Основные задания

Сверхидея внешнего сюжета: Герои не знают о том, что они герои. Как в игре Эндера, узнай они о том, что все по настоящему, они бы может и не смогли бы делать то, что делают. Но они не знают, что это не учения, а значит, можно не бояться, творить дичь, что вполне может привести к победе. 
Основной концепт внешнего сюжета: ББМ “Пламенные сердца” грозят боевые учения, ради чего в часть прибывает посредник с закрытыми пакетами, содержащими текст будущих боевых задач и координат для открытия портала. Но там, за рекой, подлый враг в лице свирепого Императора Геннадия и его необузданных войск, состоящих из варваров-хантов. Они, конечно, тупые, но жадные до всяких подлостей и козней. Поэтому имперские войска разработали предательский план вторжения в гордую Нею. Зная о грядущих учениях, они были уверены, что войска будут заняты ненастоящими боями и дезориентированы в момент атаки. Но они не учли, что даже в военной машине случаются ошибки, в том числе, фатальные. И абсурдные. Поэтому в пакеты, содержащие боевые задачи для ББМ, закралась маленькая помарочка в координатах для выходных точек маг-порталов - расчетчик торопился, и допустил ошибку в первичной функции, а остальные не стали проверять. И теперь все учебно-боевые задачи внезапно стали полностью боевыми, поскольку вели на территорию противника, именно в те ключевые места, где вражеские командиры запланировали свои злодейские маневры - поскольку в штабе не зря хлеб едят, и учения были разработаны хорошо, с тактической-то точки зрения. В результате чего именно ББМ Пламенные сердца выдалась возможность сорвать очередной подлый злодейский план. Будучи полностью уверенными, что они не более чем участвуют в учениях. Но героизм солдат ББМ граничит с их же похуизмом. Поэтому вряд ли они догадаются, что имеют дело с настоящим противником. Они же не знают, что все это по настоящему, что позволяет им творить чудо на поле боя, приводя противника в шок и трепет. Ведь для противника это настоящая война, а для воинов огненной армии херня война, главное - маневры!
Важно: Войска противника до последнего создают видимость того, что это действительно учения. Не потому, что хитрый план, а потому что и в огненной армии, и в имперских войсках похуизм чрезвычайно силен, поэтому давайте сначала покурим, а потом подеремся. Простые солдаты по обе стороны - практически одинаковые, с одинаковыми устремлениями и желаниями. Поэтому пока не начался непосредственно бой, можно общаться, обмениваться сигаретами и алкоголем, словом, делать вид, что одни Синие, другие Красные, а больше различий и нет. По факту, абсолютно так оно и есть. Просто оно не только на учениях так и есть, оно и вообще так и есть. 








Перечень основных задач для боевой части:
1) Теоретическая часть: повторение - мать учения, финальный прогон правил по боевке и разбор основных тактик. 

2) Практическая тактическая часть: взвод на взвод, в обоих отделениях


3) ПЯТНИЦА 13-00 – 14-00 Вводная № 1: "Захватить высоту;отбить атаку явившегося неприятеля"(5-6 игротехов)
Для того, чтобы обеспечить успешное контрнаступление, перед ББМ стоит цель установить господство в районе продвижения противника. Отделению необходимо захватить ключевую точку, установить там знамя части, и отбить атаку. Противник появляется нехотя, создает видимость того, что это такие же точно бойцы на таких же точно учениях - просят закурить, уточняют, нет ли выпить, предлагают обсудить новости, а вот ща докурим, ну и, так и быть, давайте и подеремся. А вот дерутся уже всерьез, что для бойцов ББМ должно быть легко объяснимо “Хотят у нас победу в учениях отобрать, а хер им на воротник, чтобы стоял”
Количество игротехов: 5-6, солдаты армии врага
Основная задача: боевка в серьезных условиях, вывести из строя 1/3 отделения ББМ
Локация: Поле

4)  	ПЯТНИЦА 14-00 – 15-00 Вводная № 2: "Установить ретранслятор маг-портала"(5-6 игротехов) 
Для обеспечения корректной работы порталов, ББМ необходимо установить ретранслятор маг-проводимости в ключевой точке, отбив ее у противника. Противник сидит на точке, курит, морально разлагается, но повоевать не против - аналогично предыдущему заданию. 
Количество игротехов: 5-6, солдаты армии врага
Основная задача: боевка в серьезных условиях, вывести из строя 1/3 отделения ББМ
Локация: Вершина

