Уважаемые коллеги!

Квест – этот игровой жанр, который обрел огромную популярность в последние годы благодаря своей универсальности. 

Подготовка и проведение этой игры требует внимания, усердия и  творческого подхода. 

Но все затраченные усилия окупятся с лихвой, ведь для Ваших воспитанников игра станет самым настоящим приключением и запомнится надолго, поможет получить бесценный опыт, раскрыть способности каждого участника и обрести уверенность в себе, своих силах и почувствовать важность командной работы.
В этом сборнике мы постарались рассмотреть те аспекты, на которые стоит обратить особое внимание при подготовке мероприятия и найти ответы на часто задаваемые вопросы. Здесь представлен положительный опыт Ваших коллег, который, мы надеемся, станет для Вас полезным. 

Что такое квесты?

Квест-игры сегодня приобретают все большую популярность в виду многофункциональности и большого потенциала. Этот жанр особенно популярен в молодёжной среде. Но также зарекомендовал себя как успешный метод образовательного процесса и психологических тренингов. 
Квест - это командная игра, основой которой является выполнение миссий, объединенных общей темой и легендой.

Игры в таком формате мобильны, содержательны, интерактивны; учат «работать в команде», развивают навыки работы с информационными ресурсами и технологиями, несут большой позитивный заряд.
Сам по себе, квест (от англ. Quest - поиск)  - это приключенческая игра, требующая выносливости и эрудиции, сообразительности, креативности и нестандартного мышления. В ней необходимо решать задачи для продвижения по сюжету. Суть в том, что, как правило, есть некая цель, дойти до которой можно последовательно разгадывая загадки, решая поставленные задачи, совершать требуемые действия. Каждая загадка – это ключ к следующей точке и следующей задаче. А задачи могут быть самыми разными: активными, творческими, интеллектуальными. Универсальность этой разновидности игр заключается в том, что квесты могут быть ориентированы на любую аудиторию и могут проводиться на различных площадках.

    В настоящее время квесты приобрели популярность как в обучающих, так и в развлекательных программах, так как позволяют участникам полностью погрузиться в происходящее. 

Игра включает в себя последовательность точек (локаций) и задач, объединенных общим сценарием. Выполняя задание, команда продвигается к финишу. Количество точек (уровней) и их сложность определяется для каждой игры в соответствии с ее целью и сюжетными особенностями. Используя свои знания, интеллект, смекалку, команда игроков должна стремиться выполнить все задания и преодолеть маршрут за определенное время.
Еще одна популярная разновидность этого жанра  - живые квесты – игры с минимальной физической активностью, но большим творческим и интеллектуальным потенциалом. 
Живой квест — это «салонная» ролевая детективная либо приключенческая игра. Участники живого квеста оказываются в ситуации, в которой перед ними стоит общая цель — поиски убийцы, борьба за сокровища, раскрытие тайны, спасение от бедствия, нахождение верного маршрута и т.д. Каждый из участников получает индивидуальную роль в этой ситуации, а также свои индивидуальные цели, иногда даже идущие вразрез с общей. 
Живой квест построен на коммуникационном взаимодействии между игроками. Не общаясь с другими игроками невозможно достичь индивидуальных целей, что стимулирует общение и служит хорошим способом сплотить играющих. Погружение в атмосферу игры было бы неполным без неожиданных встреч, например, с таинственными обитателями старинных крепостей или заброшенных фортов. Участники имеют возможность дополнять живые квесты по ходу их прохождения, все зависит лишь от фантазии и изобретательности. 
Живые квесты длятся 2-3 часа. Как правило, в одной игре участвуют 10-20 человек, иногда немного больше. Это обусловлено тем, что каждый игрок имеет важную и связанную с другими персонажами роль в квесте.

Живые квесты отличаются от интерактивного театра* тем, что не имеют пассивных зрителей, все присутствующие в помещении являются непосредственными участниками мероприятия.
Интерактивный театр - популярная на западе игра, с активным вовлечением аудитории. На сцене разворачивается действие, чаще всего – расследование, в котором принимает участие зрительская аудитория, от решения которой зависит весь дальнейший ход своеобразного спектакля. Зрители не имеют определенных ролей, скорее, выступают сценаристами. 
Важная роль в проведении живого квеста возлагается на Ведущего, который контролирует ход игры, объясняет правила и поддерживает игроков. Он наблюдает за действием со стороны, и исполняет вспомогательную техническую роль. Через ведущего осуществляется и тайное взаимодействие персонажей, если оно предусмотрено игрой.

