Локації
(на кожній локації знаходиться людина з планшеткою у якій таблиця для заповнення назви та результату команд)(НІКОМУ не оголошуємо результати команд)(також на кожній локації великими літерами написана та наклеєна назва локації)

Локація 1 - « Крилатим ґрунту не треба» 
(Локація знаходиться при вході, де на 4-х опорних колонах знаходиться невеличке накриття з емблемою Орла.) (РЕКВІЗИТ – СКАКАЛКА, СЕКУНДОМІР)
Моряк: Вітаю вас на локації « Крилатим ґрунту не треба» назвіть будь ласка назву своєї команди. (назву записує у таблицю) Тепер озвучте мені свій девіз. Супер, я бачу що ви готові перемагати!! Отож наша локація не дарма має таку назву адже тут, ми перевіримо чи справді у вас є крила які можуть піднести вас до будь яких вершин. Кожен учасник команди повинен стрибаючи на скакалці давати відповіді на мої питання, і робити це треба якнайшвидше, адже я буду засікати час. І та команда яка швидше впорається, отримає перемогу у цьому завданні. Якщо ви не вмієте стрибати на скакалці це не біда, для вас у нас є уявна, невидима скакалка. Ну що, прошу капітанів команд показати свою відвагу та розпочати першими, а далі по черзі викликати до нас учасників своєї команди. І кваптеся адже відлік часу починається з першого учасника, а зупиняється після останнього учасника. Всім все зрозуміло? Тоді запрошую до себе капітана команди. Ви готові? ПОЧАЛИ!
(запускаєм секундомір)
Питання:
· Як звати улюбленого пернатого птаха?
· Що ти сьогодні снідав?
· Якого кольору очі у твоєї матусі?
· Скільки у тебе зубів?
· Який предмет у школі тобі найбільше (подобався)(подобається) і чому?
· Улюблений напій, і чому саме він?
· Яке у тебе хобі?
· Розкажи нам про свою мрію.

(Після того як останній учасник команди пройшов завдання, секундомір зупиняється і результат записується у таблицю навпроти назви команди)

Моряк: Я вас вітаю, ви всі чудово справились з цим завданням і досхочу повеселили нас, а саме головне що у вас у всіх є мрії, адже саме вони окрилюють нас у житті, та допомагають сягнути вершин. А тепер скоріше дивіться у свій маршрутний лист та вирушайте до наступного завдання.

Локація 2 – « Грецький горіх»
(локація знаходиться у маленькій альтанці біля дитячого майданчика) (РЕКВІЗИТ – СЕКУНДОМІР, КОРОБКА, 10 КОРОЛЬОВИХ ПЛЯШОК, з них 2 пляшки мають колір рідини ЧЕРВОНИЙ, 2 пляшки ЖОВТИЙ, 2 пляшки СИНІЙ, 2 пляшки ЗЕЛЕНИЙ, 2 пляшки БІЛИЙ.) (по одній пляшці кожного кольору стоять у коробці, таким чином щоб учасники не бачили як вони розташовані а бачив тільки ведучий (тобто сторона коробки яка спрямована на ведучого стінки не має) інші 5 пляшок стоять збоку коробки у довільному порядку.) Коробка стоїть на піддоні відвернута відкритою частиною до стіни альтанки щоб команда яка підійде нічого не побачила. (після кожної команди потрібно змінювати послідовність пляшок у коробці!!!!!!!)
Моряк: Я радий бачити вас на локації «Грецький горіх». Назвіть будь ласка назву своєї команди. (назву записує у таблицю) Тепер озвучте мені свій девіз. Як ви гадаєте чому ця локація має таку назву? Правильно, тому що грецький горіх він схожий на наш мозок, навіть існують легенди що для того щоб покращити свою пам’ять потрібно споживати грецькі горіхи. І саме на цій локації потрібно мислити та запам’ятовувати послідовність дій. Отже перед вам знаходиться коробка у якій розміщені пляшки різних кольорів, а біля коробки як ви могли помітити знаходяться також пляшки таких самих кольорів як у коробці. Вам потрібно покладаючись на свою інтуїцію відгадати порядок розміщення пляшок з ліва на право. Ви по черзі будите підходити обирати пляшку і ставити її на верх коробки (демонструє) ось сюди. Якщо ви поставили правильно я вам буду казати «ТАК» і пляшка залишається на коробці, якщо ні то відповідно я вам буду казати «НІ» і пляшка повертається назад. Будьте уважні адже пляшку одного кольору не можна використовувати два рази підряд. Тобто якщо попередній учасник поставив пляшку Жовтого кольору і не відгадав, наступний учасник повинен взяти пляшку іншого кольору. Перемогу у цьому завданні здобуває та команда яка швидше впорається з цим завданням. Отож капітан команди створюй шеренгу зі своїх учасників, і ми почнемо. Учасник який вже спробував вертається у кінець шеренги та матиме змогу спробувати ще раз. Всім все зрозуміло? Ви готові? ПОЧАЛИ!
(запускаємо секундомір з першим учасником, зупиняємо після того як всі пляшки виставлені правильно)(по завершенню відразу записуємо результати у таблицю навпроти назви команди)
Моряк: Вітаю вас з успішним проходженням завдання, і я гадаю що вас вже чекають на наступній локації. Тому швидше відкривайте свій маршрутний лист і прямуйте до перемоги.