5)	ПЯТНИЦА 15-00 – 16-00 Тактические учения. Вводная № 3 : "Осмотр Призывников"(6-7 игротехов)
С целью обеспечить быт части и произвести стандартное для войны действие - набор добровольцев в армию, из представителей медсанчасти, комиссара и желающих формируется добровольно-принудительная призывная комиссия, которая отправляется на вербовку добровольцев из местного населения в ближайший дружественный населенный пункт, где. 
Количество игротехов: 5-6, селяне
Основная задача: Поиграть не в боевку, покуражиться, развлечься самим, изображая из себя призывников и развлечь личный состав
Локация: Шатер





6) 	ПЯТНИЦА 16-00 – 17-00 Тактические учения. Вводная № 4 : "Орочий табор"(5-6 игротехов)
С целью выявить количество сил на местности, отделение направляется с целью разведки в тыл противника, где необходимо выяснить у местного населения, где базируются боевые подразделения, много ли боевой техники и прочую разведывательную информацию. Правда, по стечению обстоятельств, местное население представлено орками, а поселением является, собственно, орочий табор. У них и предстоит любым способом выяснить разведывательную информацию. 
Количество игротехов: 5-6, орки-цыгане
Основная задача: Поиграть не в боевку, покуражиться, погадать, где части противника, выманить личные вещи и ценности. 
Локация: Шатер

7) 	ПЯТНИЦА 18-00 – 19-00 Тактические учения. Вводная № 5 : "Мертвый анархист" (5-6 игротехов)
См. в списке побочных заданий “Злобный старый некромант на кладбище разлил волшебный эликсир”. Зомби необходимо победить, некроманта пленить, или что-нибудь иное, например, сжечь. 
Количество игротехов: 6, староста деревни, некромант, зомби
Основная задача: Поиграть в сюжет классического музыкального произведения, дать возможность бойцам ББМ героически справится с бедой
Локация: Кладбище

8)	ПЯТНИЦА 18-00 – 19-00 Тактические учения. Вводная № 6 : "Мантикора - корова"( 1 игротех)
См. в списке побочных заданий “Мантикора”. Мантикору необходимо вытащить из болота, немножко с ней подраться, героически отступить, осознав, что силы не равны, или попробовать с ней контактировать, если будут идеи, как. 
	Количество игротехов: 3, 2 селян и 1 мантикора
Основная задача: Поиграть в сюжет классического кинопроизведения “Особенности национальной охоты”, познакомить бойцов с будущим боевым товарищем и его ТТХ(которые чудовищны) и дать им возможность героически отступить
Локация: Болото

9) 	СУББОТА 11-00 – 12-00 Тактические учения. Вводная № 7: сопроводить алхимиков на сбор ценных ингредиентов; защитить их(5 игротехов)
Для одной из следующих задач критически нужно собрать ценные алхимические ингридиенты растительного происхождения. По совпадению, эти же ценные алхимические ингридиенты привлекли внимание сил противника, которые тоже на них претендуют. Задача может быть решена как мирным, так и военным путем. Силы противника первончально на конфликт не заряжены, предлагают мирно отдать все им, отпустив бойцов ББМ без драки, или даже поделить пополам. На усмотрение бойцов ББМ. 
	Количество игротехов: 5, солдаты-маги
Основная задача: Потенциально боевая ситуация, которая может быть решена как мирным, так и силовым путем, в зависимости от того, что и как будут делать солдаты ББМ и будут ли идти на конфликт. Или утрутся. 
Локация: Поле
10) 	СУББОТА 13-00 – 14-00 Тактические учения. Вводная № 8: карательный отряд прибыл в деревню: сильный маг воды с mindcontrol. (6 игротехов)
В близлежащее село прибыл карательный отряд, в состав которого входит сильный маг воды со способностью к контролю разума. Стращает местное население, грозит съесть малых детушек, и так далее. Селяне страшатся. Особенностью мага является возможность подчинить себе 2 селян и двух бойцов отделения, помешать чему может либо маг воды же, либо истинный маг огня, организовавший срочный ритуал противодействия. 
	Количество игротехов: 3, солдаты-маги, один из которых одет в яркое синее, 3 - селяне
Основная задача: Первый контакт с магией воды и способностями к контролю разума
Локация: Шатер

