	Время:________________
	
	Посредник__________________

	ВВОДНАЯ
„GET SOME HELP FROM THE MOON, BUDDY!“

	В районе, указанном посредником, располагается укрепленный и охраняемый неизвестными злоумышленниками Центр Спутниковой Связи с Могучими Лунатиками (жителями обратной стороны Луны). Необходимо в момент начала миссии забросить в ЦССМЛ одного специалиста по ССМЛ, подготовленного и выращенного в своих рядах. (Специалист проникает в ЦССМЛ беспрепятственно.) Далее, через 3 минуты после его заброски, необходимо переправить в ЦССМЛ 3 (трех) связных, преодолев сопротивление охраны. После попадания последнего связного в ЦССМЛ охранять последний в течение 10 минут.



	Начальник штаба игры_______________
	


	Время:________________
	
	Посредник__________________

	ВВОДНАЯ

„THE MOONLIGHT CROSSROAD“

	В районе, указанном посредником, располагается укрепленный и охраняемый неизвестными злоумышленниками Центр Спутниковой Связи с Могучими Лунатиками (жителями обратной стороны Луны) (ЦССМЛ). Необходимо замаскироваться в окрестностях ЦССМЛ и, дождавшись сигнала посредника, уничтожить всех связистов противника, находящихся внутри ЦССМЛ. Время, отведенное на штурм – 10 минут.



	Начальник штаба игры_______________
	


	Время:________________
	
	Посредник__________________

	ВВОДНАЯ

«СуперДжинс»

	Силами до одного отделения в районе указанном посредником провести сеанс мобильной связи и обеспечить конфиденциальность разговора. Расстояние между абонентами не меньше 20 шагов посредника.



	Начальник штаба игры_______________
	


	Время:________________
	
	Посредник__________________

	ВВОДНАЯ

«БИ+ ТАЙМ»

	Силами до одного отделения в районе указанном посредником запеленговать переговоры противника и передать текст разговора посреднику. Абоненты не прикосновенны.


	Начальник штаба игры_______________
	


	Время:________________
	
	Посредник__________________

	ВВОДНАЯ

«Утро в курятнике»

	Найти в своем курятнике 3-х уток и 2-х гусей.  Один из гусей часто употребляет слово «косяк», другой – «клин». Утки и гуси  трепятся без умолку, если только с ними заговорить. У гусей рахит и плоскостопие. Гуси хотят к бабусе, где живет бабуся, знаете сами. 



	Начальник штаба игры_______________
	


	Время:________________
	
	Посредник__________________

	ВВОДНАЯ

«Утро в курятнике-2»

	Силами до 1 отделения в районе указанном посредником обнаружить 4 уток и одного гуся. Гусь ранен. Отличить гусей от уток легко по характерному крику. Гуся доставить к бабусе (смотрите, не зажарьте по дороге). 



	Начальник штаба игры_______________
	


	Время:________________
	
	Посредник__________________


	ВВОДНАЯ

«Дымилась роща под горою»

	Занять высоту (установить 2 рядом стоящих пулемёта, соприкасающихся в какой-либо точке) и удержаться. 



	Начальник штаба игры_______________
	


	Время:________________
	
	Посредник__________________

	ВВОДНАЯ

«А вместе с ней горел закат»

	Взять высоту, уничтожив ТС и охрану


	Начальник штаба игры_______________
	


	Время:________________
	
	Посредник__________________

	ВВОДНАЯ

«Ноги, крылья»

	В указанном квадрате расположить лётчика со сломанными ногами, который при правильной транспортировке его тела отдаст шифровку в конечной точке маршрута и мирно удалится, а при неправильной - оставит себе.



	Начальник штаба игры_______________
	


	Время:________________
	
	Посредник__________________

	ВВОДНАЯ

«Зарядка для хвоста»

	В указанном квадрате найти и доставить в штаб гарнизона раненого лётчика, у которого для вас есть презент за гостеприимство.



	Начальник штаба игры_______________
	


	Время:________________
	
	Посредник__________________

	ВВОДНАЯ

«Смотр строя»

	Пронести в пешем строю флаг своего подразделения на древке. Ноги делать тогда, когда ничего другого делать не остаётся.