Живой квест построен на коммуникационном взаимодействии между игроками. Не общаясь с другими игроками, невозможно достичь индивидуальных целей, что стимулирует знакомства, общение и служит хорошим способом познакомить совершенно незнакомую компанию. Кроме того, поскольку цели персонажей часто являются противоположными, живые квесты несут в себе элемент соревнования.

С другой стороны, живые квесты способствуют развитию аналитических способностей: как правило, живые квесты содержат в себе детективный элемент, требующий умения работы с информацией и её анализа.

Игры-квесты приобрели огромную популярность, и не последнюю роль в этом сыграло то, что они представляют из себя симбиоз развлекательного, педагогического и психологического аспектов.

· Квест позволяет участникам узнать друг друга в условиях необходимости принятия быстрых и адекватных решений. 

· Квест выявляет скрытые качества человека, выявляет привычки и склонности. 

· Экстремальные этапы позволяют совместно пережить эмоциональные всплески, что психологически сближает участников события. 

· Интеллектуальные этапы позволяют развить эрудицию и проявить находчивость. 

· Игровые задания вызывают массу позитивных эмоций и радостных воспоминаний, способствуют развитию коммуникативных качеств. 

· Квест – прекрасная возможность приобрести новые знания и опыт, возможность с пользой провести время, отдохнуть.

· Универсальность формата.

Мы более или менее разобрались, что потребуется от участников игры, пришло время поговорить о том, что требуется от организаторов квеста. 

Учитывая, что эта игра обещает стать целым событием в жизни Ваших воспитанников, к ней нужно готовиться заранее и достаточно серьезно, проявив максимум креатива

Процесс создания квеста:

1. Механика – определение цели, задач, состава команд. Создание легенды (сюжета). Разработка формата и правил игры.
2. Маршрут – определение масштаба и локализации. (Маршрут необходимо планировать, отталкиваясь от целей). 

3. Задания – разработка этапов квестовой игры, определение необходимого реквизита. 
4. Призы

5. Информирование участников – касается всех этапов игры, начиная от подготовки (что нужно иметь с собой, чего нельзя иметь с собой) информация о времени, месте, системе штрафов, информация о прохождении игры и о результатах по завершению. 

Первый и второй этап этого алгоритма составляют Кейс игры -  описание условий игры: что происходит, кто участвует,  какой должен быть получен результат, зачем все это нужно и какие ресурсы будут использованы. Как достичь поставленной цели  и получить необходимый результат,  предлагается решить участнику.

Положение о проведении игры-квеста - является единым нормативным актом, устанавливающим порядок проведения Игры и имеет преимущественную силу перед всеми другими документами, которые тем или иным образом касаются порядка проведения Игры. Другие нормативные акты должны основываться на Положении и не противоречить ему.
В Положении должна быть прописана вся информация о предстоящем мероприятии – в том числе, освещены все административные и организационные вопросы, определены место и время проведения Игры, подробно прописаны Правила для организаторов и участников конкурса, описана система судейства – начисление баллов, бонусов и система штрафов. 

В приложениях к данному Положению должны быть подробные описания маршрутов, заданий, необходимого реквизита. 

Эта информация может не доводиться до команды, но в обязательном порядке должны быть уведомлены кураторы, которые возьмут на себя роль технических помощников на протяжении всей игры. 

Правила, действующие во время проведения Игры, и обязанности команд так же доводятся до сведения участников через кураторов. 

В разделах «Обязанности команд» и «Правила поведения участников во время проведения квеста» и «Судейство» стоит уделить внимание таким пунктам, как:

Основные положения

В разрешении всех спорных вопросов, окончательное решение принимают Организаторы Квеста. Все решения Организаторов Квеста обсуждению не подлежат.

Обязанности команд

Корректно вести себя по отношению к участникам других команд.

Поиск кода (решения задачи), выполнение задания осуществляется только составом заявленной на Игру команды. 

Участникам строго запрещается:

Получение информации о содержании заданий или их решений любым другим способом, кроме самостоятельного выполнения, поставленного задания.

Подкупать, обольщать, бить участников других команд, которые принимают участие в квесте, с целью получения ответов либо какой-то дополнительной информации о квесте;

Умышленно или случайно уничтожать, ломать, прятать, забирать с собой инвентарь, созданный организаторами квеста;

Организовывать слежку за организаторами игры;

Создавать обманчивые коды и указатели, а также мешать другим командам с целью задержать выполнение задач.