11) 	СУББОТА 14-00 – 15-00 Тактические учения. Вводная № 9: напасть на конвой противника, отнять документы.(5-6 игротехов)
Противник ни о чем пока не подозревает и ведет себя, как дома. Необходимо организовать засаду и напасть на конвой противника, захватить важные документы(которые будут представлять собой записи шпиона о части ББМ). Может быть решена диверсионным способом, бескровно - если догадаются выдать себя за старший офицерский состав армии противника(подсказки будут)
	Количество игротехов: 5-6, солдаты-маги
Основная задача: Красиво попасть в засаду, но сопротивляться до последнего, вывести из строя 2/3 отделения. В случае бескровного решения, вестись и подыгрывать. 
Локация: Вершина

12) 	СУББОТА 15-00 – 16-00 Тактические учения. Вводная № 10: проникнуть во вражескую область, вырубить часовых, захватить полевую кухню, засыпать туда пургена (4-5 игротехов)
Время для диверсионной деятельности. Необходимо проникнуть в расположение вражеской части, снять часовых, патрулирующих территорию(пока не поднята тревога, боевая ситуация не наступает), и засыпать пурген в чаны полевой кухни. Это обескуражит и дизориентирует противника. 
Количество игротехов: 4-5, солдаты-маги
Основная задача: Дать игрокам возможность поползать и побегать, снимая часовых и стараясь не палиться. Чем чище все пройдет - тем лучше. 
Локация: Шатер


13) 	СУББОТА 15-00 – 16-00 Тактические учения. Вводная № 11: злодеи строят зиккурат, помешать процессу постройки (5-6 игротехов)
Стандартная боевая задача - пойти, сорвать постройку. Основная проблема в том, что в поле действия зиккурата боевая магия огня не работает, поэтому полагаться придется только на личную удаль. 
	Количество игротехов: 5-6, солдаты-маги
Основная задача: Война в полный рост. Дополнительный комплект лент для обеспечения множества противников. Задача - снять 2/3 отделения
Локация: Зиккурат

14)	 СУББОТА 17-00 – 18-00 Тактические учения. Вводная № 12: Захват стратегически важный объект и удержать его до поступления подкреплений (вместо них придет легион проклятых). 5-6 игротехов + Огненые Ястребы( из состава МГ)
Стандартная боевая задача - защитить ключевую точку. Основная проблема в том, что противники бесконечные, а помощь придет, только когда в живых останется 1-2 бойца из отделения. 
	Количество игротехов: 5-6, солдаты-маги + легион проклятых(из числа МГ)
Основная задача: Война в полный рост. Дополнительный комплект лент для обеспечения множества противников. Задача - снять 2/3 отделения
Локация: Зиккурат

15) 	СУББОТА 19-00 – 19-30 Тактические учения. Вводная № 13: Артефакт кудесника Антиоха
Командование направляет отделение бойцов проверить слухи об обнаруженном стихийном артефакте, с целью захватить и передать его в музей реликварий. Артефакт ценный - пламенное ручное яблоко, взрывной силы. Но артефакт бережет ренегат-смотритель, а также, по слухам, его охраняет страшное чудовище.	
Количество игротехов: 2 - смотритель+мантикора
Основная задача: Задание-обманка. Необходимо отвлечь второе отделение какой-то деятельностью, чтобы они могли эффектно вернуться и помочь отбить часть, захваченную в ходе нападения на ББМ. Хранитель артефакта должен задать гостям пару-тройку вопросов задаст вида "По какому праву вы хотите обладать", а потом скажет, что яблоко бережет чудовище, и ткнет пальцем в кролика. Если они обидят кролика, тут-то мантикора и появится. Задача не воевать с мантикорой, потому что она свирепая, а стащить яблоко, олицетворяющее артефакт
Локация: Шатер

16) 	СУББОТА 19-30 – 20-00 Нападение на ББМ
Силы противника, взбудораженные происходящим, сумели вычислить, откуда идет угроза их злодейским планам, и организовали нападение на часть. Драка позиционная, происходит до тех пор, пока не вернется с предыдущего задания еще одно отделение и не ударит противнику в тыл. 
Количество игротехов: Все свободные 
Основная задача: Захват части, позиционная война, как есть.
Локация: Часть

17) 	СУББОТА 21-00 – 22-00 Финальная битва
Пришло время дать отпор противнику и организовать контр-атаку на ставку противника, собрав все доступные силы. Бойцы ББМ еще не знают, что они действительно нападают на ставку Императора Геннадия, и им еще только предстоит это узнать. Перед началом битвы он предлагает стихийным магам, стонущим под пятой Республики, перейти на его сторону.
	Количество игротехов: Все свободные - мантикора - Вампир - Чечеточка - 1 огненный ястреб
Основная задача: Чем больше побочных задач успешно решено силами части, тем больше шансы на победу - закономерно, из игротехов вычитаются занятые на ролях союзников. Если их максимальное количество, соответственно, перевес сторон решающий и Император может просто сдаться силам ББМ. Если же на его сторону кто-то перешел, но перевес все равно решающий - битва “упраздняется” и все сразу переходит к ее итогам. В противном случае, война на истощение - 4-5 волн сил противника, с правом первого хода. 