	Начальник штаба игры_______________
	


	Время:________________
	
	Посредник__________________

	ВВОДНАЯ

«Ритуальный праздник»

	Уничтожить условного противника натяжными минами в указанном квадрате.



	Начальник штаба игры_______________
	


	Время:________________
	
	Посредник__________________

	ВВОДНАЯ

«Несун»

	Следуя по маршруту указанному посредником пронести пакет.

Пакет отдать у входа в свой домик своему посреднику. Пакет могут нести только юноармейцы с эмблемой . Эмблема - квадрат бумаги с буквой “V” 5x5, находящийся на груди и ничем не прикрытый. 

Юноармейцев с эмблемой не более 2


	Начальник штаба игры_______________
	


	Время:________________
	
	Посредник__________________

	ВВОДНАЯ

«Перехват»

	В районе, указанном посредником устроить засаду и не допустить передачу пакета юноармейцами противника посреднику у входа в их  домик.

Пакет могут нести только юноармейцы с эмблемой . Эмблема - квадрат бумаги с буквой “V” 5x5, находящийся на груди и ничем не прикрытый. 



	Начальник штаба игры_______________
	


	Время:________________
	
	Посредник__________________

	ВВОДНАЯ

«Говорун»

	В районе указанном посредником обнаружить Говоруна, Он много говорит, но два раза в пять минут обязательно повторяет одну из пяти фраз: “Зачем мне это?”, “Ну вот”, “Таким образом”, “Красавец (ица)”, “Так сказать”. Говоруна доставить в управление. 



	Начальник штаба игры_______________
	


	Время:________________
	
	Посредник__________________

	ВВОДНАЯ

«Говорун-2»

	В районе указанном посредником обнаружить Говоруна, Он много говорит, но два раза в пять минут обязательно повторяет одну из пяти фраз: “Понятно”, “Ну ты даешь!”, “Ну, и”, “Вот так”, “Как раз плюнуть!”. Говоруна доставить в управление.



	Начальник штаба игры_______________
	


	Время:________________
	
	Посредник__________________

	ВВОДНАЯ

«Альбатрос»

	Установить и удержать склады ГСМ. Склад представляет собой площадь со сторонами 5х10м, обозначенная вешками по углам. Вешка высотой 2м с кольцевым маркером. На территории склада находятся  три шалаша высотой не менее 50 см. Внутри каждого шалаша табличка с надписью «ГСМ». Табличка ничем не маскируется и не складывается. Склад считается уничтоженным, если все три шалаша разрушены, таблички переданы посреднику.



	Начальник штаба игры_______________
	


	Время:________________
	
	Посредник__________________

	ВВОДНАЯ

«Альбатрос-2»

	Захватить склады ГСМ. Склад представляет собой площадь со сторонами 5х10м, обозначенная вешками по углам. Вешка высотой 2м с кольцевым маркером. На территории склада находятся  три шалаша высотой не менее 50 см. Внутри каждого шалаша табличка с надписью «ГСМ». Табличка ничем не маскируется и не складывается. Склад считается уничтоженным, если все три шалаша разрушены, таблички переданы посреднику.



	Начальник штаба игры_______________
	


	Время:________________
	
	Посредник__________________

	ВВОДНАЯ

«Особо нежная пчела Майя»

	Провести по маршруту особо важную персону (командующего игрой) и не допустить провокаций по отношению к данной персоне. Доставить командующего в штаб игры.



	Начальник штаба игры_______________
	


	Время:________________
	
	Посредник__________________

	ВВОДНАЯ

«Особо нежная пчела Майя-2»

	силами до одного списочного отделения с возможным использованием тех. средств, освободить особо важную персону (командующего игрой). Доставить командующего в штаб игры.



	Начальник штаба игры_______________
	


	Время:________________
	
	Посредник__________________

	ВВОДНАЯ

«Романтики с большой дороги»

	Организовать засаду. Задача засады – перехватить ценный груз – оружие, доставляемый через указанную территорию. Засада имеет право действовать только в указанном отрезке маршрута.


