Сценарий квеста «Код Булгакова. “Мастер и Маргарита”»
Комментарий.
По нашему замыслу в оформлении подачи заданий квеста должна присутствовать некая доля мистики. Появление афиши должно заинтриговать будущих участников. Заполнение анкеты кастинга в актовом зале гимназии, элементы оформления которого должны чем-то напоминать сцену сеанса магии в «Варьете». После заполнения анкеты участники будут находиться в неведении о своей судьбе до тех пор, пока «таинственные люди» не вручат им пригласительные билеты, по которым будущие игроки должны определить время и место начала квеста. Во время недели прохождения игры некоторые кабинеты будут помечены некими знаками, по которым участник сможет определить, что учитель может стать для него ценным источником информации. Подведение итогов на «круглом столе» также должно происходить в «булгаковской» обстановке. Чтобы минимизировать трату материальных ресурсов, задействовать ресурсы программные: например, на фоне интерактивной доски вывести тематическую заставку к этапу, а далее выводить в увеличенном формате карточки с заданиями, чтобы участникам легче было понять, какое задание они в данный момент обсуждают. 

Сами карточки-задания напоминают карты из колоды, ведь мотив карточной игры не раз звучит в романе, например, Воланд, намекая на долю королевской крови Маргариты, произносит: «Как причудливо тасуется колода!» И когда игрок будет считать своё высказывание по заданию завершённым, он должен положить свою карточку на стол.

Заключительный этап, по нашему замыслу, будет проходить в присутствии всех участников, заявивших себя для квеста: и тех, кто не прошёл дальше кастинга, и тех, кто выполнял задания хотя бы даже одного этапа, и, тем более, победителя (или победителей). Для этого используется пространство актового зала, где мы вернёмся к самой первой сцене в «Варьете», создав некую кольцевую композицию нашей игры. 

Сценарий квеста.

	Этап «Объявление квеста»

	Содержание

	На информационном стенде вывешивается афиша, содержащая сведения о кастинге на квест: 

«Уважаемые ученики 10-х, 11-х классов!

__________числа, вы приглашаетесь для участия в расшифровке загадочных кодов квеста «Код Булгакова. “Мастер и Маргарита”»!

Невероятные открытия! Небывалое вознаграждение! 

И  сверх программы: 

сеансы учебной  магии в полным ее проявлении!
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Исполнители и реквизит.

Организационный комитет.

Одиннадцатиклассники, прошедшие обучение по классу изобразительного искусства эстетического отделения гимназии.

Ватман, краски, иллюстрация

	Этап «Кастинг»

	Содержание этапа

	Оформление:

На сцене актового зала, за задёрнутыми кулисами,  находится  мягкий стул, задрапированный под кресло Воланда в «Варьете». 

На столе оператора находится проектор, готовый к работе, но с закрытым объективом.

В зале нет света. В коридоре, рекреации актового зала также нет света.  Около штор, закрывающих вход в зал, находится участник оргкомитета с источником света в руках, как бы являясь «путеводной звездой»  ко входу в зал.

Кресла в зрительном зале стоят полукругом.

В назначенное время по почти тёмному коридору и, ориентируясь на свет фонаря, проходят в зал и занимают кресла.

Когда все участники рассядутся, не обращая ни на кого внимания, в зал заходят, двигаются между рядами, оглядываются в зал и скрываются за кулисами ученики, изображающие Коровьева и Бегемота.

С обеих сторон они  открывают занавес и встают рядом с креслом, на котором уже сидит ученик (или учитель) в маске, чёрном костюме, с тростью.

В это время луч прожектора падает на сидящего в кресле «Воданда» 

Воданд:

- Раз в год я посещаю одну из понравившихся мне школ. Сегодня я в Норильске, в вашей гимназии! 

Оглядывает зал. Выдерживает паузу.

Бегемот: 

- И что Вы скажете о них, мессир?

Воланд:

- Ну, что ж, ученики как ученики. И дух знаний тоже стучится в их разум.

Вот только ЕГЭ их немного испортил…

Коровьев: - Тогда можно начинать?

Воланд величественно машет рукой.