Побочные задания:

1. Мантикора. Вначале выступает как монстра (крестьяне попутали с коровой), затем поддается приручению (если не замочат и не пустят на зелья) и на какое-то время поселяется в части.
Подробно: Мантикора из корпуса К-10, по кличке Зорька во время революции смогла сбежать из затерялась в Белореченских лесах, откуда за прошедшие годы добралась до Сильвании и окрестностей дисклокации ББМ. Память о былом контакте с людьми и остатки прирученности гонят ее в сторону людских поселений, чем воспользовались местные селяне, которые прибрали ее к рукам в качестве домашней животины, тем более что она дает молоко, которое отыгрывается коньяком. Но однажды Зорька потерялась, или на нее напал какой-то лесной хищник, словом, она заблудилась в нашем лесу. Селяне очень просят храбрых бойцов ББМ вернуть им заблудившуюся в лесу “корову”, пока ее кто-нибудь не сожрал. Бойцы ББМ встречают мантикору, завязшую в топи, и при помощи магов воздуха/земли, при наличии их в отряде, спасают животное, либо воюют с ним, пока не догадаются проявить заботу и внимание, после чего мантикора оставляет погрызенный отряд и скрывается в лесу, чтобы затем объявиться прямо в части, куда она пришла в тоске по запаху армейской формы и быта. Оказывается где-то в районе борделя, давая возможность имеющимся в части магам воздуха/земли(Анаин/Морронд, например) ее окончательно приручить и сформировать боевой отряд к-10 для участия в финальной битве. 
Структура задания: Встреча с селянами в лесу(2 человека), которые рассказывают наперебой историю о ласковой домашней живности, которая ушла в лес и потерялась. Перемещение в точку встречи с мантикорой(1 человек, в костюме мантикоры). Драка, заканчивающаяся первым контактом с мантикорой/покусанием отряда и бесславным отступлением. Повторное появление мантикоры в части. Приручение мантикоры. Тактические занятия с мантикорой, контакт, забота, кормление мантикоры(1-2 часа). Последующее появление мантикоры на финальной битве с Императором Геннадием, в составе боевой группы к-10 из мага воздуха, земли и собственно мантикоры. 
Игротехи: 3 человека(2 селянина, мантикора), общее время - 3-3,5 часа
Костюмы: Селяне, мантикора
Локация: Болото

2. Злобный старый некромант(маг земли по внутренней игромеханике) на кладбище разлил волшебный эликсир. Трупы оживали, пого танцевали… А потом взошло солнце пламенной революции в лице нашей ББМ и за полчаса их сожгло.
Подробно: Староста близлежащего селения жалуется командиру ББМ о том, что у них на кладбище творятся странные вещи. Говорят, что там видели какого-то мага. Проверить, что происходит, отправляется один из взводов, который по прибытии наблюдает, как подслеповатый старый маг бродит ночью по кладбищу и льет на землю некоторое волшебное зелье, а потом ужасается происходящему. Из земли поднимаются мертвые(3-4 человека), возглавляемые трупом артиста, имевшего анархистский политический уклон, желателен кожаный плащ, пиратский флаг в кармане. Ситуацию можно решить множеством разных способов, от переговоров и добровольного упокоения зомби(при наличии в отряде мага земли и его осознании, что к чему, или убеждения начавшего все мага прекратить это все), так и драки, в результате которой трупы будут сожжены. Лучший вариант – если кто-то начнет танцевать «Зомби» Майкла Джексона, тогда зомби начинают танцевать и перестают враждовать. Маг земли, заваривший кашу, выступает в драке как нейтральная сторона, не атакуя первоначально солдат ББМ - с ним можно попробовать договориться, арестовать, отпустить и т.д., как решат сами бойцы. Результатом успешных действий должны стать упокоенные зомби.
Сам маг очень зол на солдат  базы, не так давно (недели две назад) группа огненных солдат налакались самогона и ходили “подвиги” совершали. Попутно встретив этого мага обругали его и глумились над стихийников, как недостойным и слабым.
Структура задания: визит старосты к командиру ББМ. Сопровождение старостой взвода бойцов в сторону кладбища. Встреча с магом земли, скриптовая сцена разлития зелья и появления зомби. Решение ситуации любым способом. 
Игротехи: 6 человека(1 селянина, 1 маг, 1 анархист, 3 зомби), общее время - 1 час
Костюмы: Селянин, маг, зомби
Локация: Кладбище

