Условное время старта игры: 0.00.

Одноклассники встречаются и идут на квартиру к Копателю и Оружейнику. Бухают и предаются воспоминаниям, общаются.

Игротехи в машине выдвигаются на точку захвата, сильно заранее, что бы в случае форс-мажора, предупредить мастера о невозможности её использования. При таком раскладе идёт переключение на резервную локацию.

1:30-2:00

Пустышка предлагает пойти откопать заначенную ещё в школе банку-кладик. Игроки выдвигаются.

Игротехам идёт предупреждение о полной готовности.

2:30

Игроки приходят на точку, начинают искать место закладки по указанным Пустышкой приметам. В случае задержки игротехов начинают вакапывать коробочку №1(См. концепт).

Игротехи осуществляют захват двух игроков (желательно, что б одним из них был Копатель или Оружейник). Захват должен быть максимально жёстким, насколько это возможно при соблюдении ТБ.

2.45

Игроки офигевают.

Игротехи (с захваченными Игроками) едут в машине в направлении Тайного Убежища. Прямо из машины начинают звонить одному и Копателей и выдвигать невразумительные и невыполнимые требования. «Вертолёт до антарктики и дофигищи бабла, а не то мы ваших дружков на ремни порежем. » Хомят и бычат, крайне желательно с матом, агрессивно и тупо. (Если на телефон одного из захваченных игроков приходи звонок  – перезванивают, если в течение 15 минут с момента захвата этого не произошло, – звонят сами).

Дальнейшее время игры не регламентировано.

Игротехи привозят похищенных в Тайное Убежище, где начинают запугивать и колоть, но при этом никакой конкретики: «Признавайся, паскуда! Нам про вас всё известно – не сдашь дружков, тебе трындец». Где-то раз в полчаса звонят игрокам, (из отдельного помещения, что б похищенные не слышали) требуя нереально большую сумму выкупа. Необходимо нагнетать атмосферу, постоянно давить, угрожать.

 Игроки пытаются разгребсти ситуацию. Принципиально возможны следующие варианты:

1) похищенные сдают товарищей. Похитители офигевают, и «сдают» похищенных в милицию. На этом игра для них закончена. После чего игротехи звонят Пустышке, а тот объясняет остальным игрокам ситуацию: дружки раскололись, менты в курсе, так что хавайтесь у бульбу. Проверка не пройдена. The End.

2) игроки забиваю на похищенных товарищей и разбегаются. В этом случае игра для них заканчивается, о чём сообщает Пустышка. Похищенных вывозят за город, где заставляют копать себе могилы. После чего, ставят на краю с завязанными глазами, но свободными руками. Сообщают что товарищи их слили и теперь они похитителям не нужны. Отступаю с кусты. Когда похищенные устав от тишины и бездействия развязывают глаза – вокруг никого нет. Дают минут пять отдышатся (по ситуации). Сообщают, что игра закончена. The End.

3) игроки решают отбивать друзей

а) они понимают, что за всей этой маятой стоит Пустышка. Его вяжут и начинают колоть. Он выдаёт расположение Тайного Убежища, указывает туда дорогу, друзья едут отбивать своих. (Возможен вариант, договорится с похитителями об обмене Пустышки на похищенных.). В самый последний момент, он кается, признаётся, что это всё проверка. Звонит игротехам, те выпускают похищенных, толкают речь про дружбу и верность. Все счастливы: игроки и игротехи братаются, Пустышку бьют ногами. The Happy End.

б) игроки не догадываются про Пустышку, хотят отбить своих, но не знают что делать. В результате тормозят. Пустышка под видом знакомого ГБ-шника, звонит игротехам и даёт отмашку на Happy End. Похищенных вывозят за город, где заставляют копать себе могилы. После чего, если те верны друзьям до последнего, техи признаются, что это всё проверка, толкают речь про дружбу и верность. Привозят похищенных обратно на квартиру. Там пустышка выдаёт игрока заранее выкопанную им баночку-кладик (№2) или №1 – по ситуации.(См. концепт) Всеобщая рефлексия. Игротехи привозят похищенных. The Happy End.
в) игроки не догадываются про Пустышку, хотят отбить своих, и блефуют: говорят похитителям, что собрали деньги, и едут на стрелку отбивать своих. В самый последний момент Пустышка кается, признаётся, что это всё проверка. Звонит игротехам, те выпускают похищенных, толкают речь про дружбу и верность. Все счастливы: игроки и игротехи братаются, Пустышку бьют ногами. The Happy End.

Возможны различные комбинации вышеприведённых вариантов.

От игротехов требуется действовать по ситуации, в рамках заданной концепции.