	Начальник штаба игры_______________
	


	Время:________________
	
	Посредник__________________

	ВВОДНАЯ

«Нам лижут пятки языки костра»

	Пронести ценный груз – рюкзак с табличкой «ОРУЖИЕ» по маршруту.



	Начальник штаба игры_______________
	


	Время:________________
	
	Посредник__________________

	ВВОДНАЯ

«Связь любой ценой»

	В указанном посредником районе установить пункт передачи и пункт приёма (два квадрата 2х2 м., каждый из которых обнесён с трёх сторон стеной), расстояние между пунктами не менее 25 м. Время на установку – 10 мин. Передать любыми способами 10 пакетов установленного образца с информацией из пункта передачи в пункт приёма. Пункты неприкосновенны.



	Начальник штаба игры_______________
	


	Время:________________
	
	Посредник__________________

	ВВОДНАЯ

«Ушки на макушке»

	В указанном посредником районе обнаружить пункт передачи и пункт приёма (два квадрата 2х2 м., каждый из которых обнесён с трёх сторон стеной). Перехватить максимальное количество информационных пакетов, передаваемых из пункта передачи в пункт приёма. Пункты неприкосновенны. Также необходимо узнать как можно больше информации об юнармейцах противника, участвующих в передаче.



	Начальник штаба игры_______________
	


	Время:________________
	
	Посредник__________________

	ВВОДНАЯ

«Особо ценный гость»

	Доставить особо Ценного Гостя из точки А в точку В в целости и сохранности. ОЦГ сопротивляться не умеет.



	Начальник штаба игры_______________
	


	Время:________________
	
	Посредник__________________

	ВВОДНАЯ

«Ковоирование»

	Поразить особо Ценного Гостя снежком с Расстояния не менее 5 метров. Обрыв запрещён.



	Начальник штаба игры_______________
	


	Время:________________
	
	Посредник__________________

	ВВОДНАЯ

«Легенда»

	Получить у посредника пакет и следовать указаниям пакета. Силами этого же отделения БПЯН и без вступления в визуальный контакт, проследить за движением группы УП. Проследив, составить схему движения группы УП. Схему сдать в управление игрой.



	Начальник штаба игры_______________
	


	Время:________________
	
	Посредник__________________

	ВВОДНАЯ

«Легенда-2»

	Получить у посредника пакет и следовать указаниям пакета. Силами этого же отделения БПЯН и без вступления в визуальный контакт, проследить за движением группы УП. Проследив, составить схему движения группы УП. Схему сдать в управление игрой.



	Начальник штаба игры_______________
	


	Время:________________
	
	Посредник__________________

	ВВОДНАЯ

«Тишина»

	Уничтожить УП в полной тишине. Каждый звук оценивается в -5% от стоимости вводной. (Предварительно замаскироваться).



	Начальник штаба игры_______________
	


	Время:________________
	
	Посредник__________________

	ВВОДНАЯ

«Тишина-2»

	Не допустить потерь в отделении. Игра на обрыв запрещена.



	Начальник штаба игры_______________
	


	Время:________________
	
	Посредник__________________

	ВВОДНАЯ

«А ну-ка отними»

	Командиру отделения войти в беседку. Но в неё можно проникнуть только через вход. Это будет не легко. Помимо вас на неё претендует таинственный незнакомец. С ним придётся договариваться. Беседка будет захвачена, когда у УП не останется живой силы. Допускается 2 шеврона.



	Начальник штаба игры_______________
	


	Время:________________
	
	Посредник__________________

	ВВОДНАЯ

«А ну-ка отними-2»

	Уничтожить командира отделения УП



	Начальник штаба игры_______________
	


	Время:________________
	
	Посредник__________________

	ВВОДНАЯ

«Предметы и приметы»

	Расположить предметы (не менее 20) на маршруте от точки А до точки В. Патрулировать маршрут пикетами по 2 человека с целью сохранения предметов в их начальном положении и очистки маршрута от лишних предметов и средств.