Обязательно должны быть указаны критерии оценки прохождения задания. 
Опыт проведения мероприятий квестового типа показал, что именно на этих пунктах следует акцентировать максимальное внимание участников во время административной работы над мероприятием.

Не стоит пренебрегать написанием Положения, ведь грамотно составленный документ поможет избежать спорных моментов на последующих этапах подготовки и проведения Игры. 

Цели квеста.
Определение целей квеста необходимо для логичного и грамотного построения маршрута и разработки заданий. 

Сценарий одного квеста может комбинировать в себе несколько целей, что лишь подтверждает универсальность этого жанра. 

- Развитие творческого подхода к решению задач

- Развитие аналитического и креативного мышления
- Выявление лидеров
- Привить навыки командной работы

- Раскрытие талантов и способностей участников

- Формирование командного духа

- Преодоление конфликтных ситуаций

- Создание дружественной атмосферы, способствующей наиболее полному раскрытию талантов каждого отдельного ребенка и быстрому вовлечению воспитанников в коллективную деятельность;

- Развитие способности правильно расставлять приоритеты и работать на результат;

- Формирование готовности конструктивно взаимодействовать для достижения поставленной цели;

- Развитие доверия команды к каждому конкретному члену коллектива и готовности помочь ему в сложной ситуации.

- Повышение эффективности коллективной деятельности
- Углубление и интеграция знаний
- Разнообразие форм досуга 

- Приобщение молодого поколения к чтению
- Повышение интереса к традиционной культуре региона.

Разработка сценария квеста. Легенда. 
Многообразие идей для сюжетной части дают огромное поле для творческой деятельности при подготовке Игры и гарантируют уникальность каждого мероприятия.
Сюжетообразующие идеи могут быть взяты из популярных книг, фильмов, передач – что сделает квест «тематическим»
Выбор общей концепции поможет определить возможные сюжетные линии и определиться с ключевыми персонажами, если для оформления квеста вы остановитесь на методе театрализации.
Театрализация - это превращение чего-то в театр, придание феномену, не имеющему отношения к театру, игровых и ролевых черт. Это понятие широко употребляется в большом количестве как театральных и литературоведческих, так и вовсе не имеющих отношения ни к театру, ни к литературе работ. По сути своей оно универсально, ибо охватывает многие сферы жизни.
Известный драматург, режиссер, теоретик и историк театра Николай Николаевич Евреинов в своей книге «Театр как таковой» отмечает невозможность выработки единого определения, так как понятие «театрализация» в силу своей универсальности требует контекстного уточнения: театрализация жизни, театральность в романе, театральное начало в живописи, эстетика театра в прозе. В каждом из этих случаев театрализация будет иметь особые черты и осуществляться путем специфических приемов, однако само наличие ее в разных сферах искусств Евреинов объясняет одной простой универсальной причиной - присущей всему человечеству «волей к театру».

Д. В. Ращупкина

Театрализация реальности как основа
драматического сюжета
Контрапункт: Книга статей памяти Г.А. Белой
 

В театрализованной конкурсно-игровой программе сочетаются театрализованное представление и элементы непосредственной активизации зрителей с вовлечением их в сценическое действие.

Выбор сюжетной линии зависит от возрастной группы, с которой Вам предстоит работать, от предпочтительного жанра, от доступной площадки. Будет ли это увлекательное расследование, активная экскурсия или игра, где участникам даже не потребуется выйти из-за общего стола – возможно все, на что только хватит Вашей фантазии.
В традиционном квесте перемежаются спортивные (активные), интеллектуальные (задания на эрудицию, деловые игры,  головоломки, ребусы, кроссворды) и творческие задания. 
Детали помогут сделать действие увлекательным, интересным и познавательным. 
Если ваш квест представляет из себя путешествие (по странам, континентам, планетам, галактикам) уместно будет добавить фактов о традициях и обычаях народов, населяющих их. 

Театрализация и оригинальные постановочные эпизоды сделают квест более увлекательным и зрелищным мероприятием. 

Обязательно придумайте название. Не стоит выбирать абстрактные выражения. Пусть название будет «говорящим», оно должно давать понять, какой тематики будет Ваша Игра. Не переусердствуйте с оригинальностью, в данном случае «эффект неожиданности» не сослужит доброй службы - пусть название будет простым и незамысловатым. 

Маршрут.
Определение маршрута зависит от того, какие площадки находятся в вашем распоряжении. В лагере ваши возможности ограничиваются лишь вашей фантазией, поскольку, кроме зданий, вы можете использовать прилегающую территорию.

