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Игра базируется на следующих концепциях:

1) Непрерывность игры и роли во времени и пространстве.

2) Интуитивный отыгрыш физических взаимодействий.

3) Преобладание и главенство эмоционально-эстетической составляющей над материальной на всех уровнях. (Это значит, что в теле игры присутствуют логические нестыковки пространства игрового мира, с фактическим состоянием дел в стране. Это умышленно сделано для усиления эмоциональной составляющей игры)

Общая задумка:

Данная игра была разработана (с  провалом всех возможных сроков и дедлайнов) в рамках  1-го экспериментального мастерского заговора, под эгидой и исходя из доктрин Великой Ролевой Эстетической Революции. Рассмотрев заданною ВЦИКом тему («Маленький Принц», Антуан Сент-Экзюпери), была выделена центральная идея игры: взрослы, дети и их баобабы. 

Расшифровка идеи: хорошесть либо плохость человека завист не от его агрегатного состояния (ребёнок либо взрослый), а от того, насколько эффективно он борется с баобабами на своей планете. Есть некоторое количество людей забивших (в разной степени) на свои баобабы, более того, вступивших с ними в преступный симбиоз. Дрянные, по сути, люди, практически полностью скрысившиеся. Баобабы их разрослись до таких размеров, что фактически заменили, на данный момент, для этих людей планеты. Таким образом, они попали в зависимость от баобабов и закуклились в своих мирках. Любое взаимодействие с окружающей действительностью, не направленное на укрепление баобабов, грозит полным разрушением их ущербных планет. Решатся ли они подставить свой уютный и удобный быт под удар ради другого или окончательно окрысятся, предав то немногое, что ещё осталось в них человеческого? Самое страшное в сложившийся ситуации, что они не осознают весь ужас своего положения, так как в повседневной жизни их окружают точно такие же баобабопоклонники. Таковое осознание целью игры не ставится: персонажам до него, как до луны, а игроки всё и так поймут.

Взаимосвязь игры с источником:  из исходного произведения взята система «человек-его планета-его баобабы» и тезис «мы в ответе за тех кого приручили» применительно к друзьям.

Реализация идеи: предположим, что, на встрече выпускников, некто (тоже, надо сказать, добрый долбодятел) решил проверить, так ли крепка школьная дружба, как прежде. Он подговаривает своих дружков-отморозков провести похищение нескольких членов старой школьной компании, обострить ситуацию требованиями выкупа и угрозами. Дальше ему остаётся  только наблюдать за дальнейшей реакцией своих приятелей. Подставят они руки под друзей или разбегутся?

Иными словами, игроки ставятся в искувственно созданную экстремальную ситуацию с заранее заданными вариантами решения. Либо да, либо нет.

Техническая информация:

Игра рассчитана на 8 (по числу концессионеров) игроков. Это число может быть изменено как в большую (до 10), так и в меньшую (до 4) сторону. 

Количество необходимых игротехов: 3-4 человека, в прикидах инфернального маскишоу.

Необходимая мат. часть: 

· квартира, где проходит встреча выпускников, 

· машина игротехов,

· машина игроков (желательно) 

· локация Тайного Убежища похитителей (гараж либо частный дом), 

· коробочка-кладик с детскими фотографиями игроков (либо с вещами, ассоциируемыми игроками с детством). Коробочка желательна в двух экземплярах: один имеет при себе игротех/мастер играющий Пустышку (см. загруз), другой закапывается на месте захвата игроков (см. план).

