Encounter
Ночные уличные состязания
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Введение

Есть обыкновенные люди, А есть люди, которым мало обыденной реальности. О которых говорят, что они ненормальные. Они покоряют горы, сплавляются по рекам, прыгают с парашютом, гоняют по ночному городу... Они же говорят, что повседневность скучна.
Если вы чем-то похожи на таких людей - добро пожаловать.
Encounter - это ваша игра.

Encounter - это интерактивная динамическая игра, с элементами логики и риска. Если Вы не боитесь бродить ночью по пустынным улицам, любите быструю езду и ненавидите серые будни; если Вы умны, энергичны и упрямы, то Encounter — это для вас. Только здесь Вас ждут «погони за призраками», сложные лабиринты, зашифрованные места, о существовании которых Вы даже не подозревали.  

Интрига игры заключается в выполнении различных миссий. Задания на миссию выдаются на сайте игры координатору команды. Координатор передает задание полевым игрокам, которые руководствуясь логически обоснованными указаниями и умозаключениями, следуют в нужное место. Отыскав верный код (ключ), команда сообщает его своему координатору, который вводит его в специальную форму на сайте. Если код верен, то координатор получает задание на следующий уровень. Всего 10 миссий. Пройдя их все первым, Вы становитесь победителем. 

Игра проводится в темное время суток. 
Зона покрытия - Владивосток и окрестности.
Всё, что Вам надо — это команда, карта ночного города, средства мобильной связи и быстрого передвижения. 
Любой человек может принять участие в игре. Для этого необходимо зарегистрировать свою команду, связавшись с организатором. 



О таких ночах помнят долго!
Принимайте Encounter!
Примеры заданий для участников

из истории проведения игр

Текст задания: Наш агент ожидает вас в кафе "Лондон". Он обменяет код на талон, пробитый в троллейбусе с бортовым номером "4444".

Комментарий: Узнать, по какому маршруту ходит этот троллейбус, было не сложно -- достаточно обзвонить несколько троллейбусных парков. Сложнее было найти на маршруте данный троллейбус.

Текст задания: Наш агент ожидает вас в кафе "Батискаф". Найти его вам будет не сложно по зелёной майке с логотипом "Encounter".

Комментарий: Агент выдавал конверт с ключом в обмен на квитанцию ГАИ об уплате штрафа "За езду задним ходом в запрещённых местах". Для того, чтобы получить такую квитанцию участникам нужно было найти патрульную машину и в её присутствии поездить задним ходом там, где нельзя.

Текст задания: Перрон станции метро "Площадь независимости". Смотрите, и вы увидите.

Комментарий: Код пробегал среди прочих рекламных объявлений на информационном световом табло.
Текст задания: Через 4 минуты с площади Победы  сорвутся автомобили - четыре хонды (гос. номера прилагаются). Все эти четыре автомобиля помчатся разными маршрутами в одну и ту же точку, где вас будет ждать наш агент. Ваша цель -  выследить хотя бы одну из этих машин, и таким образом прибыть к нашему агенту для получения кода.

Комментарий: Это было первое задание в игре. Получив задание, экипажи команд рванулись к площади, надеясь застать старт. У каждой команды было по 3-4 автомобиля, так что шансы выследить хотя бы одну из четырёх хонд были велики. Однако на практике только половина команд смогла выследить автомобили, остальные отстали по пути. Те команды, которые в процессе гонки потеряли преследуемые автомобили, получили подсказку о том, где их ждут через 30 минут. 
Текст задания:  За территорией 51-го гаражно-строительно кооператива вы найдёте наполовину вкопанные в землю кирпичи. На глубине около1,5 м под этими кирпичами зарыты коды (коды выбиты на металлических пластинах 2х5 см).

Комментарий: Одна из команд, которая прибыла на рытьё кода в числе последних, отличилась сообразительностью: узнав, что нужно рыть 1,5 метра земли они пригнали из соседнего строительного хозяйства экскаватор…

Текст задания: Там где, водохранилище Дрозды превращается в реку, плавают поплавки - 1,5 литровые бутылки. В бутылках - коды для прохождения уровней. Все бутылки подписаны. Для каждой команды -- свой код.

