
“Вавилонская башня”



Идея:
История с Вавилонской башней - это кейс о том, что любой, даже самый амбициозный и 

перспективный  проект “не взлетит”, если у него нет толковых пиарщиков. Ведь если 

вникнуть глубже в суть предания, то становится очевидно, что проект не состоялся, 

потому что его неправильно истолковали.  

Мы искренне верим, что башню не достроили только потому, что кто-то вовремя не 

провел социологический опрос, который показал бы надвигающийся раскол в обществе. 

Кто-то не выпустил пресс-релиз, который сформировал бы правильное общественное 

мнение о проекте. Кто-то не инициировал региональную социальную программу, 

которая повысила бы уровень жизни строителей в регионе присутствия Вавилонской 

башни...

В общем, в рамках квеста мы возьмемся за эту задачу вновь и докажем, что не 

существует невыполнимых задач. Мы построим свою башню, при этом не только не 

перестанем говорить на одном языке, но и лучше научимся понимать друг друга.



Фишка квеста:

В игру вплетается 

сюжет, в котором 

команды, начавшие 

игру в духе 

соперничества, ближе к 

концу осознают, что 

необходимо 

объединить усилия, 

иначе завершить квест  

победоносно  не 

удастся.



Механика квеста:
Каждая отдельная локация - 

“кирпичик” в общий проект 

башни. Основные локации - 

это определенные места  на 

территории, оформленные 

особым образом, с агентами 

или частями общей 

картинки. 



Локации также являются уровнями. Вся 

игра будет олицетворять собой 

строительный и творческий процесс, со 

своей бюрократией, умением 

договариваться, быстро решать 

поставленные задачи в экстремальных 

ситуациях, настаивать на своих 

предложениях и прочими вещами, 

характерными для большой структурной 

компании. 



Описание:
Квест  ведется в специальной игровой системе. Как 

минимум у одного члена команды есть смартфон с 

доступом в интернет                     (но желательно у всех). 

После каждого успешно пройденного задания команда 

получает кодовое слово, введя которое в движок, можно 

получить следующее задание.

Игра линейная, со смещенной 

последовательностью. Таким 

образом,  каждая команда пройдет 

все задания, но  в разное время.



Общая цель:

Выполняя задания на локациях, собрать все необходимое 

(определенный реквизит из простых вещей) для того, чтобы в 

финале каждая команда смогла презентовать свое видение 

корпоративной семьи.

Эти вещи будут выдавать агенты после завершения 

определенных уровней.



Финал:

На завершающей стадии квеста мы 
через доп задания подводим 
команды-лидеры к осознанию 
того, что победить можно только 
коллективно.  Лидеры начнут 
подтягивать остальных 
участников. Объединившись, 
команды смогут завершить 
строительство намеченного 
проекта. 



Примеры заданий:
ВЗЛОМ

Команда получает загадку с номером 

комнаты/ячейки в камере хранения. В 

этой комнате/ячейке стоит компьютер с 

паролем на вход. Агент контролирует 

компьютер и дает вводную инструкцию. 

Команда должна выполнить логическую 

загадку, чтобы ввести полученный код в 

окно ввода пароля. На рабочем столе 

будет нужный пресс-релиз или новая 

загадка. 



ЧЕРНЫЙ ПИАР

Команду встречает агент в определенном месте. 

Один член команды должен найти среди 

достоверной информации “утку”. 

Реализовано это так, что нужные буквы 

кодового слова или само слово нанесены 

только на определенных предметах, папках, 

файлах. Ситуация нестандартна тем, что один 

игрок команды находится в полной темноте, а 

команда наблюдает за ним посредством 

камеры ночного видения.



Давайте обсуждать!


