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Похожие друг на дружку
бесцветные будни не бегут. 
Они тя-а-анутся! И привкус у них 
зачастую какой‑то болотный, и запах 
несвежий… «Куда бы деться от этой 
тоски смертной?» — думаете вы. 
Как вдруг в череду скучных дней 
врывается нечто непривычное, 
неожиданное и захватывающее. 
Нечто под названием «живой 
квест». И вы с радостью разрываете 
цепочку дом-работа-дом настоящим 
приключением!
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или Как разбудить в себе Мисс Марпл?
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ОНИ НАПИСАЛИ УБИЙСТВО…
или Как разбудить в себе Мисс Марпл?

Оказаться в гробнице египетского фарао-
на XVI династии, поучаствовать в ковбой-
ских разборках на Диком Западе, пуститься 
в погоню за похищенными сокровищами, 
расследовать убийство… И все это — в пе-
рерыве между написанием годового отчета 
и приготовлением борща.

Российскую прописку детективные 
сюжетные игры получили благодаря пе-
тербуржцу Алексею Корсуну. «В  годы 
студенчества я  заинтересовался так на-
зываемым интерактивным театром (ин-
терактивная драма. — Примеч. ред.) и по-
пулярными в  Америке Murder Mystery 
Games — сюжетными детективными 
играми для  тематических вечеринок, — 
вспоминает директор по  развитию про-
екта „Квестория“. — Суть этих действ 
заключается в следующем: каждый участ-
ник на два-три часа погружается с голо-
вой в  другую реальность и  проживает 
другую жизнь, испытывая целую гамму 
неожиданных эмоций». Так Алексею 
пришла в голову идея нового вида досуга 
под названием «живой квест».

Ищем приключений!
Благодаря появлению проекта «Квесто-
рия» (слово quest в переводе с английско-
го означает «поиски приключений». — 
Примеч. ред.) детективные сюжетные игры 
стали доступны всем желающим.

«Написали мы первую версию сценария, 
встретились с друзьями и выбрали ведуще-
го. Дали ему пару дней, чтобы изучить сце-

нарий. А потом собрались в кафе и устрои-
ли игру. Первый опыт показал, что  игра 
не  подходит для  несведущей аудитории. 
В первоначальном виде она была доступна 
только игрокам опытным, ранее имевшим 
дело с чем‑то подобным», — рассказыва-
ет Алексей. И творческая команда начала 
редактировать исходный материал. Сце-
нарий шлифовался, в него добавлялись по-
лезные зацепки, которые были призваны 
помочь новым игрокам. Каких‑то  шесть 
проб — и  игра была отточена настолько, 
что ни для кого не составляло труда плавно 
влиться в ее течение. Даже самому стесни-
тельному новичку!

Еще год назад живые квесты «обитали» 
исключительно в Петербурге. Но со вре-
менем их география начала расширяться: 
сюжетные детективные игры отправились 
в Москву, забрели в Новосибирск, Крас-
ноярск, Екатеринбург и Ростов-на-Дону, 
дошли до  Хабаровска. Они добрались 
даже до Украины и Казахстана!

В  игре могут принимать участие од-
новременно от 8 до 25 человек. Собира-
ется теплая компания, как правило, в ка-
ком‑нибудь уютном кафе. Его снимают 
на  все время игры, а  это приблизитель-
но 2–2,5 часа (если не  считать времени 
на  инструктаж и  обсуждение деталей 
до и после). Так что в процессе можно ве-
сти себя довольно раскованно: спокойно 
передвигаться по всему заведению в гор-
дом одиночестве, или  парами, или  це-
лыми компаниями, активно обсуждать 
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Вступление 
1997 год. Вышел в свет роман Роберта Миллса «Прогулка в шторм» — 
своеобразное переосмысление «Преступления и наказания» Достоевского. 
Отличие от классики русской литературы в том, что главный герой, Тед, 
спрашивает себя, может ли он убить во имя справедливости.  
 
Сюжет книги повествует о супругах Теде и Мэри, путешествующих по 
стране. Тед узнает, что жена ему изменяет. Помешавшись сознанием, он 
убивает ее и любовника по имени Стюарт. В конце Тед раскаивается в 
убийстве любимой и не жалеет о смерти Стюарта. 
 