Комментарий: Место о котором идёт речь в задании -- это дамба. К бутылкам можно подплыть со стороны реки, но здесь очень сильное течение (бутылки привязаны к кирпичам, которые лежат на дне). Поэтому командам пришлось спускать своих людей на верёвке с дамбы - высота около 15 метров.
Текст задания: У входа в МакДональдс, околачивается наш агент. У него в руке желтый пакет. Ничего не говоря, выхватите у него пакет и убегайте -- в пакете ключ для перехода на следующий уровень.

Комментарий: Для большей суматохи было выбрано очень людное место…

Текст задания: В клубе "Тоннель" находится девушка -- наш агент. Она одета в голубые джинсы. Она блондинка, и очень даже хорошенькая :)) Подойдите к ней и скажите: "Девушка, а какие у вас планы на ночь? И не хотите ли вы включить в эти планы меня?…"

Комментарий: Безусловно, в клубе было много красивых блондинок в голубых джинсах. Когда участники игры всё-таки находили девушку-агента, она сообщала им, что ключ для прохождения уровня - это серийный номер сушилки рук, которая находится в женском туалете.
Текст задания: От кинотеатра "Москва" до первого дома по проспекту Машерова ходит пара -- два наших агента. Девушка с короткой стрижкой и молодой человек, в левой руке он держит полиэтиленовый пакет. Вам необходимо взять с собой весло, найти по описанию наших агентов, подойти к ним, и обращаясь к девушке спросить: "Девушка, а вас били когда-нибудь веслом по голове?". При этом весло вы должны демонстративно держать в руках.

Комментарий: 15-20 человек бегали по проспекту и приставали к прохожим с вопросом, который периодически вызывал либо приступы хохота в толпе, либо приводил к столкновениям между участниками и молодым человеком, сопровождающим девушку.

Текст задания: Где-то по середине минского моря, плавают воздушные шарики. Для каждой команды -- свой. Найдите свой шарик -- на нём написан код.

Текст задания: В одном из трамваев пятого маршрута находится наш агент. Вам необходимо зайти в трамвай, и во весь голос сказать: "Люди добрый, помогите пожалуйста, денег на свадьбу не хватает!!" Держите в руке шапку или кепку и пройдитесь по вагону, собирая деньги. Серийные номера купюр, которые будет раздавать наш агент и есть ключи для перехода на следующий уровень.

Текст задания: В деревне "Озерище" есть несколько водонапорных башен. Одна из них - выше других. Вам туда. Не забудьте захватить с собой купальник и подводный фанарик, потому что код написан под водой.

Комментарий: Ключ был написан в тот день, когда уровень воды в куполе был наименьшим (надпись была сделана жирным спиртовым маркером). Нужно было забраться на самый верх водонапорной башни, открыть люк,  а затем спуститься по металлической лестнице внутрь накопительного купола, в котором была вода! Незабываемое ощущение -- погружаться под воду на высоте в 25-30 метров….
Текст задания: Около редакции газеты "Вечерний минск" вас ждёт наш агент (он в зелёной майке с логотипом "Encounter"). Получите у него инструкции о том, что вам необходимо сделать для прохождения этого уровня.

Комментарий: Агент был не многословен: он вручал железобетонную плиту, с пометкой "EN" и объяснял участникам, что в парке им. Горького их ожидает ещё один агент - также в зелёной майке. Тот, второй, с удовольствием обменяет выданную ранее глыбу бетона весом в 90-100 кг. на код для прохождения уровня. Понятно, что на машине по парку не поездишь, вот и приходилось несчастным участникам тащить эту плиту два километра…
Текст задания: Наш агент расслабляется на дискотеке "Вавилон". Вот его телефон -- 666.68.24. Вам необходимо, не вступая в контакт с ним, угадать мелодию, которую будет издавать его телефон при звонке. Мелодия достаточно проста для угадывания, ну а сам телефон находится в заднем кармане брюк нашего агента. Название мелодии - ключ для перехода на следующий уровень плюс марка брюк нашего агента.