	Начальник штаба игры_______________
	


	Время:________________
	
	Посредник__________________

	ВВОДНАЯ

«Приметы и предметы»

	Произвести подмену 3-х предметов и изменить положение 3-х предметов. При контактной игре силы 1:1



	Начальник штаба игры_______________
	


	Время:________________
	
	Посредник__________________

	ВВОДНАЯ

«Сезон охоты на кукушек»

	На территории, указанной посредником, обнаружить световых и звуковых кукушек. После осаливания кукушки её необходимо отвести к Командующему игры, стоящему у входа в корпус. Кукушка м.б. перехвачена, если осаливший её прервал с неё тактильный контакт.



	Начальник штаба игры_______________
	


	Время:________________
	
	Посредник__________________

	ВВОДНАЯ

«Сезон охоты на кукушек-2»

	На территории, указанной посредником, обнаружить световых и звуковых кукушек. После осаливания кукушки её необходимо отвести к Командующему игры, стоящему у входа в корпус. Кукушка м.б. перехвачена, если осаливший её прервал с неё тактильный контакт.



	Начальник штаба игры_______________
	


	Время:________________
	
	Посредник__________________

	ВВОДНАЯ

«Кукушата»

	Посадить троих кукушатами и ждать конца света. Кукушата вполголоса орут «КУ» – 2 р. через каждые  20 сек.  



	Начальник штаба игры_______________
	


	Время:________________
	
	Посредник__________________

	ВВОДНАЯ

«Звуковые кукушки»

	В районе, указанном посредником, обнаружить и взять в плен две звуковые кукушки. 



	Начальник штаба игры_______________
	


	Время:________________
	
	Посредник__________________

	ВВОДНАЯ

«Здесь будет город заложен»

	Сделать ________ квадратов 10 Х 10 из белой бумаги, написать на каждом по букве  - 
КАЛУГА,  расположить около  корпуса не ближе чем в 5 м от него . Охранять город в в течении 10 минут. 
Расстояние между буквами не менее 1,5 метров.


	Начальник штаба игры_______________
	


	Время:________________
	
	Посредник__________________

	ВВОДНАЯ

«Город над вольной Невой»

	Обнаружить в районе указанном посредником  город, отбить и  расшифровать его. 



	Начальник штаба игры_______________
	


	Время:________________
	
	Посредник__________________

	ВВОДНАЯ

«Территория особого контроля»

	Выдвинуться в указанный посредником район и охранять указанную территорию от возможных диверсий.



	Начальник штаба игры_______________
	


	Время:________________
	
	Посредник__________________

	ВВОДНАЯ

«Шалости со взрывчаткой»

	Заминировать и взорвать территорию, указанную посредником.



	Начальник штаба игры_______________
	


	Время:________________
	
	Посредник__________________

	ВВОДНАЯ

«Странный засекреченный шпион»

	На территории оговоренной посредником обнаружить китайско-монгольско-австралийского резидента. По имеющейся информации его можно вычислить по следующим приметам: он любит завязывать узлы, он не любит носить шеврон , у него в кармане всегда ключи, он не принадлежит ни к одной из рот, время от времени появляется в домике____________. В его фамилии есть буквы  И и  Н, а в имени есть буква А. При вычислении резидента его имя необходимо сообщить в управление Начальнику  штаба и ждать дальнейших инструкций ошибиться возможно лишь один раз. 



	Начальник штаба игры_______________
	


	Время:________________
	
	Посредник__________________

	ВВОДНАЯ

«Странный засекреченный шпион»

	На территории оговоренной посредником обнаружить китайско-монгольско-австралийского резидента. По имеющейся информации его можно вычислить по следующим приметам: он любит завязывать узлы, он не любит носить шеврон , у него в кармане всегда ключи, он не принадлежит ни к одной из рот, время от времени появляется в домике_____________В его фамилии есть буквы  И и  Н, а в имени есть буква А. При вычислении резидента его имя необходимо сообщить в управление Начальнику  штаба и ждать дальнейших инструкций ошибиться возможно лишь один раз. 



	Начальник штаба игры_______________
	


	Время:________________
	
	Посредник__________________

	ВВОДНАЯ

«В целости и сохранности»

	Доставить ценный груз из точки А в точку В, в целости и сохранности .Груз считается не сохраненным если потеряна третья часть груза.



	Начальник штаба игры_______________
	


	Время:________________
	
	Посредник__________________

	ВВОДНАЯ

«В целости и сохранности-2»

	Перехватить ценный груз следующий по маршруту и доставить его в точку С. Груз считается не сохраненным если потеряна половина груза.