1999 год. Вышел в прокат фильм 
«Долгий путь наверх» (реж. Алекс 
Тачворт), снятый по мотивам книги 
Роберта Миллса. Картина получила 
награды на нескольких престижных 
кинофестивалях и заслужила высокие 
оценки критиков. 
 
2009 год. Известный режиссёр Стивен 
Сайник объявляет о начале работы над 
римейком фильма «Долгий путь наверх», 
который обещает снять в жанре 
психологического триллера.  
 
Съёмочная группа приезжает в отель 
«Белоснежный приют», в котором, по 
сюжету фильма, произошло страшное 
убийство. Хозяин отеля, Терри Либби, 

рассказывает: 15 лет назад один из постояльцев сошел с ума и зарубил 
топором жену и ее любовника — хотя все знают, что это вымысел для 
раскрутки отеля.  
 
Шутки с топорами и искусственной кровью закончились, когда в отеле 
произошло настоящее убийство. Жертвой оказался не кто иной, как сам 
режиссер — Стивен Сайник! 
 
 
 
 

Так выглядит буклет, который получает участник, 
пришедший на живой квест «Приют для убийцы».

Обычно для участия в живом квесте не требуется маскарадного костюма. Игроки приходят на место встречи 
в повседневной одежде. Но время от времени организаторы устраивают костюмированные действа. В таком 
случае о дресс-коде сообщается заранее. 

происходящее, не  боясь потревожить 
кого‑то громкими возгласами.

«Камера! Мотор! Поехали!»
Перед тем  как  квест начнет жить соб-
ственной жизнью, всем участникам раз-
дают буклеты с  подробным описанием 
каждой конкретной роли. Момент весьма 
волнительный… Ведь не костюм на себя 
примериваешь, а характер. И каким же он 
окажется? «О боже, мне выпало стать из-
вестным актером!» — потирает в нетер-
пении руки один участник. «Всю жизнь 
мечтал быть режиссером», — думает дру-
гой. «Роль нацистского преступника? Вот 
это сюрприз!» — удивляется третий.

Кроме всего прочего, роли делятся 
на активные и наблюдательные. Для участ-
ников, которые мечтают скромно сидеть 
в уголке и следить за происходящим, пред-
усмотрена отдельная роль. Тихоне доста-
точно обозначить свое пожелание, и веду-
щий подберет для него соответствующую 
партию. Примечательно, что в этом случае 
инициатива будет принадлежать другим 
игрокам, и  именно они будут подходить 
к  персонажу-наблюдателю, вовлекая его 
в активные действия.

Также в буклете каждого участника игры 
указана цель. Одному, например, придется 
здорово попотеть и найти убийцу, друго-
му — заработать уйму денег, и т. д. Исходя 
из полученной информации, участники пе-
ревоплощаются в своего персонажа, и тут 
начинается самое интересное…
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Вся честная компания переносится 
на  машине времени, скажем, в  XIX  век: 
«Долина Королей, Луксор, Египет. Коман-
да археологов под  руководством сэра 
Вильяма Савиля обнаружила гробницу 
неизвестного прежде фараона XVI дина-
стии! Но  пока все празднуют открытие, 
вокруг собираются темные тучи. Одного 
из  местных рабочих находят убитым!.. 
Кто порешил несчастного? Какие жуткие 
тайны хранит в  себе гробница фараона? 
И  кто  на  самом деле зловещий „мистер 
Главный“?» (превью к  живому квесту 
«Тень фараона». — Примеч. ред.).

На ближайшие 2–3 часа Таня Иванова 
забывает о том, что она помощник бухгал-
тера, и  превращается в  светскую львицу, 
ценительницу искусства Еву де Шалон, 
а Вася Петров выкидывает из головы мыс-
ли обо всех проблемах, которые «взламы-
вают» его мозг в круглосуточном режиме, 
и  становится богатым коллекционером 
египетского антиквариата Хасаном аль-
Мансуром. Начинается увлекательная 
импровизация: одни герои хитрят и пле-
тут сети заговора, другие создают союзы, 
пытаясь развенчать интриги, третьи зате-
вают неожиданную перестрелку. Полная 
свобода действий!

