Рассадка:
Для игры нужно возможно большое темное помещение. В нем следует разместить семь одинаковых мест для игроков – стол, стул, лампа на столе. Столы должны стоять так, чтобы восьмой стол – стол игротехника – был от них на одинаковом удалении и по возможности под минимально отличающимся от прямого углом. На столах должно быть пусто. Желательно, чтобы лампы были достаточно тусклыми, а расстояния между игроками – достаточно большими, чтобы свет лампы игрока освещал только его и почти не освещал комнату и соседей.
Вид лампы, одежда игрока и прочие материально-антуражные нюансы неважны. Равно приемлемы варианты «все одинаковое» и «у каждого – по характеру персонажа». При конкретной реализации мы вообще исходили из минимума – кто в чем пришел, в том и играет, что есть, то в качестве лампы и используем.
Для рассадки игроков использовалась следующая схема (она кажется авторам оптимальной). Слева направо, если смотреть от игроков в сторону стола игротехника: Крыса, Король, Деловой человек, Честолюбец, Географ, Пьяница, Фонарщик. Фонарщик с краю и видит всех игроков, наиболее коммуникативно-активные персонажи находятся в центре, Король экранирует Крысу от остальных персонажей.
За спинами игроков находится «рубка» - рабочее место одного из мастеров. Там находится пульт управления лампами (см. далее), а также компьютер. С помощью компьютера мастер управляет музыкой, а также держит связь с вторым мастером (мы использовали для этого чат-программу, соединив компьютеры в локальную сеть). Второй мастер находится в другом помещении вместе с игротехниками и может осуществлять оперативный инструктаж. Мастер с игротехниками может не слышать игроков. Мастер в рубке должен слышать и видеть всех.
Лампы:

Все лампы игроков, стоящие на столах, связаны в единую сеть. Из «рубки» можно включить и выключить любую лампу, игрок должен иметь возможность самостоятельно выключить (но не включить!) свою лампу. Слушая команды Фонарщика (см. общую вводную) мастер в «рубке» включает и выключает лампы игроков. Никакие две лампы не могут гореть одновременно.
Между сценами все лампы погашены, включая лампу игротехника, так что игроки (см. общую вводную) могут разговаривать. Игротехник в темноте приходит на свое место и включает свою лампу, чтобы начать сцену – одновременно с этим включается лампа одного из игроков – обычно Фонарщика (но см. далее). После завершения сцены игротехник гасит лампу и одновременно с этим гаснут лампы игроков.
Музыка:
Аквариум – Глаз звучит до начала игры, когда все игроки уже сидят, в полной темноте.
Gary Jules – Mad world (тема «Донни Дарко») звучит в финале игры, во время произнесения «финального спича» и какое-то время далее, когда «идут титры».
В ходе игры для «музыкальных пауз» (см. далее) должна использоваться неузнаваемая инструментальная музыка. Желательно, чтобы тема каждый раз звучала разная, при этом ее тональность должна в целом соответствовать настроению персонажей на момент начала паузы и напряженности их разговора. Также желательно, чтобы темы были решены в одном ключе, то есть «тема скандала» и «тема мирного времени» были очень похожи и при этом однозначно отличались.
При реализации игры с этой целью использовался саундтрек игры «Comix zone».
Сущность игры:

Это игра о рутине. О том, как человек под ее действием превращается в функцию, а его жизнь сводится к механическому повторению определенных действий без смысла и видимой цели. О том, как жизнь человека теряет краски.
Это игра о жестокости. О том, как люди учатся и умеют не замечать друг друга, какими-то мелочами в словах и делах наносить друг другу незаживающие раны. О том, как незначительные противоречия превращаются во вражду. О том, как люди не умеют и не хотят искать пути друг к другу.
Это игра об одиночестве. О том, как человек не может быть понят другим человеком, как тяжело объяснить, что происходит у тебя внутри. О том, как человек воспринимает окружающий мир как враждебный. О том, как тяжело быть принятым таким, какой ты есть. О несчастных и жалких людях, которых некому спасти от самих себя.
Это игра о психической болезни. О том, в каком положении в нашем обществе оказывается человек, которому поставили диагноз. О том, как самые близкие люди становятся чужими, когда вас разделяет болезнь. Об отношениях врачей и пациентов, больных и здоровых. О том, каково это – знать, что ты неизлечимо болен.
Это игра о том, что все может и должно измениться к лучшему. 
Игротехники, их подбор и подготовка:
В игре появляются четыре игротехника. Им следует свободно владеть материалом игры, работать только на игроков, а не на «свою игру». Нужно, чтобы игротехник мог вставлять в свою речь соответствующие ситуации реплики «зеркального» ему персонажа из «Маленького принца».
Доктор Энтони, Летчик – в некотором смысле это фигура отца. См., например, персонажа Курта Рассела в фильме «Ванильное небо». Он должен быть крупным и неспешным мужчиной, говорить обстоятельно, но при этом проникновенно. Он – тот, кто может понять Леона, кто хочет ему добра, кто в конечном итоге помогает ему спастись. Доктору желательно надеть мягкий пиджак и очки. У него могут быть с собой бумаги.
Инспектор Кулебра, Змея – вначале противник, а затем неявный союзник игроков. См. типовых «следователей» из голливудских фильмов, в особенности не детективов, а триллеров. Это женщина, притом волевая, ведущая себя жестко и агрессивно. Должно быть понятно, что при необходимости она сотрет противника в порошок. Металл в голосе, молнии в глазах. Ей следует надеть жилет или безрукавку с белой сорочкой и закатать немного рукава.
Роза – слабая фигура, создающая вторичный конфликт истории. Она эмоциональна, близко к сердцу все воспринимает. По большому счету она дура, но с большим сердцем. Ей следует быть женственной, одеться в светлое, по возможности менять наряды между сценами. Голос у Розы должен быть высокий, в напряженных сценах он должен явственно дрожать.
Ренар, Лис – персонаж, указывающий на подтексты игры, акцентирующий «подводные течения». Он единственный, с кем Леон изначально на равных и наиболее, по существу, близок – тем важнее показать отдаление, которое происходит потом. Лис должен быть как бы уменьшенной копией доктора – пиджак, может быть, очки. Очень важно, чтобы у Лиса был сильный, глубокий, выраженно мужской и располагающий голос.
В нашей реализации игры мы пригласили следующих игротехников:

Летчик – Оддиш, Змея – Аннавен, Роза – Эридан, Лис – Эгиль (первоначально планировался Нигабраза, но он не смог участвовать).
О ходе игры:
Игра состоит из ряда последовательных сцен, объединенных в блоки. Каждый блок – это сцена с доктором, сцена с Розой либо Лисом, и сцена и инспектором. Можно считать, что каждый блок – это день в мире игры, но если так сделать, придется считать, что потерянный мальчик протянул неделю без еды и воды. Поэтому на времени лучше не заострять внимание.
После каждой сцены с игротехником нужно давать игрокам время побыть наедине с собой и поговорить. При этом длительность «паузы» не должна превышать пять-семь минут, а обрывать паузу лучше всего, когда разговор игроков заходит в тупик, явно перестает соответствовать генеральному плану или сильно предвосхищает события игры. Грубо говоря, игрокам лучше не давать мириться всю игру, и ссориться в начале. После блока пауза должна быть дольше. Заканчивать паузу следует музыкой нарастающей громкости, во время которой новый игротехник идет на свое место.
Первой в сцене обычно зажигается лампа Фонарщика, а затем свет передается сообразно его решениям. Если какие-то персонажи становятся обделены вниманием или ход игры принимает слишком предсказуемый оборот, можно по разумению мастера в рубке переключать лампы в обход Фонарщика (см . в общей вводной о «темных временах»). В сценах сильного эмоционального напряжения – например, в скандале - можно устроить целую «светомузыку» с частыми переключениями, чтобы передать ощущение паники у персонажей.
Перед игрой стоит рассадить всех игроков и еще раз представить друг другу при свете. Крысу, конечно, все увидят, но говорить о нем ничего не нужно.