Советуем вам обойти всю выбранную территорию, определиться с конкретными локациями. Некоторые места могут показаться специально созданными для каких-то заданий, вдохновят вас на интересные, необычные идеи. 
Зарисуйте карту, сделайте фотографии, определите пути между локациями. Эти детали помогут проработать сюжет, акцентируют внимание на важных вопросах в создании Игры. 
Избегайте таких территорий, которые могут быть опасны для здоровья и жизни участников. 

Учитывайте возрастную группу будущих игроков. Сам по себе маршрут не должен быть выматывающим. 
Все обозначенные в маршруте места должны быть общедоступными. 

Прокладывая маршрут, не стоит забывать о цели. 
Если вы хотите показать красоты окружающего мира, то «беготней» и короткими дистанциями вы лишь утомите участников, не дав им возможности насладиться в полной мере живописными пейзажами. Если же в ваших целях значатся проверки ловкости, скорости и других физических возможностей – выбирайте удаленные точки, но не забывайте о безопасности маршрута.

Учитывайте и характер предстоящей игры – если это соревнование с участием нескольких команд, стартующих из одной локации, продумайте альтернативные равнозначные дистанции между этапами.
После того, как вы составили маршрут, обязательно пройдите его сами. Обратите внимание, сколько времени занимает сам путь, без учёта заданий. 

Выбор типа квеста.

Кругосветка. Команда получает маршрутный лист со строго определенной последовательностью заданий. Локации с заданиями известны заранее. На прохождение станций отводится определенное время.

Ажиотаж. Команде не знает маршрута движения заранее. Очередность выполнения заданий может определяться самостоятельно на каждом последующем этапе. Удобный тип, если команды стартуют одновременно, но отдельные задания не носят соревновательного характера, но при этом учитывается общее время всего квеста. 
Гонка. Команды получают маршрутный лист со списком заданий. За отведенное время необходимо выполнить как можно больше заданий. 

Стратегия. Командам выдается список заданий, они сами определяют очередность их выполнения, тем самым составляя собственный маршрутный лист.

Гонка за лидером. Команды двигаются по определенному маршруту, но стартуют с интервалом во времени. Побеждает команда с наилучшим чистым временем. 
Лабиринт. Команда двигается по определенному маршруту, но в ходе игры им может быть предложено выполнение дополнительных заданий (в качестве штрафа или бонуса).

Спарринг. Среди команд происходит жеребьевка. Команды попавшие в одну пару соревнуются между собой на вылет. Побеждает команда с наименьшим числом поражений.

Эстафета. Команда получает маршрутный лист с заданиями. На выполнение задания на локации выбирается и заявляется только один участник. Приступать к выполнению задания можно лишь после завершения задания предыдущим участником на предыдущем этапе. 

Экспресс (Челнок). Все задания выполняются только на одной локации, но получить само задание может челнок на других локациях. Каждый раз челноку необходимо возвращаться к команде с информацией. 
Задания. 

Задания должны быть разнообразными и интересными. Не делайте однотипные задания. «Постарайтесь не перестараться» со сложностью и не переборщить с простотой.

Маршрут всей игры также может быть заданием – соревнованием по ориентированию, где необходимо точно пройти по заданному маршруту и найти все контрольные пункты.
Система кодов – информация о следующей локации квеста либо подсказки для прохождения задания. 
Задание может заключаться конкретно в получении, поиске, собирании, создании самого кода: поиск надписи, разгадывание головоломки с дальнейшей инструкцией, расшифровка письма. Либо информация о дальнейшем месте назначения может выдаваться по завершению задания. Также на каждом пройденном этапе может выдаваться недостающая часть карты, либо новая карта с отмеченным следующим пунктом маршрута.

Не исключен и тот вариант, что маршрут изначально может быть известен всем участникам игры, тогда перемещение к следующему пункту маршрута будет зависеть от выполнения задания.
Коды, полученные при прохождении заданий, могут стать элементами или основой для финальной игры.

Для извлечения информации требуется смекалка. 
Например, записка, написанная молоком или лимонным соком. Буквы проявятся лишь после того, как лист подержат над свечой. 

Информация пишется белым восковым мелком, для получения информации потребуется закрасить лист красками/фломастерами/цветными карандашами. Поиск необходимых атрибутов также можно включить в задание. 