Бегемот и Коровье спускаются в зал, берут со стола бланки с тестом Брунера, раздают их ученикам в зале со словами:

- Граждане! Заполняем, заполняем!

Ответы должны быть первой свежести, быстрыми и самостоятельными. 

- Луна в Юпитере, Венера в Марсе, ученики в ЕГЭ!

В течение 15 минут учащиеся заполняют анкеты. 

Во время заполнения в зале звучит музыка (очень тихо): ария Ленского из оперы «Евгения Онегин»

Во время заполнения анкет Воланд тихонько уходит со сцены.

Когда Бегемот и Коровьев видят, что анкеты заполнены, Бегемот собирают их со словами:

- Граждане, сдаём, сдаём свою интеллекутальную валюту! Сдаём, сдаём! Не стесняемся! Членам профсоюза скидка!  (и т.д.)

Во время сдачи звучит «Булгаковский марш» группы «Сплин» .

И как только последняя анкета сдана, Коровьев кричит: 

- Маэстро! Урежьте марш!

Музыка быстро и резко обрывается. Коровьев и Бегемот убегают с анкетами.

«Зрители» остаются в зале в недоумении. Заходит ассистент, выключает проектор, свет.  

Зрители расходятся.

В это время члены оргкомитета отбирают по результатам анкет команду игроков в количестве __ человек.

	Исполнители: три ученика в костюмах Воланда, Бегемота, Короьвева, ассистент за пультом проектора и компьютера.

Реквизит: задрапированное компьютерное кресло, костюмы персонажей. 

Листы с анкетами.

Музыкальные произведения: «Вальс» из «Фантастической симфонии» Берлиоза, Ария Ленского из оперы «Евгений Онегин» Чайковского, «Булгаковский марш» группы Сплин

Компьютер, проектор

	Этап «Формирование команды игроков .Объявление заданий I этапа».

	Содержание

	На следующий день после кастинга, во время перемен, члены оргкомитета находят участников кастинга, прошедших в следующий этап и вручают им конверты с приглашением следующего содержания: «Вы избранны! И Вам надлежит явиться ровно в______часов в означенное место! Следуйте знакам!»  

На конверте – знак. Такой же знак на двери кабинета, куда следует явиться игрокам. За время учебного дня выбранным игрокам нужно догадаться о месте встречи и явиться в указанное время.

Оформление одного из кабинетов:

На двери кабинета знак из зеркальной блестящей самоклейки  - первая буква фамилии преподавателя на латинском языке- точно такой же, как и на конверте приглашения.

На белую доску проецируется портрет М.Ф. Булгакова и его героев.

На столе лежат наборы карточек для первого этапа квеста.

Ход этапа.

Игроков приветствует учитель (далее Ведущий) в кабинете которого проводится данный этап игры:

- Уважаемые игроки! Ваша карта оказалась счастливой! Именно вам выпала удача войти в полный загадок мир романа «Мастер и Маргарита» М. А. Булгакова. Миллионы людей во всём мире читают это произведение и пытаются раскрыть его смысл. Последними слова, обращённые Булгаковым перед смерть к его роману были: «Чтобы знали…» Булгаков звал вас за собой. «За мной, читатель!»- обращался он к вам в романе. И, может быть, именно вам удастся прочесть булгаковские коды и понять их, узнать.

Перед вами 8 карточек. На них вы увидите подсказки- фразы из самого романа. Не думайте, что вы ограничены только данными цитатами. Это всего лишь авторские ключи, следуя которым вы должны что-то узнать, понять, осмыслить. Но что именно? Мы узнаем об этом, когда встретимся с вами через неделю, в это же время.

Нет никаких ограничений на источники получения информации. Более того, у вас есть право обращаться к мастерам игры. Вы их найдёте сами. Но захочет ли мастер что-либо вам сообщить? Это тоже зависит от вас. Учиться правильно задавать вопросы- большое искусство.

Итак! Время! И помните! Через неделю, в том же месте, в тот же час! 

Участники разбирают карточки и уходят.

	Реквизит: комплекты по 8 карточек на каждого участника, распечатанные на принтере. Проектор, портрет Булкакова. Конверты с приглашениями и буквой на конверте. Буква на дверях кабинета.

Исполнители: учитель (мастер-игры). 

