Две стороны – красные и желтые – пытаются в конкурентной борьбе доказать друг другу, что их «экономики» лучше чем другие. Чем лучше? Чем другие! В процессе игры стороны выполняют одинаково симметричные задания, победитель определяется по количеству набранных очков. Лес, карта «Брокколи», два штаба, они же респы, отдельно – техничка с заправкой и прокатом. На поле - укрепленные базы – баннер, растянутый на деревьях. 

Миссия 1. Надувание пузыря недвижимости. 

Стороны вбухивают все наличные силы и средства в надувание пузыря недвижимости. Пузырь у каждого свой, пузырь не переносится, ибо "недвижимость", прикасаться к пузырю противника запрещено. Надувать пузырь может любой непораженный боец команды. Победитель определяется по визуальному сравнению пузырей в конце игры. Лопнувший пузырь очков не приносит, умышленная порча пузыря противника ведет к штрафу. 

Продолжительность миссии – 15 минут. 

Пузыри недвижимости будут располагаться вне баз: 

для желтых на линии Голдман Сакс - Ситибанк, 

для красных на линии Морган Стэнли – Братья Лерман.

Очки. Победитель получает 10 очков, проигравший – на смотрение судей – от 1 до 9 в пропорции к объему пузыря победителя. 

Реквизит. Два велосипедных насоса и два больших пузыря – шарик, мячик (варианты рассматриваются). 

Судьи. Два судьи при пузырях – отгонять пораженных надувальщиков, тягальщиков недвижимости и вандалов. 

Миссия 2. Вкладчики штурмуют банки. 

В начале данной миссии «Банки» - укрепленные точки в лесу – удерживаются противником. Всего «Банков» 4 – по два банка на каждую сторону, каждый банк удерживается на начало миссии двумя бойцами (т.е. в поле по 4 бойца каждой команды на начало миссии).     Остальные бойцы каждой команды стартуют со своего респа.

Банки красных –Морган Стэнли и Голдман Сакс. 

Банки желтых – Ситибанк и Братья Лерман.

Рассерженные вкладчики отбивают свои банки, "изымают вклады" и несут в свой штаб. Каждую минуту звучит сигнал мегафона, после чего судья выдает 1 раз в минуту 1 вклад и только в одни руки. Судья выдает карточки вкладов только в случае, если банк взят своей стороной. Захватит соперник - перестает карточки выдавать, т.е. судья не выдает карточки чужой команде. Банки захватываются путем уничтожения противника и поднятием собственного флага.

еще раз. раз в минуту судья достает карточку. есть кому отдать - отдаст. некому отдать - спрячет. отдать может только игроку без карточки, и только если база не захвачена противником. Вклад можно забрать тока из "своего" банка. Захватив чужой банк, ты не дашь противнику забирать его вклады, но сам забрать вклады оттуда не сможешь.

Боец не может получить на руки 2 вклада или переносить одновременно два вклада. Пораженный боец оставляет вклад на месте поражения. Выдача вкладов прекращается за одну минуту до окончания миссии. В зачет идут вклады, оказавшиеся на момент окончания миссии в штабе. 

Продолжительность миссии – 15 минут. 

Очки. Максимально – 2х14=28 очков. 

Реквизит. Вклады – лист А5 с номером минуты и названием базы. 

Судьи. Четыре судьи на базах, 14 вкладов у каждого, после выдачи последнего вклада на 14-й минуте судьи галопом перемещаются на респы, и на момент окончания миссии подсчитывают принесенные вклады. 

Миссия 3. Вливание ликвидности. 

Центробанки заняты вливанием ликвидности в банки. Випы таскают центробанки емкостью 5 литров и вливают "ликвидность" в банки емкостью 1,5 литра, установленные на базах. Банки емкостью 1,5 литра будут помечены скотчем соответствующего цвета.

Для красных – Ситибанк, Морган Стэнли и Голдман Сакс. 

Для  желтых – Ситибанк, Морган Стэнли и Братья Лерман.

Т.е. в Ситибанке будет 2 банки емкостью 1,5 л каждая со скотчем соответствующего цвета.