Расшифровка тайных записей. Этот способ увлекателен для игроков любой возрастной категории. Чтобы получить ответ/подсказку/информацию можно разгадывать 

- Ребусы

100Л – стол

50%КА – полка

                    Вода

ПВС_ПСВ – четверг

Также можно использовать ребусы с картинками, что сделает игру более красочной.

- Головоломки
Ответы можно спрятать на грани кубика-рубика

- Паззлы. Сообщение может быть разделено на части, потребуется собрать верную последовательность элементов, чтобы понять смысл. Также сообщение может быть написано на оборотной стороне паззла-картинки.

- Анаграммы

Кодировать слова можно меняя в них порядок букв и слогов.

Ервоед – дерево

Сопивальтет - воспитатель

- Кроссворды
Можно составить кроссворды так, что буквы в отгаданных словах составят слово или даже целую фразу с указанием.
Подготовка займет достаточно много времени, но отгадыванию кроссворда способно увлечь любого человека.

Заданием команды может быть и составление кроссворда.

- Японские кроссворды

При помощи таких кроссвордов можно изобразить предметы-ассоциации, которые помогут найти предметы-цели задания. 

- Судоку
Использование этой головоломки удобно, когда необходимо скрыть цифры. Например, необходимо найти ответ в одной из одинаковых банок с номерами.
Пример задания:

Ответ на задание находится в окне, выделенном желтым цветом. 
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Использование шифров и криптограмм. 

- шифровая табличка

Чтобы сделать такую табличку, вам понадобятся небольшой кусочек картона, в котором надо будет прорезать квадратные дырочки. Теперь наложите картон на обычный лист бумаги. В каждом отверстии напишите букву, так чтобы в итоге получилось слово или предложение. Теперь снимите картон, и остальное место заполните любыми случайными буквами. Прочитать такой шифр можно, только если под рукой есть шифрограмма.
- шифрование с помощью клавиатуры. 

Можно писать шифры, например, английскими буквами. Необходимо найти соответствующую ей русскую. 
Kfuthm – лагерь

Lhe;,f – дружба

 Hfpdktxtybt - развлечение

- шифрование с помощью магического квадрата. 

Полностью квадрат выглядит так:
	                         

                              
	Каждая буква может быть зашифрована при помощи удаления линий в квадрате. Чтобы прочитать букву, необходимо дорисовать недостающие линии.


 Пример – слово Лето:



- алфавитные сдвиги.

Каждая буква в зашифрованном слове меняется на следующую за ней в алфавите. Алфавит при этом «закольцованный», буква «Я» будет заменяться на «А».
Пример: мама – нбнб, кот – лпу.

- лишние слоги.

Это развлечение знакомо многим с детского возраста, когда в каждом слове после каждого слога следует слог «си», «ку», «ме», «зо» и др.

Подарок – покужакурокку

Корова – косиросиваси

- письмо наоборот. 

Буквы в словах записываются в зеркальном порядке

Отряд – дярто

Рюкзак – казкюр

Настольные задания. 

Шашки, шахматы, домино, лото, кости, маджонги, игры с карточками, игры с палочками. Основная линия взаимодействия в этой группе игровых форм – «Игрок – игротехник». В понятие Игротехник включен большой потенциал, потому что это одновременно ведущий, судья и игрок-соперник для участника.  

Спортивные задания.
Конкурсы на метание. Дартс, теннисные мячики, стрельба из различных орудий, в том числе, рогаток. 

Преодоление препятствий. Карабканье, движение ползком, прыжки, веревочные лестницы и качели-лианы, бег, в том числе с ограничениями (в мешках, со связанными ногами и т.д.)
Задания с различным спортивным реквизитом: мячи, ленты, обручи, резинки, скакалки и прочее.

Специфические задания на выявление, получение, закрепление различных навыков:

- Установка палатки
- Поиск растений по их описаниями

- Определение следов животных (возможно использование карточек с изображениями), определение птиц по пению и др.

- Завязывание узлов

- Ориентирование по компасу

- Подача сигналов «SOS»

- Оказание первой медицинской помощи – перевязки, перемещение «пострадавшего» на носилках, отыгрывание алгоритмов действия в чрезвычайных ситуациях (основы ОБЖ)

- Ловля насекомых, рыбная ловля.

и другие.

«В лыжи обутый». Для этого задания Вам потребуется не совсем обычные лыжи. Вполне сойдут длинные прочные доски, шириной 10-15 см. Длинна зависит от количества участников команды. По всей длине «лыжи» прибиваются петли для ног. Количество петель должно быть равно количеству участников команды. 