Комментарий: Музыка играет громко -- а телефон звонит тихо. Постоянно набирая заветный номер, участники поочерёдно проверяли всех посетителей склоняя головы к указанному уровню в надеже услышать и распознать мелодию. Играла мелодия "В лесу родилась ёлочка", ну а марка брюк была введена как мера предотвращения перебора правильных ответов. Ведь известных мелодий не так уж много, но в комбинации с брендом брюк подобрать правильный ответ очень сложно. Кодом для перехода на следующий уровень было сочетание: "в лесу родилась ёлочка boos"
Текст задания: Около одного из минских таксопарков есть заброшенная водонапорная башня из красного кирпича. Вы найдёте код где-то там…

Комментарий: С верхних этажей башни наблюдался захватывающе романтический вид на город, ну а ключ был написан на самом высоком этаже. Забраться туда мог только самый отчаянный и смелый участник…
Текст задания: На Староборисовском тракте есть десять рядом расположенных осветительных фонарей. Найдите ваш фонарь -- он подписан номером вашей команды. В радиусе 0,5 м от этого фонаря вы найдёте нечто, содержащие в себе ключ.

Комментарий: Ключ был выцарапан на алюминиевой пластине размером 1x3 см, а сама пластина была упрятана в  металлическую трубку, заваренную с обоих концов. Сама трубка была закопана под фонарём на расстоянии 20-25 см от поверхности земли. Так что вставала ещё довольно не простая задача - найти в 3 часа ночи болгарку (такой электро прибор для резьбы металла), чтобы перепилить трубку и извлечь из неё ключ.
Текст задания: В одной из кабинок женского или мужского туалета, что на центральном железнодорожном вокзале, находится наш агент -- протяните ему под дверь рулон туалетной бумаги со словами "Возьмите пожалуйста" и ожидайте до 60 секунд. Если это наш агент, то вы получите от него конверт с кодом для перехода на следующий уровень.

Комментарий: Часто ночные приключения порождают анекдотичные истории,  а пережитые за одну ночь ощущения питают участников до следующий игры… до следующего инкаунтера…
Текст задания: Между ТЭЦ-4 (4-ая Тепло Энерго Централь) и ближайшим к ней лесом есть поле. Ищите кода в поле...

Комментарий: Да, поле там, конечно, размеров немыслимых, но на практике задание проходилось быстро, если команды обращали внимание на посеянное в этом поле автоматическое транспортное средство типа "Запорожец",  на котором и был написан код.
Текст задания: На стоянке, что с лицевой стороны центрального железнодорожного вокзала, припаркован автомобиль нашего агента. Этот автомобиль черного цвета. Подойдите к этому автомобилю и поставьте на капот пустую бутылку из-под пива. Находитесь рядом и ждите до 3-х минут. В течении этого времени наш агент сам к вам подойдёт, и по ходу непродолжительной беседы сообщит вам код для прохождения уровня.

Комментарий: Автомобиль был BMW 745i 1998 г.в., и наш агент (189 см. роста, 108 кг веса) подходил к участникам и в стиле кинофильма "Бумер" начинал беседу словами "Ты чё тваришь, мудила?". Монолог агента организатора заканчивался в произвольной форме, но сводился к тому что лучше бы бутылку убрать и не показываться водителю сего автомобиля на глаза. Испытывая другие автомобили, участники были встречены добропорядочными водителями примерно такими же выражениями. Ну, а ключом для прохождения уровня была фраза, сказанная с самого начала агентом, но поскольку существовало несколько вариантов написания услышанного, правильными кодами были: "ты чё тваришь мудила"; "ты что тваришь мудила"; "ты чё творишь мудила"; "ты что творишь мудила".
Текст задания: Где-то на командном пункте танкового полигона между Уручьем и Колодищами вы найдёте код. Старайтесь не вступать в конфликт с воинскими подразделениями полигона.

Комментарий: На самом деле полигон этот давно заброшен и никакими танками там уже и не пахнет. Но одной такой формулировки оказалось достаточно, чтобы некоторые команды отказались продолжать игру из соображений самосохранения.