Последовательность наполнения значения не имеет, переносить центробанку может только вип, в случае поражения випа – он с Центробанкой отправляется на респ и возвращается продолжать «вливания». Центробанка не передается и на месте не бросается. Переносить банки емкостью 1,5 л. и сливать уже налитое запрещается. Побеждает вливший больше ликвидности. 

Продолжительность миссии – 15 минут. 

Очки. Победитель получает 10 очков, проигравший – на смотрение судей – от 1 до 9 в пропорции к объему пузыря победителя. Бонус – 2 очка за каждую наполненную до краев полторашку. 

Реквизит. Две банки по 5 литров, 6 помеченных красным и желтым скотчем полторашек. 

Судьи. Четыре судьи на базах – следить за порядком 

Миссия 4. Сложности кредитования. 

Кредитные Учреждения: Ситибанк и Морган Стэнли, 

Предприятие желтых - Голдман Сакс, 

Предприятие красных - Братья Лерман.

Ближние к респам базы – Предприятия. Две диагональные базы – кредитные учреждения. Кредит, доставленный себе в штаб, приносит одно очко. Два кредита, доставленных на Предприятие, дают Товар. Товар, доставленный в штаб, дает три очка. Кредиты выдаются по одному, раз в минуту и один в одни руки по аналогии со 2 миссией. Выдача кредитов прекращается за одну минуту до окончания миссии. Товар меняется на кредиты по первому требованию. Кредиты и товар можно захватывать, пораженный оставляет переносимое на месте поражения. Занесенный на респ кредит вынести на поле нельзя. В зачет идут кредиты и товар, оказавшиеся на момент окончания миссии в штабе. 

Кредитные учреждения работают в обе стороны, раздают кредиты кому попало.

ВНИМАНИЕ! выход бойца из респауна стоит одно очко. 

Продолжительность миссии – 20 минут. 

Очки. Максимально может быть выдано 2х19=38 кредитов = 38 очков. Если все обратить в товар, то получится 3х19=57 очков. То есть, если менять очки на выход на поле, то каждый выйдет по разу, и очков не останется. 

Реквизит. 38 карточек «кредит», 20 карточек «товар», 2 белых халата.

Судьи. Два судьи на базах – выдавать кредиты, два – менять кредиты на товар, два на респах – выпускать бойцов. Где бы взять шесть судей?

Миссия 5. Недружественные поглощения. 

Миссия бонусная, миссия-реванш. Команда, набравшая по результатам первых четырех миссий наибольшее количество очков, стартует с четырех баз, играет без респа, но с медиком, задача - выжить. Отстающая команда стартует со своего респа, играет с респауном всю игру, ее задача - полное уничтожение команды противника. 

Продолжительность миссии - 15 минут. 

Очки. Команда, имевшая на начало миссии преимущество, - очков не получает. Отстающая команда в случае полного уничтожения противника получает разницу по очкам +1 очко, т.е. имеет все шансы победить в игре. 

Медик действует как и всегда, оттирает все кроме поражения в голову. Пораженный в голову игрок уходит на респ и в игру не возращается. Медик поражается навсегда только в голову, попадание в любую другую часть тела не считается поражением!!!

Реквизит. Прохладительные напитки для отмечания окончания игры, фотограф. 

Судьи. Один на респе лидирующей по очкам команды, остальные в поле. Судьи обязаны точно считать пораженных и сообщать численность оставшихся в поле по первому требованию.

Итого реквизит: 

1) Два велосипедных насоса, два больших пузыря – шарик, мячик (варианты рассматриваются), 4 желтых флага и 4 красных флага.

2) Вклады – 56 листов А5 с номером минуты (от 1 до 14) и названием базы, т.е. Например: 1 минута-Братья Лерман или 14 минута-Голдман Сакс.. 

3) Две банки по 5 литров, 6 помеченных красным и 6 желтым скотчем полторашек. 

4) 38 карточек «Кредит», 20 карточек «Товар».

5)  2 белых халата, Прохладительные напитки для отмечания окончания игры, фотограф. 

Общее: банеры для укрыйтий и для технички, молотки и гвозди (много).