Цель задания – командой пройти необходимую дистанцию с помощью этих лыж. Такое задание требует от участников слаженной командной работы и тщательного выбора лидера (капитана), который сможет эту слаженность организовать.

Более сложный вариант такого задания – прикрепить к «лыже» не петли, а веревки, тогда подъем и опускание своеобразного средства передвижения будет осуществляться при помощи рук. 

«Пахучая Азбука». Для этого задания подойдут флакончики из наборов аромомасел, только выбирайте чистые настоящие запахи. Также подойдут и предметы, обладающие характерными ощущающимися запахами. Из команды выбирается один человек - «нюхач». Ему предстоит называть то, чему принадлежат ароматы. Команда (или отдельный участник команды) должны записывать первую букву отгаданного слова. 
В итоге, из отгаданных букв должно сложиться слово-шифр. 

«Нюхач» может ошибаться в нескольких (или же сразу во всех) запахах, тогда слово будет исковеркано. 
«Палочки». Даны 17 палочек. Игротехник и 1 участник из команды по очереди вытягивают 1, 2 или 3 палочки. Проигрывает тот, кто берет последнюю. Время не учитывается.
«Скатерть самобранка». На полу расстелена клеенка. Вся команда встает на нее. Необходимо перевернуть клеенку на обратную сторону так, чтобы ни один член команды не ступил с клеенки на пол.
Для игроков составляющие успешной Игры – это интересный сценарий, увлекательные задания и неутомительный маршрут.
Для вас – отличное настроение ваших воспитанников и их безопасность.

Игра «Самоцветные горы».

Игра проводится для нескольких команд, старт каждой из них назначается на определенное время, чтобы команды не мешали друг другу при выполнении заданий. Учитываются результаты заданий, баллы за прохождение станций и время, затраченное на весь маршрут.

Этот вариант заданий рассчитан для более старших воспитанников, для младших отрядов задания рекомендуется упростить.

Утром дети обнаруживают под дверью записку.

Настало время открыть все секреты. 
Встречаемся у ворот в полдень
                                               D
У ворот детей встречает Данила Мастер.
Данила: Вот и наступил долгожданный день. Вы пробыли здесь достаточно и смогли убедиться в том, что это место уникальное и имеет свою собственную историю. За все это время вы проявили свои лучшие качества и доказали то, что вам можно доверить самые сокровенные знания. Но чтобы познать все тайны сполна, вам придется хорошенько постараться. Ведь сегодня вам выпал шанс войти в число избранных. Издавна Урал славится не только самоцветами. Духовное наследие нашего народа огромно. Сказания, поверья, легенды, предания и обычаи наделяют наши души великой силой.
Это все поможет вам пройти последнее испытание. Я даю вам малахитовую шкатулку, в ней вы обнаружите подсказку, куда двигаться дальше. 

Удачи вам в вашем сегодняшнем приключении. 

И не стоит терять времени. Даже у самых радушных хозяев однажды кончается терпение.

(Смеется)

Данила протягивает команде шкатулку, в которой находятся с табличками, на которых изображены буквы в виде рунического письма

	
	
	
	
	
	
	
	


Здесь зашифровано слово Столовая, туда и необходимо отправиться команде. 

Огневушка-поскакушка

В столовой на столах расставлены свечи, рассажены куклы, в их руках небольшие бумажные свитки. 
На плакате написано задание:

Лишь Хозяйка этой комнаты укажет, куда идти вам далее.
Но отзовется она лишь на имя своё. 
Имя ее скрыто на свитке, но лишь огонь поможет отыскать верный ответ. Будьте аккуратны, ведь пламя может уничтожить и саму подсказку. 
На свитках нанесена запись ОГНЕВУШКА-ПОСКАКУШКА молоком, при нагревании она проявляется.
Когда участники произносят её имя, входит Огневушка.
Огневушка: Здравствуйте, мои дорогие! Хотите узнать, кто такие Огневушки? Нас можно увидеть, если смот​реть долго и внимательно на пламя костра. Неугомонные плясуньи, мы постоянно двигаемся, балагурим, шутим, разговариваем с людьми. Можем поучать, помогать советом в беде, а можем и проучить (особенно тех, кто нера​див с костром или с огнём). Кто обидит Огневушек (или даже просто огонь костра) словом или поступком – обязательно будет наказан. Мы умеем постоять за себя. Только люди, чистые душой способны увидеть нас посреди бела дня. Но вы позвали – и вот она я, Огневушка-Поскакушка. 
А сейчас вам необходимо в здании корпуса найти то, что потребуется для выполнения следующих заданий. Но, чтобы узнать, что вам необходимо захватить с собой, тоже придется включить смекалку
Загадка 1. 
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Решение: клубок. 
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Загадка 2
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Решение чайник
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Сами предметы можно положить на видное место. В чайнике находятся руны