	1 этап «Реальный мир» Выполнение заданий

	Содержание 

	Участники находятся в режиме индивидуального поиска.

На дверях кабинетов  учителей- мастеров игры на всём протяжении квеста находтся знаки из самоклеящейся блестящей бумаги.  Эти знаки свидетельствуют о том, что учитель готов быть (если его заинтересовать вопросом) источником информации, выслушать, поделиться знаниями, подсказать нужный источник.

По окончании недели для напоминания о том, что неделя прошла и сегодня нужно явиться для отчёта о выполненном задании, на переменах по коридорам и аудиториям должен пробежаться член оргкомитета в костюме кота Бегемота.  



	Реквизит: костюм кота Бегемота. Знаки из самоклеящейся бумаги на дверях кабинетов учителей

	Этап подведения итогов 1 этапа « Реальный мир»

Круглый стол.

	Содержание

	Оформление.

На экран с проектора выводятся изображения, находящиеся на обложках карточек. 

Бланки для выставления баллов участникам по критериям:

1. Нацеленность на коммуникацию (1 балл)

2. Уверенность в ответах (1балл)

3. Наличие собственного мнения: согласие/несогласие с оппонентом (им может оказаться и автор романа), построение предположений, интерпретация фактов и т.д. (5 баллов)

4. Определение значения найденной информации (образа, символа, теории, факта) для построения модели картины мира в романе: системы пространства/времени, системы персонажей, авторской позиции и т.д. (5 баллов)

5. Ссылка на источники информации, упоминание авторов, книг и т.д. (3 балла)

6. Соотнесение с литературными произведениями других авторов и самого Булгакова. (5 баллов)

7. Апеллирование к знаниям из различных предметных областей (5 баллов).

Конверты с текстом приглашения в следующий этап. 

Места для мастеров игры. Мастеров должно быть 5 человек. Среди них должен быть учитель литературы.

Одно из мест за столом занимает кресло, на котором расположен пустой костюм. 

Ход этапа.

Игроки размещаются в кабинете за «круглым столом», вместе с мастерами игры. 

Ведущий:

- Итак! Время пришло и мы снова встретились! Неделя, мы верим, принесла вам множество открытий. Думаем, вы испытываете огромное желание поделиться  найденными ключами- смыслами и утолить ими и наше, и своё любопытство. Вперёд, читатель!

Правила обмена ключами: как только вы закончили своё высказывание и считаете его достаточно полным, вы кладёте свою карту на стол рубашкой вверх. Недопустимо перебивание говорящего.  Внимание на экран!

Демонстрируется рубашка карточки, с которой следует начать.

Следует обмен мнениями, в ходе которого игроки должны показать, что задания были направлены на раскрытие образа  одного из трёх миров романа (мира реальности) и рассказать о том, какую модель этого, реального, мира показал Булгаков. 

После обсуждения ведущий объявляет, что ареопаг удаляется на заседание. Мастера игры, забрав бланки, удаляются (переходят, например, в учительскую для обсуждения результатов). Ареопаг должен решить, кого из участников они переведут в следующий этап. 

В это время ведущий прощается с игроками:

- Время вашего первого испытания закончилось. Ожидайте!

Участники расходятся.

Кто из игроков перейдёт в следующий этап,  будет решено мастерами игры.

После обсуждения ответов участников игры, учителя (ареопаг) вкладывают в конверты новый набор карточек- заданий. 

	Реквизит: костюм, конверты для новой партии карточек-заданий, презентация с иллюстрациями оборотной стороны карточек, бланки для членов ареопага.

Исполнители: члены оргкомитета, учителя

	Приглашение на 2й этап, вручение нового задания, выполнение заданий второго этапа участниками.

	Содержание

	На следующий за день после  проведения круглого стола утверждённым ареопагом участникам член оргкомитета в костюме Коровьева во время перемен вручает конверты с заданиями  со словами:

- Авек плезир! Вас ожидают через неделю в то же время, в тот же час! Пора! Пора! Правила не меняются.

На конвертах на всякий случай указывается время и место следующего круглого стола.