3. Вампир Терентий. Сумрачный старый вампир-гот, вернувший себе 507-й приходит к родственнице, которая доблестно служит в медсанчасти ББМ и требует КРОВИ. Может стать ценным союзником или ценным ингредиентом.
Подробно: Медсанчасть ББМ возглавляет старший лейтенант, имеющая множество родни среди сильванской аристократии, в том числе, среди вампиров. В связи с тем, что в последнее время сильванские вампиры терпят значительную нужду из-за регулярных нападений таежных кровососов, которые реальные упыри, один из них решает обратиться за помощью к дальней родственнице, которая, как он знает, служит в части, и, возможно, не сможет ему отказать. Ему необходимы запасы крови, которые она вполне может собрать с солдат в качестве добровольной сдачи для командира(на будущее, вдруг будет ранен в бою). Лейтенант может как согласиться на предложение вампира, так и предложить какие-либо другие варианты для помощи вампирскому конклаву. Либо же может проигнорировать родню, а самого вампира отдать на растерзание бойцам, или сжечь собственноручно - прах вампира является ценнейшим алхимическим ингридиентом. В случае согласия на помощь и предоставлении хоть какого-то количества крови, вампир бурно радуется и обещает показать родственнице место, где засели таежные упыри, а так же всячески помочь в дальнейшем. Лейтенанту необходимо будет взять с собой пару-тройку пламенных бойцов и выжечь к чертям гнездо упырей, собрав ценный прах, а в последующем он появится на стороне ББМ в финальной битве с Императором Геннадием. 
Структура задания: Визит кровососа в медсанчасть, беседа с командиром медсанчасти(Крыса). Повторный визит с повторными просьбами о помощи, если не сожгли. Еще один повторный визит с дальнейшим нытьем. Выражение благодарности и рассказ про гнездо упырей, если помощь любым способом была оказана(совсем любым, вплоть до излечения от вампиризма, это достаточно абсурдно и может сработать). Сбор отряда лейтенантом. Драка с таежными упырями, с дальнейшим сбором праха. Визит вампира в финальную битву, на стороне ББМ. 
Игротехи: 4 человека(1 вампир, 3 таежных упыря), общее время - 2,5 часа
Костюмы: Вампир, упыри
Локация: Кладбище

4. Огненные ястребы. Вошли в портал 300 лет назад, а вышли только сейчас, чтобы устроить ББМ экзамен на лучших в мире воинов.
Подробно: Существует легенда об отряде Огненных ястребов, вошедших 300 лет назад и не сумевших выйти в нужной точке, затерявшихся в глубинах астрала из-за неполадок портала. С тех пор они появляются тогда, когда магам огня отчаянно нужна помощь, после чего исчезают без следа. 
На одинокий патруль или солдата ВНЕЗАПНО нападают превосходящие силы противника, и обычная миссия по патрулированию неиллюзорно превращается в пиздец ввиду постоянного поступления подкреплений. Путь к отступлению отрезан, подмоги ждать неоткуда, на помощь не позвать… и тут изникуда являются призрачные воины, которые легко раскидывают силы противника, приходя на помощь бойцам ББМ. После того, как они обратят противника в бегство и прижгут раны бойцов, Ястребы расскажут им свою историю еще раз, и скажут, что проклятие, павшее на них, можно будет снять, если они передадут свой дозор не менее достойным солдатам, чем они сами, которые смогут-таки исполнить приказ и отстоять до конца честь мундира. Но для этого нужно выявить действительно достойных, для чего назначается время и место встречи на проведение испытаний солдатской доблести (список которых на текущий момент не продуман, но как-то: завязывание портянок, чтение устава, чистка картошки, чтение заклинаний и прочее, в чем необходимо превзойти Ястребов). После проведения испытаний ястребы торжественно передают звание лучшей части бойцам ББМ, награждают их символом ястребов и дальше их можно сжечь, а можно открыть портал, прожигая пространство и время - это может сделать маг воздуха и истинный маг огня, а может маг огня и маг воды, организовав водоворот времени, лишь бы все правильно и красиво сделал, давая им возможность вернуться в свое время и довыполнить приказ. Если это сделано, то на финальную битву к бойцам ББМ присоединится боец Ястребов 
Структура задания: Патруль попадает в засаду. На помощь патрулю приходит подмога в лице ястребов. Беседа, лечение, легенда о ястребах. Договоренность о времени встречи для снятия проклятия. Испытания на солдатскую доблесть. Снятие проклятия. Портал/сожжение ястребов. 
Игротехи: 7 человека(4 противника, 3 ястреба), общее время - 2,5 часа
Костюмы: солдаты врага, огненные ястребы
Локация: Кладбище