Локація 3 – «Емоційні гойдалки»
(Локація знаходиться у великій альтанці, між балок альтанки натягуються мотузки які переплітаються між собою утворюючи лабіринт з перешкодами. Тобто мотузки повинні бути натягнуті і переплетені так щоб було через що перелазити) (РЕКВІЗИТ – СЕКУНДОМІР, МОТУЗКИ, СТОЛОВІ  ЛОЖКИ, ТЕНІСНІ М’ЯЧИКИ)
Моряк: Привіт ви на локації «Емоційні гойдалки». Назвіть будь ласка назву своєї команди. (назву записує у таблицю) Тепер озвучте мені свій девіз. Ну що ж, девіз у вас серйозний, те що треба. Ця локація створена для того щоб пояснити вам, що хороший настрій запорука успіху, і люди які сіють добро всесильні. Ви бачите перед собою лабіринт (він у нас характеризує поганий настрій). І ось у нас є м’ячики (вони у нас характеризують хороший настрій). Отож вам потрібно по черзі взявши ложку у руку, розмістити на ній м’ячик, і посміхаючись пронести крізь цей лабіринт так щоб м’ячик не падав, якщо м’ячик падає ми підіймаємо його і продовжуємо. У цьому завданні перемагає та команда яка швидше впорається з завданням. Всім все зрозуміло? Прошу капітана команди визначити послідовність учасників хто за ким. Починаємо ми з старту ось тут, закінчуємо на фініші оось там. Учасник який пройшов лабіринт чекає свою команду на фініші та вболіває за неї. Ви готові? Почали!
(запускаємо секундомір з першим учасником, зупиняємо після того як останній учасник пройде весь лабіринт)(по завершенню відразу вписуємо результати навпроти назви команди)
Моряк: Ухти ось це результат, я шокований!! Цікаво дізнатися? Еее ні, ви дізнаєтесь все тільки по закінченню нашого квесту. Не зволікайте, відкривайте свій маршрутний лист та прямуйте до наступної локації. І хай щастить!


Локація 4 - «Go-Go-Go»
(Локація знаходиться на великій площадці зі сторони великих стільців)(РЕКВІЗИТ – СЕКУНДОМІР, МІШОК, КАНАТ, ХУЛАХУП, ДРАБИНА)
Моряк: Перед вами локація «Go-Go-Go». Назвіть будь ласка назву своєї команди. (назву записує у таблицю) Тепер озвучте мені свій девіз. Ну що ж, ця локація потребує вашої фізичної підготовки, спритності та енергії. Це все у вас є? А водичку ви взяли з собою? Адже після проходження цього випробування вам дуже захочеться пити. Пояснюю суть завдання – перед вами знаходиться смуга перешкод яку потрібно подолати за лічені хвилини, чим скоріше тим краще. Ви по черзі повинні пройти цю смугу вперед і назад, передаючи естафету один одному. (ведучий демонструє що потрібно від команди) Спочатку ви скачете у мішку, потім проходите по канату після чого ви повинні балансувати на лежачій драбині, з драбини вам потрібно двома ногами проскакати по цих обручах, далі залізти на цей гігантський стілець, на ньому вигукнути назву своєї команди, і в зворотному порядку пройти цю смугу назад. Коли ви повернулися назад ви передаєте естафету наступному учасникові. Всім все зрозуміло? Прошу капітана команди визначити послідовність учасників, і першому продемонструвати нам свої навички. Переможе та команда яка швидше впорається з цим завданням. На старт, увага, час пішов! А ми з вами не стоїмо а вболіваємо за своїх друзів!!
(запускаємо секундомір з першим учасником, зупиняємо після того як останній учасник провернеться назад)(по завершенню відразу вписуємо результати навпроти назви команди)
Моряк: Хоча я з вами не проходив цю смугу, але достатньо на вболівався за вас, що вже мені знадобиться вода. ХУХ, це було драйвові!!! Ви круті!! Мерщій відкривайте маршрутний лист, і переходьте до наступної локації, ЮХУ!!!!