	
	
	
	


Ответ: Пляж

Полоз 

Команда приходит на пляж, где их встречает Великий Полоз.
Полоз: Приветствую вас, путешественники! Имя мне Полоз Великий! Ялпын Уй я (довольно улыбается). Хозяин над золотом. Вижу, принесли вы мне привет соседки моей огненной. 
Отдайте клубок дочери моей змеице. 

Змеица берет клубок и уходит с пляжа

Полоз: Сам я – любитель испытать своих гостей. Смотрю, у вас тут все как на подбор. Ну что ж… каждого и проверим. Кто готов первым Царю Змей свои способности продемонстрировать?
Полоз играет с каждым участником в различные игры, реквизиты для игр уже изначально стоят на пляже. 

· В таз налита вода, на поверхности плавает пластиковая крышка. Полоз и участник по очереди добавляют на крышку монетки. На ком крышка утонет – тот и проиграл.

· На столе разложены палочки, разрешено убирать за один раз 1-3 палочки. Кому осталась последняя палочка – тот проиграл.
· Крестики-нолики

· Колодец. Из палочек сложен колодец, необходимо по очереди вытаскивать палочки. На ком колодец рухнул – тот проиграл
· Пары. На столе в произвольном порядке разложены карточки с изображением. Каждая карточка имеет свою парную. По очереди открывают пару карт, если картинки разные – карты снова переворачивают, парные забирают себе. Если пара угадана, ход продолжает тот же, кто угадал предыдущую пару. Побеждает тот, у кого больше найденных пар.

· Камень-ножницы-бумага. Для исключения спорных моментов рекомендуем использовать не жестовые обозначения, а карточки, где нужный жест обозначен словом либо изображен.
· Китайские палочки и фасоль. Из тарелки с рисом участники по очереди пытаются китайскими палочками вытащить фасоль. Если фасоль падает, повторно ее брать нельзя.

· На столе десять дощечек с изображениями. Участники команды по одному подходят к Полозу и запоминают фигуры, затем отворачиваются и Полоз убирает одну из дощечек, остальные меняет местами между собой. Участник поворачивается и должен сказать, какой дощечки на столе не достает. 

· У участника некоторое количество шариков. Полоз поднимает ткань, под которой у него точно такие же шарики расположены в определенном порядке. Участнику дается некоторое время, чтобы запомнить верную последовательность, после чего ее нужно воспроизвести своими шариками по памяти.
Полоз: Вы хорошо показали себя. А теперь ступайте далее, здесь дочь моя змеица свой след оставила, по нему и ступайте!

Команда продолжает путь к следующей станции, ориентируясь по нити клубка, размотанного змеицей. 

Команду встречает девушка с рожками - Серебряное копытце

Копытце: Здравствуйте, путники! Имя мне серебряное копытце. Когда-то давно, люди верили, что я в своих рогах ношу по небу солнце, они приманивали меня к земле два раза в день – утром и вечером угощениями на огромных серебряных блюдах. А когда я касалась земли копытом – там появлялись самоцветы. Испокон веков я оставляю осколки луны на черепичных крышах и в глиняных горшках.
Вот и сейчас я не буду изменять своим традициям. Видите горшки? В них скрыты подсказка, куда вам нужно идти дальше. Но достать подсказки тоже не так просто – мы сыграем с вами в старинную игру-забаву…
На поляне в линию стоят перевернутые кверху дном горшки по количеству участников команды, под ними находятся части карты. Участник останавливается в двадцати шагах от горшков (ему разрешено самому отмерить эти шаги и выбрать наиболее подходящее направление) и поворачивается к ним лицом. В руку ему дают палку-биту, на глаза одевают повязку. Участнику необходимо трижды оборотиться на месте. Суть задания – разбить горшок. 
Когда игрок полагает, что дошел до горшка, он трижды наносит удар. Если все верно – ему удастся опрокинуть, перевернуть или разбить горшок.

Скажем сразу, что разбитый горшок – огромная редкость даже для опытных игроков.  