Ведение игры:

Рабочее примечание:

Ключ сюжетной линии с Лисом – в пятницу вечером Леон и Лис вечером общались и обсуждали Розу. Лис не понимает, почему бы Леону на ней не жениться, Леон приводит аргументы, которые кажутся разумными только ему, и не может сказать всей правды. У них произошла размолвка, после чего Лис ушел. Вышел на свет Пьяница, чтобы получить свое личное время. Отправился на прогулку. Дальше известно.

День 1:
Предназначен в основном для «обкатки» игроков в непривычных им ощущениях, освоения условностей игры и заброски сюжетных удочек.

Доктор:
У него еще нет однозначной уверенности, к тому же, есть много формальностей. C помощью Доктора можно «собрать» ход игры, позволить игрокам сопоставить свои различные стили поведения. Доктор должен подталкивать персонажей к тому, чтобы они признали свою «множественность», но в первый день пусть это у него не получится. Игроки должны ощутить, какие они разные. Например, следует создавать ситуации, в которых активный игрок будет меняться, чтобы заставить разных игроков дать ответ на одни и те же вопросы. Так, например, вопрос о работе повлечет за собой вопрос о математике – доктор может попросить, например, продолжить ряд Фибоначчи, и для этого придется «переключиться» на Уильяма. А сразу после этого доктор может снова задавать вопросы о детстве – и Уильям, очевидно, будет отвечать на них иначе, чем кто-либо еще.
Роза:

После того, как игроки почувствовали свои различия, следует дать им возможность побыть «одним и тем же» человеком. Роза срочно приехала в полицейский участок, она почти ничего не знает, очень нервничает и хочет с помощью Леона разобраться в ситуации. Мастера здесь получают информацию о том, как игроки восприняли вводную и начало игры, в каком настроении они находятся. Игроки же получают шанс почувствовать свою «круговую поруку». Можно допустить несколько спонтанных переключений, если всю сцену на арене имеет риск пробыть Эдмунд.
Инспектор:
Стрессовая ситуация. Инспектор угрожает, активно давит, грозит сроками, ужасами изолятора и «цепляет» персонажей указанием на улики и странности, обнаруженные у них в доме. Здесь нужно обкатать Короля и показать игрокам, на каком градусе давления у Леона включаются защитные реакции. Плюс Инспектор провоцирует практически весь последующий разговор игроков – они обсуждают собственный быт, в частности, «странные» вещи, вроде запертого чердака и его содержимого, на которое инспектор должен только намекнуть («Видали мы твой чердак, парень – ты, по-моему, реально больной»).
День 2:

Полноценная завязка истории. В этом дне особенно важно наблюдать за внутренними разговорами игроков, чтобы оценить приоритетные для них темы игры и надавить на них.
Доктор:
Объясняет, почему за Леона так взялись. Ребенок, возможно, жив, и нужно понять, как его найти. Вероятно, здесь игроки провоцируются на углубление в биографию. Ведутся первые разговоры о болезни и лечении – в основном на психоаналитическом уровне, через уточняющие вопросы к рассказам Леона о себе.
Лис:
Появляется, чтобы поддержать и укрепить Леона. Внезапно предлагает бесконфликтное решение ситуации и  чистосердечное признание. Какое-то время ведет себя так, будто уверен, что Леон и есть похититель, и он, Лис, уже с этим смирился и пытается как-то посочувствовать и показать, что поддерживает Леона несмотря ни на что. Вникнув, что Леон в самом деле ничего не помнит, указывает, что и раньше бывали случаи, когда Леон ничего не помнил при встрече об их телефонном разговоре или обмене письмами. Говорит, что именно в этом может быть проблема. Здесь мы заодно демонстрируем тот факт, что не всякая история из жизни Леона обязательно есть в документах игры – игротехники вводят эпизоды буквально на ходу и провоцируют игроков на то же самое.
Инспектор:
Бьет по чувству вины Леона, угрожает. Главные задачи – заставить Леона осознать весь ужас его положения и догнать угрозами стресс до появления Крысы. Это единственный случай, когда игротехник может и должен вскочить из-за стола. Крысы Инспектор должен испугаться.
День 3:

Доктор:
Скучная часть начинается. Доктор ведет исследование личности героя. Это исследование – и разговор третьего дня – должно быть максимально похоже на настоящие психотерапевтические беседы. В третий день необходимо вывести персонажей на признание своей множественности – в том числе через упоминание о вчерашнем появлении Крысы. Да, все допросы снимаются на видео и пора бы игрокам об этом узнать.
После признания существования «семьи» разговор должен пойти о воспоминаниях отдельных личностей и отношениях между личностями. Доктор должен перейти от «Леона» к именам персонажей и акцентированно воспринимать их как разных людей. С игровой точки зрения здесь проходит поиск противоречий между персонажами и их проговаривание. Попытка реконструировать детство, как его себе представляют персонажи, и скользкие вопросы о начале расщепления личности – интересно, как будут выкручиваться скрывающие правду фонарщик и король?
Важно: в этот день доктор должен сказать Леону, что убежден в диагнозе «Расщепление личности» и ему нужно, чтобы Леон согласился с ним – так будет лучше для терапии. Но доктор клянется никому больше не сказать ни слова, а их встречи теперь не записываются на пленку.
Роза:
Бытовая часть конфликта. Роза очень плохо себя чувствует, она грустит, доктор ей уже кое-что сказал – она не вполне поняла, но уловила ту мысль, что Леон психически нездоров (но о расщеплении личности Роза представления не имеет). Она перебирает страницы ее с Леоном общей биографии, приводя бытовые примеры того, как проявляются перемены личностей – как Леон забывает, куда положил вещи, как он странно себя ведет, как он говорит по телефону не своим голосом. А также собутыльники, хобби и проблемы с устройством жилья. Здесь нужно актуализировать «бытовые» конфликты персонажей, напомнить о них.
Лис:
Обратная сторона. Здесь нужно успокоить персонажей, оказать им необходимую помощь. Ренар указывает на то, что вообще-то Леон хороший и немало сделал, к примеру, для него, Ренара – по контрасту с тем, как Роза перечисляет причиненные ей страдания. Вводится важная метафора – любой человек есть человек расщепленный. Это делается так. В неведении относительно «семьи» (он с доктором еще не говорил) Ренар предлагает Леону воспринимать себя как двух людей – как бы Леона и Ренара – и одному, более деятельному и видимому на поверхности, оказывать помощь тому человеку, который находится в глубине – потому что тот меньше действует, но от него непосредственно больше зависит. Должны быть проведены параллели с реальным детством героев.
Инспектор:
В этот раз допрос ведется уже адекватно, спокойно и по форме. Основная часть – показания по «пропущенному» уик-энду. Нужно искать противоречия в словах игроков, довести ситуацию до кипения, когда Крыса/Король и Пьяница будут врать своим и оправдываться перед Инспектором или просто уходить от ответа, не имея возможности соврать постороннему. Чем путаней и сконфуженней персонажи будут вести себя к концу дня, тем лучше.
День 4:

Доктор:
Опираясь на факт существования Крысы и то, что он был ранее неизвестен почти всем членам «семьи», доктор выдвигает гипотезу о возможности существования еще одной личности. Если игроки уже сами выдвигали такую версию между днями или начали копаться в своем «доразделенном» прошлом, нужно поддержать их версию, будь она верной или ложной. Если своей версии у игроков не было, выдвигается ложная гипотеза о том, что этот «скрытый» - кто-то еще более страшный, социопатичный, «чернее крысы», кто в самом деле виноват в убийстве; вопросы игрокам о том, способны ли они они на убийство (если они говорят нет – указать им на ситуацию с женщинами, с которыми робеют все, кроме одного и на основании этого предположить существование убийцы или похитителя); следует использовать ложные следы разного рода, создать наиболее «черную» ситуацию. Далее доктор будет задавать вопросы о негативном поведении, агрессии и ее подавлении и том, что персонажей в их жизни более всего раздражает. В идеале члены семьи должны быть спровоцированы на прямой конфликт между собой.
Доктор должен спросить разрешения у Леона поделиться информацией о сути психического расстройства с Инспектором, потому что тот, в сущности, добрый человек и хочет помочь, но тщательно это скрывает. Мытьем или катаньем это разрешение должно быть получено.

Лис:
Лис уже знает от доктора о болезни Леона, но не представляет себе ее сути; Розе не говорил и не скажет; Ренар обсуждает с Леоном перспективы жить в больнице и перспективы жить с людьми, не скрывая своего расстройства – что должно быть сказано, что должно быть сделано, как будут относиться к тебе и как следует относиться к другим. Ситуация должна быть максимально реалистичная и оттого безрадостная, можно использовать ссылки на другие случаи из реальности. Лис в какой-то момент погружается в воспоминания о прошлом Леона, их общем детстве, «когда тот был еще здоров». Должны быть четкие указания на то, что в детстве, «в самом начале» Леон был добрым и отзывчивым. В идеале из разговора должна складываться картинка того, как отразились и исказились в разных членах семьи положительные черты характера Леона-ребенка. Без импровизации здесь никак.
Инспектор:
Он уже почти убежден доктором в диагнозе и готов поверить, что никто не помнит, как было дело. В таком случае, полагает он, нужно проследить, у кого из «внутренних людей» Леона нет алиби. Он предлагает трюк с зачеркиванием чисел в календаре. В результате оказывается, что два дня пустуют – даже после того, как Крыса и Пьяница сказали всю правду. Инспектор оставляет всех в замешательстве.
Должно быть высказано предположение, что Леон никого не убивал, а пропавший ребенок находится в неопределенном месте и еще может быть спасен.

В том случае, если такой трюк уже был проведен игроками самостоятельно, инспектор может не появляться.
День 5:
Роза:
Предложения сдаться, упаднические настроения. Последняя по-настоящему чернушная сцена игры. Она не может и не хочет жить с безумцем, она устала терпеть его баб, его пойло, хаос в его жизни. Она не примет предложения руки и сердца, если оно будет сделано. Она уходит и больше не вернется. Хорошо бы довести до скандала и последующих слез и посмотреть динамику скандала в исполнении множественных личностей.
Доктор:
Игроки, скорее всего, уже пришли к версии о существовании «изначального» Леона. Если нет, их нужно на нее вывести. Следует «докрутить» Короля и Фонарщика до откровенного разговора о «прежнем» Леоне, который никогда не просыпается. Или все-таки просыпается?

Доктор делает предположение о том, что «принц», как он предлагает называть эту самую раннюю личность, спит, поскольку существует «опасность», то есть внешняя среда враждебна для него. Враждебность заключается в конфликтах между персонажами, в которых они не готовы идти на компромисс. С посредством доктора или без него герои должны обсудить свое положение и сделать необходимые «декларации о намерениях» - не измениться к лучшему, но выразить готовность пойти навстречу друг другу для общего блага, начать учиться жить вместе. После поиска и нахождения компромиссов персонажи обращаются к доктору, чтобы он указал им, что делать дальше.
Финал:
Доктор просит персонажей протянуть друг другу руки. Взяться за руки. Свет гаснет. Начинает звучать музыка. Свет снова зажигается – и за спиной доктора стоят и смотрят на игроков Лис, Роза и Змея, а на столе между игроками и Доктором лежит желтый шарф. Мастер в рубке читает «Файнал спич» под продолжающуюся музыкальную тему. 