Локація 5 – «Вправні ніжки»
(локація знаходиться у альтанці де є невеличкий піддон на якому можна сидіти) (РЕКВІЗИТ – ЛИСТКИ А4, ОЛІВЦІ, СЕКУНДОМІР, ВЕЛИКА ЕМБЛЕМА ЛІЦЕЮ, СТРУГАЧКА ДЛЯ ОЛІВЦІВ)(на локації майорить велика емблема ліцею яка прикріплена за допомогою 4 мотузок)
Моряк: Дозвольте вгадаю, ви знайшли мене по великій емблемі нашого ліцею? Ну я так і знав, адже як можна не помітити таке прекрасне, мальовниче крило? Які у вас чудові, красиві, вмілі руки у всіх, але вони вам тут не знадобляться! Вашій увазі локація «Вправні ніжки». Назвіть будь ласка назву своєї команди. (назву записує у таблицю) Тепер озвучте мені свій девіз. Ну девіз у вас крутий, але тут він вам також не знадобиться. Адже суть цього завдання у тому щоб довести вам, що якщо ви кращі з кращих! Адже ви навчаєтесь у кращому ліцеї України чи не так? Ось це вірно! Отож я роздаю вам кожному по листку та олівцеві, далі ви зручно розміщаєтесь у цій альтанці, можете залазити на цей піддон, знімаєте зі своєї однієї ніжки взуття та шкарпетку, і ногою тримаючи олівець між пальчиками малюєте емблему нашого ліцею. Так - так це не просте завдання, але я певний що у вас все вийде. Отож прошу капітана команди розмістити своїх учасників по альтанці та допомогти їм роззутися якщо це потрібно. Якщо всі не поміщаються то малюємо по черзі, по кілька людей. Переможе та команда яка швидко, вправно, якісно, красиво намалює емблему чарівного крила. Всім все зрозуміло? Ну що ж, поїхали!
(запускаємо секундомір як тільки діти починають малювати, зупиняємо коли абсолютно всі учасники закінчили свої творіння) (по завершенню відразу вписуємо результати навпроти назви команди)
Моряк: Юхууу молодці. Тепер підпишіть свої малюночки, тільки уже рукою, та здавайте мені для творчої, унікальної, талановитої галереї нашого ліцею. А яка наступна локація у вашому маршрутному листі? Ну так мерщій туди!!! Пака – пака.


Локація 6 – «Орлиний зір»
(локація знаходиться на невеличкій площадці біля найменшої альтанки) (РЕКВІЗИТ –ТАЙМЕР, М’ЯЧ, КЕГЛЯ, ШИРОКЕ ВІДРО)
Моряк: Ну що мої любі, я чекав на вас. Назвіть будь ласка назву своєї команди. (назву записує у таблицю) Тепер озвучте мені свій девіз. Приємно з вами познайомитись! А це локація «Орлиний зір». Адже у цієї птахи, а саме у орла, настільки бездоганний зір, що з величезної висоти він може побачити свою здобич та піймати її. Але вам не прийдеться нікого ловити, вам потрібно всього лиш влучити у ціль яка знаходиться перед вами, але є невеличкий нюанс…. Перед вами відро, на відстані 5 метрів від нього стоїть кегля, а біля кеглі лежить м’яч, отож вам потрібно взяти м’яч у руки, швидко оббігти навколо кеглі 6 кругів дивлячись на кеглю, зупинитись та в ту ж мить кинути м’яч у відро, але кинути так щоб він там залишився. Кидати будите по черзі, і навіть по декілька разів, але це завдання має обмеження по часу, на виконання цього завдання у вас є 7 хвилин. Попрошу капітана команди вишикувати вас в лінію, не в шеренгу. Так чудово, починати будемо з ліва на право, від тебе ну і так далі. Капітан до речі, подавати м’яча своїй команді після кожного кидка будеш ти! У цьому завданні переможе та команда яка за 7 хвилин закине більше м’ячів, я буду рахувати. Всім все зрозуміло? Час пішов!
(ставимо таймер на 7 хвилин, і рахуємо кількість закинутих м’ячів)(по завершенню 7 хвилин, записуємо кількість закинутих м’ячів у таблицю навпроти назви команди)
Моряк: Але крім чудового зору у орла є ще великі, крила. Тому мерщій летіть на своїх крилах до наступної локації яка у вас вказана у маршрутному листі. Я вірю у вас!