5. Чёрный дембель. Очень хочет себе невесту. Или жениха. Про него ходят легенды, а сам он приходит ночью в ББМ.
Подробно: Есть легенда о черном дембеле, который ходит по свету и ищет себе возлюбленного, и найти не может. Черный дембель с наступлением ночи является в часть, и ищет себе невесту/жениха. Ведет себя жутко и страшно, но если кто-то согласится, начинает ухаживать по всем правилам - дарит цветы, сладости. Зовет на свидание. Если кто-то согласится выйти за него замуж/жениться, просит надеть золотую ленту, а после того, как дембельский аккорд будет выполнен, будет ждать ее с цветами у ворот части, уже в виде живого человека. прежде невесты задача будет голову ЧД найти, а то как же это он жениться да не при полном параде. Не дело. Где голова его знать не знает, не ведает, потерял где то. Простая и незамысловая история.
Структура задания: Черный дембель является в часть. Жуткий. В начале ищет свою голову. а как найдет -  ищет себе невесту. Находит. Ухаживает. Убеждает взять дембельский аккорд. 
Игротехи: 1 - черный дембель
Костюмы: черный-черный балахон с капюшоном для черного дембеля
Локация: Часть

6. У вечного прапорщика Чечёточки угас внутренний огонь. Необходимо разжечь его заново, иначе цугундер. 
Подробно: В части появляется вечный Прапорщик Анджей Чечеточка, который ищет смерти, а найти не может. Чечеточку находит патруль, в полной апатии и слабости, несет в лазарет/к командиру части, потому что по всем параметрам Чечеточка дезертир. Тот рассказывает, что все ему опостылело, и жить сил нет, и на подвиги сил нет. Это неизвестная болезнь, а именно выгорание, угасание внутреннего огня. Как с этим бороться, знает командир лазарета и могут догадаться в штабе. Чтобы помочь Чечеточке, нужны либо совместные действия мага огня и воздуха, которые раздуют в нем внутренний огонь, либо только огня, либо только воздуха - лишь бы раздули. Либо в лазарете его могут напоить активированным углем, или соком златоглавки - это тоже поможет, пусть и кратковременно. В любом случае, лишь бы они хоть что-то с прапорщиком сделали, не дали пропасть герою. Если ничего не сделали, или сделали чуть-чуть, Чечеточка уходит, потом, как внутренний огонь поугаснет, возвращается опять, пока не сообразят(подскажем). Если все сделали хорошо и молодцы, на утренней поверке на традиционное “Прапорщик Анджей Чечеточка” отвечает “Присутствует!” и просится у командира продолжить квест в поисках геройской гибели. Если все ок и все молодцы, присутствует в финальном бою против Императора Геннадия. Может быть другое развитие – они решат наконец-то дать покой Чечеточке, для чего нужно разжечь его внутренний огонь и дать ему возможность еще раз погибнуть, но уже толково и организованно. Или приказ погибнуть дать. В общем, решат. Тогда тоже ок и молодцы.  
Структура задания: Чечеточка является в часть, его слабого и апатичного находят солдаты. Попадает в лазарет или к командиру, а потом все равно в лазарет. С ним что-то делают. Если ничего не сделают, уходит, потом возвращается через время, например, на след. день. Что-нибудь да сделают. Играет в командира части и командира медблока. 
Игротехи: 1 - Чечеточка
Костюмы: красный мундир(драконов)
Локация: Часть