Участники игры продолжают действовать в том же порядке, каким действовали, выполняя задания этапа «реальный мир»

	Реквизит: костюм Коровьева, конверты со знаком, наборы карточек-заданий по числу участников.

Исполнители: члены оргкомитета.

	Подведение итогов 2 этапа «Мистический мир романа»

Круглый стол

	Содержание

	Оформление кабинета напоминает сцену «При свечах»

Свет выключен. Освещается лишь лампой проектора и «магическим шаром» на столе. На столе могут находиться несколько подсвечников. За «круглым столом»  кроме членов ареопага и участников находится кресло, на котором лежат атрибуты костюма Воланда: шпага, чёрный плащ, берет, портсигар с треугольником (приклеить на портсигар из самоклеящейся бумаги).

Ведущий:

- Вы сделали первые успешные шаги в расшифровке кодов! Сейчас вы делаете следующий шаг. - Читатель, вперёд!

Далее действие разворачивается по сценарию подведения итогов этапа 1. Алгоритмы действия игроков и мастеров игры те же.

	Реквизит: элементы костюма и атрибуты Воланда, бланки для оценки ответов игроков, презентация с обложками карт-заданий, «магический шар», два подсвечника, карточки-задания следующего этапа, конверты.

Исполнители: члены оргкомитета, мастера игры (учителя)

	Этап приглашение на 3й этап «Библейский философский мир романа» вручение заданий этого этапа.

	Содержание

	На следующий за день после  проведения круглого стола утверждённым ареопагом участникам член оргкомитета в костюме Абадонны во время перемен вручает конверты молча.

На конвертах указывается время и место следующего круглого стола.

Участники игры продолжают действовать в том же порядке, 

	Реквизит: конверты с карточка- заданиями философского этапа (библейского), чёрные очки, чёрный костюм.

	Этап приглашения всех участников на Большую игру (заключительный этап квеста)

	Содержание

	За неделю до последнего этапа всех участников игры: и тех, кто записался, но не прошёл кастинг, и тех, кто выбыл после первого и второго туров, и победителей (они узнают об этом позже) приглашают на «Большую игру» по роману «Мастер и Маргарита»

Для игры используется презентация учеников московской школы № 402, скачанная из Интернета.

Для оповещения используется объявление:

«_______ числа, в ________часов, все участники квеста «Код Булгакова. “Мастер и Маргарита”» приглашены на Большую игру! 

Все! И те, кто участвовал только в отборочном туре, и те, кто прошёл только один из этапов! Все!

Спешите! Последний раз в этом году!

Форма одежды парадная!»

	Реквизит: ватман, краски

Исполнители:  члены оргкомитета, одиннадцатиклассники, прошедшие обучение по классу изобразительного искусства эстетического отделения гимназии.

Ватман, краски.

	Подведение итогов 3 этапа «Философский, библейский  мир романа»

Заключительный Круглый стол.

	Содержание

	Оформление кабинета: на кресле между участниками игры находится терновый венец, знак скарабея, треугольника (прикрепляются к спинке кресла булавками)

Презентация с обложками карточек.

Ведущий:

- Читатель, сегодня ты вышел на последний отрезок твоего пути в мире нетленного романа. Пришло время расшифровки последних кодов. И после того, как ты расшифруешь последний код, надеемся, что ты сможешь ответить на главный вопрос, скрытый в словах Будгакова «чтобы знали..» Вперёд,  читатель!

1. Алгоритмы действия игроков и мастеров игры на круглом столе те же.

2. Ареопаг удаляется на заседание.

3. Участники не расходятся, ведущий объявляет:

- Всё раскрывается в нужное время. Все смыслы, все предсказания. Всем воздаётся по их заслугам.

Никогда не просите у сильных мира сего. Придут и принесут всё сами.

Завтра- большая игра, после которой вы получите ответы на все вопросы.

	Реквизит: элементы костюма и атрибуты Воланда, бланки для оценки ответов игроков, презентация с обложками карт-заданий, «магический шар», два подсвечника, карточки-задания следующего этапа, конверты.

Исполнители: члены оргкомитета, мастера игры (учителя)

	Этап 4

Большая игра «Знатоки романа “Мастер и Маргарита”»

Рефлективный этап квеста.