Составляя задания иногда очень важно создать видимость опасности - участники ведут себя более осторожно,  можно даже сказать излишне осторожно, стараясь как можно меньше привлекать к себе внимание правоохранительных органов. С другой стороны, организаторам следует учитывать, что  задания, в которых участники усматривают слишком много риска, могут быть просто напросто не пройденными, и игра на них закончится.
Текст задания: Код написан на бумаге, а бумагу эту можно увидеть в подземном переходе конечной станции метро "Институт культуры".

Комментарий: Подземный переход включает в себя в том числе информационный стенд, с шестью листами формата А4, которые вложены в специальные кармашки из оргстекла. Один из таких листков содержал три коротких сообщения, второе из которых гласило,  что "Электропоезд Минск-Осиповичи  не будет останавливаться до 25 марта на станции "Боровая" в связи с реконструкцией железнодорожного пути". Лист был извлечён, первое и третье сообщения сохранены без изменений,  а второе сообщение было изменено на: "Электропоезд Минск-Осиповичи  не будет останавливаться до 25 марта на станции "Боравая" в связи с тем, что код для прохождения уровня -- это фамилия начальника охраны данной станции метро". За полчаса отредактированный листик был водворён на место прежнего, а один из агентов организатора следил за тем, чтобы листик кто-нибудь не унёс (имелось несколько запасных копий).
Текст задания: Очередной код написан на одной из труб, входящей в состав водно-охладительной системы энерго централи, расположенной не далеко от посёлка "Дружный".

Комментарий: Охладительная система минской ТЭЦ-5, находящейся на расстоянии около 60 км. от города, представляет собой огромный бассейн с распылительными фонтанами. Температура воды, исходящая из трубы - приблизительно 45 C(, а температура воды в бассейне -- 38 C(. Бассейн огромен по размерам, и находясь в середине его, ты уже на небесах… Все участники промокли до нитки, но остались довольны и увезли с уровня незабываемое впечатление о том, как тепло бывает в бассейнах. 
Текст задания: По проспекту Машерова постоянно курсирует автомобиль с нашим агентом. Мужчине из вашей команды необходимо переодеться в женскую одежду, выйти на край проезжей части и голосовать. На участнике должна быть майка с логотипом игры. Наш агент остановится и, проверив наличие минимума (как минимум должна быть юбка, груди, накрашенные губы), вручит код для прохождения уровня.

Комментарий: Не так-то просто стать вдруг девушкой и выйти на панель…
Текст задания: Там, где в нашем городе хоронят подъёмные краны, есть одна оранжевая кабина грузовика. В этой кабинке -- подсказка, на каком именно из кранов вам нужно искать код.

Комментарий: Что может быть лучше, чем провести пару часиков вечером в субботу, ползая по груде металлолома?
Текст задания: Наш агент в зелёной майке "Encounter" сидит на скамейке рядом с кафе "Жар-Птица" и с удовольствием обменяет код на нечто. Найдите агента, и узнайте, что ему нужно. 

Комментарий: Агент просил принести ему автомобильную покрышку, причём не надетую на диск, а именно покрышку саму по себе. В обмен на неё он отдавал конверт с ключем.
Текст задания: На станции метро "Октябрьская" вас ждёт наш агент. Это девушка, с красивыми длинными волосами. У неё на лбу написан код.

Комментарий: Код действительно был написан у неё на лбу, но написан он был специальным ультра-фиолетовыем маркером. Для того, чтобы прочесть его нужно было написано, было необходимо посветить в лоб ультрафиолетовым фонариком, и в этом свете код был виден. Участники были заранее предупреждены о том, что им в процессе игры понадобятся эти самые ультра фиолетовые фонари. Время для уровня было подобрано такое, чтобы на перроне было как можно больше народа и, соответственно, чтобы было как можно больше девушек с длинными красивыми чёрными волосами.
Текст задания: В западной части города Заславля есть песчаный карьер. У въезда в карьер сторожевая будка, а рядом - собачья будка. Код написан внутри собачьей будки.