	Начальник штаба игры_______________
	


	Время:________________
	
	Посредник__________________

	ВВОДНАЯ

«Город-герой»

	Выйти в район указанный посредником, установить укреп. район. Не позволить извлечь из укреп. района флаг города-героя Москвы.



	Начальник штаба игры_______________
	


	Время:________________
	
	Посредник__________________

	ВВОДНАЯ

«Москва майская»

	Силами 1 отделения в районе указанном посредником обнаружить флаг города-героя Москвы, захватить его и доставить начальнику штаба игры.



	Начальник штаба игры_______________
	


	Время:________________
	
	Посредник__________________

	ВВОДНАЯ

«Азимут»

	Сделать азимутальную легенду. Время прокладки 0,5 часа. Легенду принести в управление.



	Начальник штаба игры_______________
	


	Время:________________
	
	Посредник__________________

	ВВОДНАЯ

«Азимут»

	Сделать азимутальную легенду. Время прокладки 0,5 часа. Легенду принести в управление.



	Начальник штаба игры_______________
	


	Время:________________
	
	Посредник__________________

	ВВОДНАЯ

«ООО»

	Заложить в 20-ти метрах от конечной точки азимутальной легенды, сделанной по вводной, тайник с информацией и удержать его. На тайнике прикрепить табличку с надписью “ООО”. Информацию взять у посредника


	Начальник штаба игры_______________
	


	Время:________________
	
	Посредник__________________

	ВВОДНАЯ

«ООО»

	Заложить в 20-ти метрах от конечной точки азимутальной легенды, сделанной по вводной, тайник с информацией и удержать его. На тайнике прикрепить табличку с надписью “ООО”. Информацию взять у посредника


	Начальник штаба игры_______________
	

	Время:________________
	
	Посредник__________________

	
	
	

	ВВОДНАЯ

«1-2»

	Взять ООО, расположенный в 20-ти метрах от конечной точки азимутальной легенды. Легенда – у посредника.



	Начальник штаба игры_______________
	

	Время:________________
	
	Посредник__________________

	
	
	

	ВВОДНАЯ

«1-2»

	Взять ООО, расположенный в 20-ти метрах от конечной точки азимутальной легенды. Легенда – у посредника.



	Начальник штаба игры_______________
	

	Время:________________
	
	Посредник__________________

	
	
	

	ВВОДНАЯ

«Сибирская язва»

	Произвести заражение питьевого источника у домика______ (зона химического заражения с 2-мя источниками). Заражение произойдёт через 5 минут после установки тех. Средства

	Начальник штаба игры_______________
	

	
	

	Время:________________
	
	Посредник__________________

	
	
	

	ВВОДНАЯ

«Загрязнение»


Ликвидировать загрязнение питьевого источника.

	


	Начальник штаба игры_______________
	

	Время:________________
	
	Посредник__________________

	
	
	

	ВВОДНАЯ

«Кладоискатели»

	В районе, обозначенном на карте, обнаружить шифровку, расшифровать и выполнить действия указанные в шифровке.



	Начальник штаба игры_______________
	

	Время:________________
	
	Посредник__________________

	
	
	

	ВВОДНАЯ

«Кладоискатели»

	В районе, обозначенном на карте, обнаружить шифровку, расшифровать и выполнить действия указанные в шифровке.



	Начальник штаба игры_______________
	

	Время:________________
	
	Посредник__________________

	
	
	

	ВВОДНАЯ

«Память»

	Пройти вдоль дороги указанной посредником, запомнить все надписи на листах с черным шевроном. По приходу в расположение взвода записать все, что запомнили и отдать посреднику не позднее чем ________. Вне корпуса пользоваться ручкой и бумагой запрещено.



	Начальник штаба игры_______________
	

	Время:________________
	
	Посредник__________________

	
	
	

	ВВОДНАЯ

«Хапуга»

	В районе, указанном посредником, обнаружить листы бумаги с надписями и черными шевронами, собрать как можно больше таких листов. Начало сбора по сигналу посредника 



	Начальник штаба игры_______________
	