Поэтому предусмотрите другие этапы либо варианты этого конкурса, например:

- один участник с завязанными глазами пытается найти нужный горшок, ориентируясь по голосу и командам одного из участников своей команды.
Команда складывает паззл-карту и по ней отправляется на следующую станцию.
На станции команду встречает Синюшка.
Синюшка: Здравствуйте, путники. Имя мое Синюшка-болотница. Родная сестра Бабы Яги немалоизвестной. Но сама я и похитрее сестрицы буду. Да и испытания мои куда изощреннее. 
Каждый из участников команды должен пересечь болото по кочкам при помощи шеста, не «замочив ног». Команда не уходит со станции, пока все не выполнят это задание.
Второй этап задания Синюшки: Бег на помеле. На метлу нужно усадить сразу несколько участников. Их задание – пробежать определенный маршрут, усложненный тем, что команде придется лавировать между специально построенными фигруками-городками. Задание будет забавнее и интереснее, если будет наперегонки с самой Синюшкой на метле.
Команда останавливается в лесу, перед ними между двумя деревьями натянуты перекрещенные между собой канаты разных цветов – синий, зеленый, красный.

За канатами команду встречает Хозяйка Медной горы.

Хозяйка: Здравствуйте, гости дорогие! А я уже вас заждалась. Имя мне Малахитница. Это я – Хозяйка Медной горы. 

С древних времен проворная ящерица считается символом Возрождения и стремления к Свету, а также живучести и безопасности. Ящерица дарит творческое вдохновение и помогает человеку в его саморазвитии, сопутствует в делах и ведет к заветной цели!

Следуйте за мной, я проведу вас через нашу поляну.

Только будьте осторожны, когда начнете пробираться сквозь паутину. Если кто-то из ваших коснется синей нити – тому предстоит разгадывать мои загадки, чтобы получить разрешение пройти по нашей земле.

Кто зеленой нити коснется – дважды повторить свой подвиг придется.

А кто красных коснется – пускай здесь остается.

Примерные дополнительные загадки: 

1. Вы зашли в темную кухню, где есть свеча, газовая плита и керосиновая лампа. Что вы зажжете в первую очередь? - спичку 

2. Какое слово из 11 букв все ученики и даже учителя пишут неправильно? – неправильно 

3. Можно ли пустое ведро наполнить три раза подряд, ни разу не опорожняя? – сначала наполнить большими камнями, потом песком, затем – водой. 

4. Что находится внутри квадрата? – его площадь 

5. Можно ли так бросить мяч, чтобы он, пролетев некоторое расстояние, остановился и начал двигаться в обратном направлении? – можно, если бросить вертикально. 

6. Прорицатель берется предсказать с точностью 100 % счет любого матча до того, как он начнется. В чем секрет его безошибочного предсказания? – до начала встречи счет всегда 0:0 

7. Назовите пять дней, не называя чисел и дней недели. – позавчера, вчера, сегодня, завтра, послезавтра. 

8. Что будет делать ворона, прожив три года? – жить четвертый год. 

9. Сколько на березе яблок, если на ней 8 сучков, на каждом сучке весит по 5 яблок. – на березе не растут яблоки. 

Хозяйка Медной Горы устраивает чаепитие для прибывших команд в ожидании общего сбора. 
Финал игры – общее побоище с Горыном. (Земляная кошка)

Хозяйка медной горы: Живет на нашей земле страж тайных кладов – земляная кошка. Ушами горящими то и дело над землей возвышается. Принимает порой и виды необычные, диковинные, таинственные: мамонтом обернется или драконом огромным, трехглавым Горынычем. 
Горын

Доспехи и оружие для участников – кепки с бумажными кольцами (твердые каркасы мишени, сама мишень из довольно тонкой бумаги), в их руках водные пистолеты.

Когда все отряды приходят на пляж, их встречает Горын. Три человека в одном костюме – у каждого в руках крупный водный автомат - водомет, над каждой головой прикреплены такие же бумажные мишени.  
Цель – порвать струей воды мишень Горына, сохранив свои мишени. 

После финального этапа, вне зависимости от того, смогли одолеть Горына или же нет, награждаются все участники соревнований. Каждый отряд получает свое звание, кого-то из участников отмечают отдельно. 
При создании данного сборника использовались материалы с виртуального портала МетодВики для вожатых Летний лагерь http://summercamp.ru
Материалы с виртуальной энциклопедии мифологических существ http://myfhology.info
Аванесова Г. А. Культурно-досуговая деятельность. Теория и практика организации. –

М.: Аспект Пресс, 2006.

Квест  http://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9A%D0%B2%D0%B5%D1%81%D1%82
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