Комментарий: Сторожем был наш агент, и он наблюдал, чтобы его любимой собаке не было причинено вреда. Пёс -- немецкая овчарка, очень большой и злющий. Много лает и не кусается, о чём известно только хозяину :)). Обе будки (и сторожевую, и собачью) удалось арендовать у сторожа на одну ночь за небольшую мзду. Шьена (так звали собаку) для пущей убедительности приковали цепью. Вариант прохождения уровня был простым: участникам нужно было подойти к собаке, приласкать её, втереться, так сказать, в доверие и, выманивая её колбасой из будки, заглянуть внутрь.
Текст задания: Около кафе "Кают-компания" стоит автомобиль зелёного цвета. Рядом с ним - в зелёной майке наш агент. Он проинструктирует вас, что нужно сделать для того, чтобы получить код.

Комментарий: Агент предлагал завести зелёный автомобиль марки "Москвич", а по факту вручал конверт с кодом. Автомобиль нужно было завести без ключа - методом соединения нужных проводов и других хитрых манипуляций.

Текст задания: Около производственной базы ЗАО СУ-216 есть недостроенный производственный комплекс. Практически всё находящееся там -- из металла и бетона. А код написан на деревянной поверхности. Исключите из поиска подвальный и первый этажи комплекса.

Комментарий: Действительно, код был написан на деревянной поверхности, более того, он был написан на стволе одного из деревьев, которое умудрилось вырасти на крыше этого огромного комплекса. В другом задании, в другой игре, было сказано: "Ищите код на дереве", в то время как код был на писан на скамейке в парке, которая сделана из дерева.. 
Текст задания: Наш агент ожидает вас в деревне Белица и обменяет там узнаете что на код для прохождения уровня.

Комментарий: Агент менял код на килограмм чёрной смородины, которую можно было насобирать в частных огородах деревни либо в лесу. Конечно, можно было попытаться купить у местных жителей, что некоторые команды и делали … но не так-то просто объяснить в два часа ночи деревенскому жителю, что вам по зарез нужно купить у него один килограмм чёрной смородины, или в крайнем случае получить разрешение насобирать ягоду у хозяина в огороде… 
Текст задания: Не заходя на территорию воинской части N56987,  укажите модель и гос. номер автомобиля, который находится в непосредственной близости от ограждения (сеть из колючей проволоки).

Комментарий: Автомобиль был Урал, гос. номер не сообщаем из соображений национальной безопасности :)). Это был единственный автомобиль, который находился на расстоянии 5-6 метров от колючей проволки.  Однако он стоял в таком положении, что со стороны ограждения номера этого автомобиля видно не было. Часть участников решилась пробраться через ограждение, другая часть пыталась узнать номер этого автомобиля у военнослужащих срочной службы, которые несли службу на контрольно-пропускном пункте в воинскую часть. Несколько команд отказались продолжать игру, обвиняя организаторов в том, что они вынуждают их совершать поступки, которые могут иметь весьма серьёзные последствия. Однако команды, дошедшие до финиша признали эту игру самой лучшей: она не была растянута во времени, была очень контрастной и насыщенной -- такой, о которой они не забудут никогда. 
Текст задания: Код написан на одном из самолётов, который стоит на территории военного аэропорта в посёлке "Зелёное". Гарантией того, что этот самолёт не поднимется в воздух  в процессе игры является тот факт, что у самолёта разобран и отсутствует правый двигатель. Совершенно не обязательно проникать за ограждение из колючей проволоки для того, чтобы увидеть этот код -- достаточно иметь при себе минимум, который был указан перед игрой.

Комментарий: В предисловии к игре было рекомендовано иметь при себе бинокль. Код был написан на хвосте самолёта и в дневное время отлично просматривался с расположенной рядом с аэропортом невысокой смотровой башни.
О проекте.
Encounter - это альтернатива бессмысленному времяпровождению , привычным скучным будням, а так же возможность вести активный и более интересный образ жизни.

