуникативная.
6. Компетенция быстрого принятия решения в кризисной ситуации.
7. Компетенция лидерских качеств.
8. Компетенция ставить задачу в сложной ситуации, когда непонятно что делать. 

Контакты:
Если есть  вопросы по игре, то пишите мне на почту babundin@gmail.com
      Или звоните на сотовый 8-915-060-48-46 Сергей.