7. Эльфийская свадьба пела и плясала вместе с полковником и его ТО
Подробно: Относительно недалеко от части проходит свадьба сильванских эльфов, куда приглашена эльфийская родня - а все эльфы друг другу чуточку да родня. Соответственно, командиру части и двум бойцам, которые полуэльфы, приходит приглашение на свадьбу, которое нельзя проигнорировать. Командиру пишет тетка, которая очень надеется, что он, непуть такой, успел жениться и будет на свадьбе не один, а с хорошей женщиной, видной и замечательной, а лучше двумя-тремя, он же эльф. Соответственно, командир собирает бойцов и ТО и отправляется на свадьбу, где прямо классическая горская свадьба и тосты. Но какая свадьба без драки? Поэтому параллельно с этими событиями комиссару части приходит разнарядка, что поблизости замечен злостный уклонист от службы и строгий приказ прибыть и забрить на службу уклониста. Комиссар вместе с адьютантом тоже прибывает на свадьбу, с небольшой задержкой, где выясняется, что злостный уклонист - собственно, невеста. Гости негодуют. Представители ББМ пытаются все это как-то уладить, но у них не очень выходит. Начинается безобразная драка с применением подручных средств, по правилам боевки. Бойцы с этим как-то справятся - среди них будет маг воды, который может наслать ужас на толпу, и маг воздуха, который может открыть портал обратно. Или всех победят, заберут невесту и свалят. В любом случае, ситуация решаема теми же подручными средствами. На прощание будет необходимо обязательно расцеловаться с бойцами ББМ под фразы “Чудно погуляли” и “А племяшка-то ваша какая молодец, чудно с правой бьет”, словом, чинно попрощаться в стиле драки из “Даун-Хаус”.
Структура задания: Приглашение прибыть на свадьбу командиру части. Повестка и сообщение об уклонисте комиссару. Прибытие на свадьбу причастных, краткое употребление, драка, побег/победа, сердечное прощание. 
Игротехи:  6-7, эльфы
Костюмы: Горско-эльфийские, любые
Локация: Шатер

8. Улугбекиэль и Максудиэль - братья-эльфы, которым задолжал Колдун
Подробно: К воротам части прибывают эльфийские братья, которым задолжал боец Пуля. Они желают узнать, где этот шакал спит, чтобы сделать с ним что-то нехорошее. О чем интересуются у ближайших солдат части. Если они молодцы и смотрели первоисточник, они сразу разберутся, что нужно делать с эльфийскими братьями(побить), если не разберутся - надо подождать, пока разберутся. В крайнем случае, подскажем дважды дедушке, он с радостью оформит эту иммерсивную сцену как надо. Братьев бьют, с тел лутают алхимические ингридиенты и ценные вещи. 
Структура задания: У ворот части появляются братья, интересуются персонажем Колдуна, дожидаются, пока их побьют.  
Игротехи:  2, эльфы
Костюмы: Горско-эльфийские, любые
Локация: Часть

9. Подлый шпион, который пробрался в часть, чтобы узнать военную тайну.  Подробно: Натурально, подлый шпион, который явился в часть выведать страшную военную тайну. Выдает себя за проверяющего из штаба. Документы у него в порядке, но что-то выдает в нем таежного разведчика - то ли волочащийся сзади парашют, то ли буденовка. Максимально подозрительного вида, классический Штирлиц. Предлагает за тайну банку варенья и пачку печенья. Палится изо всех сил, развлекается как может. Задача - дать поиграть в него солдатам, чтобы его сдали комиссару. Ну либо купить какую-нибудь военную тайну за банку варенья и пачку печенья. 
Структура задания: Явиться в часть, искать документы, уточнять военную тайну, делать важный вид, пока не поймают и не расстреляют. Развлекаться. 
Игротехи:  1, шпион
Костюмы: Темный и мрачный 
Локация: Часть

10. Проверка МТО из штаба с целью выяснить наличие в музее-реликварии важных артефактов и поставить на вид, если что-то пропало.
Подробно: Из штаба в часть приезжает три проверяющих офицера с целью поиграть в бюрократию и вздрючить командование и каптера на тему наличия отсутствия важных артефактов, являющихся достоянием республики. Сначала причастных уведомляют о визите комиссии, давая им время набрать другого барахла или еще как-то вывернуться, а потом явится комиссия со списком и будет проверять,что есть, чего нет, и ставить на вид. Они могут резко устроить пожар в музее, в котором утонет часть имущества, или потоп, в котором имущество сгорит, или еще что-нибудь безвозвратно сгниет при хранении, и будет списано. Словом, не нам учить каптера списывать танк. 
Структура задания: ББМ уведомляют о проверке из штаба, о наличии МТО и ценностей в музее-реликварии. Через 4-5 часов является проверка из штаба, дрючит каптера и штаб на момент наличия отсутствия. Развлекается. 
Игротехи:  3, штабные крысы в чинах генералов
Костюмы: Стандартные для ББМ 
Локация: Часть


11. Посещение родными. Практически у каждого бойца есть родные и близкие, которые хотели бы навестить отважного воина, передать ему домашних пирожков, спросить как дела и так далее. В частности, к героическому комиссару должна явиться мама и спросить, почему он без шапки, а когда внуки, и так далее. Девушка у ворот части плачет. Друг сигарет привез и так далее, и так прочая. 
Подробнее: 
Игротехи:  по 2, в разное время
Костюмы: гражданские
Локация: Часть