	Содержание

	Место проведения- актовый зал. Полное освещение.

На экране заставка презентации игры -  портрет Булгакова с героями. 

Напротив игроков находятся члены ареопага, они же члены счётной комиссии в игре. Перед ними бланки для подсчёта количества очков командами.

На сцене кресло, на котором будет размещаться  Воланд, а вокруг него свита: Бегемот, Азазаелло, Коровьев, Абадонна.

Участники игры при входе распределяются за тремя «круглыми столами» 

Входит Воладн со свитой (Абадона, Азазелло),  садится на кресло, свита встаёт вокруг него. Воланд трижды ударяет тростью о сцену. Вбегают Бегемот и Коровьев. У Бегемота в руках циркуль, у Коровьева- транспортир.

 – Салют, мессир, – кричат Бегемот и Коровьев.

Воланд: – Очень хороши!

Бегемот: -  Мессир, вообразите, меня за ученика приняли!

Воланд: – Судя по принесенным вами  предметам, вы и есть школьники

Бегемот: – Мессир, клянусь, я делал героические попытки убежать от  ЕГЭ!  Но чувство долга, побороло наш постыдный страх, и мы вернулись!

Коровьев: – Во всяком случае, мы явились, мессир, и ждем ваших распоряжений.

Воланд:

- Распоряжений никаких не будет – вы исполнили все, что могли. Можете отдыхать. Сейчас начнётся  последняя игра, она довершит все, что нужно довершить, и мы тронемся в путь.
Бегемот и Коровьев кричат:

- Да начнётся игра!
Звучит ария Германа из «Пиковой дамы» Чайковского «Что наша жизнь»

Азазелло: - Сегодня и больше никогда в этом году! Состязание на звание знатока романа «Мастер и Маргарита!» Слушайте вопросы, назначайте цену!

Начинаем! Тур первый!

Абадонна спускается в зал для управления презентацией. Азазелло следит за исполнением правил игры, определяет, кому переходит ход. 

Комиссия подсчитывает баллы.

Совершается промежуточный подсчёт баллов между первым и вторым туром. Результат объявляет Азазелло.

Следует второй тур. Объявляются его итоги. Своя игра. Комиссия подводит итоги.

Азазелло объявляет победителей. Бегемот, Коровьев, Азазелло вручают победившей команде призы.

Воланд со сцены:

- Пора!

К участникам игры выходит Ведущий:

- Читатель! Ты прошёл славный путь познания! Настало время оценить твои успехи в чтении кода Булгаковского романа. Слово мастерам игры. 

Мастера игры поочерёдно берут слово и дают оценку участию игроков в квесте. Последний мастер игры объявляет безусловных победителей  и объявляет награду

(По условию квеста, наградой является фотосессия) и вручает грамоты, подписанные администрацией гимназии и членами ареопага.

Ведущий:

- Но это ещё не всё. Ведь в мире мы не только получаем, но и отдаём. И сейчас мы просим вас тоже отдать нам и мессиру (делает жест в сторону Воланда на сцене) свои впечатления о том, что вы получили, участвуя в квесте.

Высказывания игроков.

Ведущий:

- Итак, читатель! Мы закончили эту игру! Но ваш путь опытного читателя  исследователя не закончен!

А этот трудный, но во всех смыслах полезный квест для вас подготовили:

Авторы сценария: ученица 11 Б класса Мария Орлова и её научный руководитель Воробьёва Л.В.

Артисты и члены оргкомитета: 

Мастера игры:

Освещали ход квеста на сайте гимназии:

Оформляли локации квеста:

Бурные аплодисменты.

А теперь фотографии с персонажами!) 

Победителей просим подойти для уточнения времени и места проведения фотосессии.

	Реквизит: костюмы Воланда, Бегемота, Абадонны, Коровьева, Азазелло

Транспортир и циркуль для Бегемота и Коровьева

Памятные призы для команды- победителя

Грамоты для победителей квеста (желательно оформить их оригинально)

Бланки для подсчёта количества очков в Большой игре.

Презентация «Своя игра» (мы используем презентацию учителя Дужновой Елены Алексеевны  https://multiurok.ru/elenaduzhnova/files) , проектор, экран для проведения игры.
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