Коктейль из острых ощущений
Откуда же берутся сценарии захватываю-
щих действ, которые разворачиваются 
на территории кафе? «У нас есть команда 
сценаристов, — рассказывает Алексей. — 
Вдохновленные новой идеей, они садятся 

за  написание свежего сюжета». Но  пре-
жде чем  перо творцов коснется бумаги, 
устраивается детальное обсуждение 
концепции той темы, которая способна 
увлечь игроков. Иными словами, учиты-
ваются интересы всех сторон — и сцена-
ристов, и аудитории.

«Наши сценарии представляют со-
бой компиляцию нескольких сюжетов. 
Возьмем, к  примеру, квест „Завещание 
Флинта“. Здесь и  „Остров сокровищ“ 

Стивенсона, и  „Черный Билл“ О’Генри, 
и  не  только», — поясняет Алексей. Пе-
реплетение в игре нескольких сюжетных 
линий объясняется просто: в  каждом 
конкретном произведении, как  правило, 
не  более одного-двух главных героев. 
Квест же предполагает активное участие 
всех игроков, поэтому второстепенных 
ролей здесь нет.

Алексей уверяет: «Мы конструиру-
ем сюжет таким образом, чтобы никто 
не  остался за  бортом. Каждый человек 
в  нашей команде знает, каким образом 
превратить скромного участника в звезду 
сцены, а звезде не дать затмить окружаю-
щих. Психологические факторы учитыва-
ются по  максимуму». Каждый характер 
выписывается с  ювелирной точностью. 
Каждый герой многогранен и  поэтому 

интересен, независимо от  того, являет-
ся ли он злодеем или творит добро.

Игре все возрасты покорны
Изначально в  игре принимали участие 
преимущественно молодые люди в  воз-
расте от  20 до  35  лет. Но  со  временем 
возрастные рамки начали раздвигаться. 
И теперь на живом квесте можно запросто 
увидеть 12‑летнего игрока, лицедействую-
щего на пару с родителем. «В каждой игре 
есть персонажи постарше и помладше, — 
объясняет Алексей. — Например, в „Заве-
щании Флинта“ есть роль мальчика Тома. 
Она, как правило, дается игроку в возрасте 
от 10 до 25 лет. Есть роль отца мальчика 
Тома. Иными словами, для  каждого воз-
раста найдется подходящая партия».

Игра интригует, цепляет неожиданными 
поворотами сюжета. Порой участники так 
вживаются в роль и увлекаются процессом, 
что  выходят за  рамки сценария. «И  это 
просто замечательно! — комментирует 
Алексей. — Однажды сложилась забавная 
ситуация: у  одного игрока была цель — 
украсть ключи у другого персонажа. Вооб-
ще, в игре есть много способов совершить 
кражу. К  примеру, специальные карточки, 
которые дают право сделать это. У игрока 
такой карточки не  было. Но  он не  расте-
рялся: подошел к ведущей, как бы случайно 
опрокинул на  пол все ее папки, бумаги… 
Потом извинился, вежливо помог все со-
брать и по ходу засунул одну карточку себе 
в карман. С ее помощью ему удалось завла-

деть ключами, находившимися у  другого 
игрока. Вот такой вот оригинальный был 
придумал способ! А почему бы и нет?»

Есть у  живых квестов и  наиприятней-
шие «издержки», чудесный «побочный 
эффект», если хотите: «Мы в шутку между 
собой называем наши квесты „клубом зна-
комств“, — продолжает Алексей, — потому 
что  очень часто люди знакомятся на  игре, 
обмениваются телефонами, потом продол-
жают общаться. У  нас даже уже несколь-
ко пар сложилось. И  это при  том, что  мы 
не задавались целью знакомить участников. 
Просто так само собой вышло!» 

Кто  знает, быть может, территория жи-
вого квеста не  просто «островок развле-
чений», а именно то место, где вам удастся 
обрести нового друга, единомышленника 
или спутника жизни?

В ближайших планах создателей «живых квестов» 
написание сценариев о приключениях Робина Гуда, вампиров, 
индейцев майя и красочный венецианский карнавал.

Живой квест учит искусно импровизировать, умело блефовать, выходить из сложных ситуаций. 
После игры вы будете еще долго делиться впечатлениями, узнавая у друзей их истинные цели в квесте,
и, анализируя свой опыт, находить новые решения.