В каждой игре принимают участие 100-400 человек, 9-13 команд, по 10-45 человек в каждой. Каждую ночь с субботы на воскресенье по городским дорогам носятся больше 60 автомобилей разных марок.
Игра, как подметили журналисты, похожа на игру советских времен "Зарница" - когда вожатые прячут по кустам записочки, а пионеры ищут. А в Encounterе взрослые люди, снаряженные фонарями, ноутбуками, мобильной и GPRS и интернет-связью разъезжают всю ночь на автомобилях и с азартом ищут коды, зашифрованные в разных местах города. В игре приходится разгадывать интеллектуальные загадки посерьезней чем в "Что?Где?Когда?" 

Игра приобрела популярность среди разных людей: играют студенты, преподаватели, деканы; топ-менеджеры всех рангов и директора, всем коллективом играют торговые фирмы, играют журналисты, рекламисты и прочие творческие личности; играют военные разных званий, депутаты и чиновники госаппарата. 

Что делать? Как играть?
Перед игрой

Регистрация



Регистрацию можно произвести любым способом
1) на сайте http://***.en.cx
2) е-мэйл организатора
3) по телефону организатора
обязательно указать Ф.И.О. капитана, № паспорта, название команды, № телефона координатора команды, № телефона кап. экипажа
взнос на участие производится не позже чем за 2-е суток до игры. Иначе двойной размер взноса.
Для участия необходимо подписать вейвер

Сбор капитанов.


За 1-2 часа до начала игры производится сбор капитанов.

Им сообщаются ньюансы предстоящей игры и собирается сбор вейверов(расписка о добровольном и безвозмездном участии, см приложение) 
Игра

Игра начинается в указанное в описании игры время.
Взаимодействие с организатором

Связь с командой происходит только через координатора команды, другие звонки приниматься не будут.

Принимается только код миссии или информация о ЧП иначе – штрафные санкции.

Миссии
Всего 10 миссий.

Миссия может состоять из нескольких этапов.

В момент начала игры капитаны получают первое задание.
Через полчаса после получения миссии дается первая подсказка, еще через полчаса дается вторая подсказка, еще через полчаса сообщается код для перехода на следующий уровень.
Миссия считается выполненной, если найден и передан организатору верный код
После игры

Непосредственно после завершения определяется предварительный победитель и происходит разбор полетов.
Через 1-2 дня объявляется победитель и вручается приз.

 Рекомендации.
Инвентарь.

Фонарь, связь, средство передвижения – в идеальном состоянии и есть запасные варианты.

Позаботьтесь о запасных батареях, аккумуляторах, о полном баке горючего , деньгах, счете на телефоне и тд. 
Рекомендуемый инвентарь: фотоаппарат, термос с кофе, бутерброды, карта города, полевая одежда, аптечка, деньги.

Команда.

Найдите себе оптимальное количество членов для команды.

От количества членов зависит скорость выполнения задачи и размер приза на каждого.

Определите способ взаимодействия в команде, определите роли и обязанности, определите способ принятия решений.

Подумайте о способе связи.

Взаимодействие с гражданскими и органами правопорядка.

Рекомендуется вести себя вежливо и порядочно.

Рекомендуется иметь при себе все необходимые документы (права, паспорт, страховка)

Безопасность.

Рекомендуется иметь страховку.

Помните о мерах предосторожности и уровне опасности миссии.

Рекомендуется играть трезвым.

Предусмотрительность. Продумайте все заранее, взаимодействие с организатором во время игры жестко регламентировано.
Принципы.

Ответственность за происходящее лежит на игроках.

Участник вправе отказаться от выполнения миссии.

Задание снимается при отказе всех команд от миссии.

Законность. Организаторы рекомендуют действовать в рамках закона и общественных норм. Иначе см. пункт Ответственность.

Честная игра. Игрокам рекомендуется относиться к соперникам с уважением. Рекомендуется не препятствовать соперникам выполнению миссий(перекрывать дорогу, стирать/фальсифицировать коды и указатели, и др.). При обнаружении нарушения этого принципа команда может подвергнуться наказанию (дисквалификация).

Всемогущество. Организатор является истиной в последней инстанции по любому вопросу в рамках игр. 

Всеобъемлимость игры. Любое событие, происшествие, любые «неточности» и «несоответствия», погодные условия и прочее, с момента начала игры являются частью игры.
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