12. У капеллана яйцо дракона, и ему приходится как-то с этим жить. 
Подробно: Капеллан при выполнении одного из заданий найдет яйцо дракона, которое покрыто символами всех стихий. Ему необходимо найти магов всех стихий и заставить их воздействовать магией на этот объект, тогда яйцо рассыпется на куски, а внутри обнаружится птенец дракона, которого капеллану предстоит растить. 
Структура задания: Обрести яйцо, выявить и изловить магов всех стихий, заставить их колдануть на яйцо, обрести присшествие дракона, только маленького и плюшевого. 
Игротехи: нет. 

13. Охота на мантикору после непродолжительного чаепития. 
Подробно: Генералы, приехавшие на проверку желают поохотиться на мантикору, поселившуюся в части и просят командование организовать охоту. К тому времени бойцы уже скорее всего подружатся с этой штуковиной и отдавать ее на поругание штабным крысам не захотят. Но в части есть Йожин с Бажин, которым вполне может заменить мантикору, соответственно, один из генералов берет одупляло и идет охотиться на Ежа, остальные пьют чай с баранками и играют с Бобкиным(Колдуном) которого непременно нужно взять, в аналог русской рулетки, а именно в Вильгельма Телля – завязывают глаза себе, ставят на башку военному яблоко, кидают файерболом. Если он умный, а он умный, стоять с яблоком на голове он не будет. Потом меняются, дальше на смекалку. В конце ушедший генерал возвращается, держась за глаз, говорит что мантикора мутантом оказалась, одупляло отобрала и глаз подбила. Одупляло остается в части, хорошее. 
Структура задания: Приехавшие генералы уведомляют о желании поохотиться, их отводят к Шатру, где из кустов вылезает Йожин или аналог из числа бойцов. Один уходит, остальные куражатся. 
Игротехи:  3, штабные крысы в чинах генералов
Костюмы: Стандартные для ББМ 
Локация: Часть

14. Йожин с Бажин - доигравшийся с магией земли солдат по имени Ёжински. Рискнет ли кто-нибудь поцеловать его?
Подробно: Военная Ежински Было дело как-то, ходила в самоволку в ближайшее село. Там приблудился какой-то черт, мужик, здоровенный и бородатый. Пытался ее перепить – не смог. Пытался побить – не смог. На понт даже не смог взять. Решил в итоге с в картишки перекинуться, но и тут дал маху. Все выигранное пошло в оплату выпивки. Из ценных вещей при мужике осталась ценная цацка, которую мужик отдавать не хотел, но, получив в глаз, тут же согласился. Цацка эта до сих пор при Еже, и уж так ей нравится, что она ни в какую никому её отдавать не желает, и даже особо не показываешь. Отличная цацка. На ложку похожа. И удобно, опять же - где сел, там и поел, всегда инструмент при себе.
Цацка имеет скрытую магию земли, но в неактивном состоянии она просто дает +1 хит, а еще ее как-то можно активировать. Еж наверняка будет с этой цацкой делать всякие штуки, землю копать, спину чесать, короче, что-нибудь да сделает такое, чтобы можно было сказать, что она СЛУЧАЙНО эту штуку запустила и выдать ей пакет с шмотками на Йожина, объяснив, что она резко превратилась в Йожина с бажин и теперь вот. Еще лучше будет, если кто-то у нее эту цацку спиздит, тогда точно скажем что она превратилась, именно это мол и сработало. Йожин по статам имбовый чудовищно, не слабее мантикоры, поэтому если ее начнут лупить лопатой, огребут, но хорошо бы не начали, жалко. 
Расколдовать Йожина можно истинным поцелуем любви, если ее с ходу начнут дуплить и гонять по части, то любым хотя бы кто-то да решился, а если начнут жалеть и чмокать, то сначала пусть на свиданку с ней сходят – цветы, конфеты это все, а то что это за любовь такая без цветов и конфет. Романтика штоб. 
Когда Еж расколдуется, у него будет возможность перекидываться в Йожина по желанию, но статы понерфим. 
[bookmark: _GoBack]Структура: Еж делает с ложкой всякое, ближе к вечеру всякое сработает и амулет активируется. Переодеваем Ежа в Йожина, выпускаем в часть, смотрим. Если ее не расколдуют, будем подсказывать. 
Игротехи: нет. 