Локація 7 – «Спритний черв’як»
(локація знаходиться на невеличкій площадці, та що в самому кінці відео)(РЕКВІЗИТ –ТАЙМЕР)
Моряк: Хей – йоу друзі. Мій нікнейм Спритний Черв’як, і власне ця локація називається на мою честь. Назвіть будь ласка назву своєї команди. (назву записує у таблицю) Тепер озвучте мені свій девіз. Супер, круто, клас. Отож на цій локації нічого немає окрім мене та папірця з назвою, адже тут нам нічого більше не знадобиться. Ваше завдання за 7 хвилин придумати танок – розминку для заряду енергії на весь день. У цьому танку ви повинні розім’яти абсолютно всі частини тіла, від пальчиків на ногах до вій на ваших очах. І це все ви будите робити під музичний супровід, але так сталось що коли я їхав сюди то колонка і телефон залишились в таксі. Але я не сумую, хто у вас капітан? О привіт, ось ти і будеш створювати для своєї команди музичний супровід, це може бути відома українська пісня, твої власні звуки, або ще щось, що душа забажає. Переможе та команда у якої танець буде кращим, а оцінювати вас буду я Спритний черв’як. Вам все зрозуміло? Отже у вас є 4 хвилини для того щоб придумати танок, і мелодію тривалістю 3 хвилини. Час пішов. 
(запускаємо таймер на 4 хвилин)(по закінченню 4 хвилин)
Моряк: Ну що ж тепер я хочу подивитися на ваш танок – розминку,  і дізнатись чи справді віна триватиме 3 хвилини, адже для того щоб розім’яти кожну частинку тіла нам потрібно не менше 3 хвилин, а навіть більше. Так де мій секундомір. І так, дивимось. 
(тепер запускаємо таймер на 3 хвилини, після закінчення таймеру говоримо)
Моряк: Так це було справді неймовірно, оціню вас по 12 бальній шкалі..хм…що ж вам поставити, ну давайте ось так.. 
(записує у таблицю свою оцінку команді навпроти її назви)
Моряк: Ми з вами прекрасно порухались, а далі відкривайте свій маршрутний лист, і гайда до перемоги. Бувайте!


Локація 8 – «…»
(локація знаходиться на іншій частині великої площадки біля локації «Go-Go-Go»)(РЕКВІЗИТ - ВЕЛИКА КРУГЛА ТКАНИНА З ДІРКОЮ ПІД М’ЯЧИК, ТАЙМЕР, 3 М’ЯЧИКА (розміром з кулак)
Моряк: Я радий вас бачити друзі. Назвіть будь ласка назву своєї команди. (назву записує у таблицю) Тепер озвучте мені свій девіз. Як ви гадаєте чому ця локація має назву три крапки? Тому, що ми не знали заздалегідь яка назва буде у вашої команди, а ця локація повинна називатись саме на вашу честь, поясню чому. У цьому завданні ви будете працювати всі одночасно, командою, адже завдяки командній роботі і підтримці один одного ви зможете перемогти. Тому що сила в команді, в родині, друзях, наставниках, одним словом сила у вашому оточені! Адже якими б ви сильними не були поодинці, завжди корисно мати тих до кого ви можете звернутися за допомогою та порадою. Отож назва нашої локації (говорить назву команди) . Суть завдання ось яка – ви всі беретеся руками за ось цю велику тканину, беріться за кожен край, натягуйте її, так молодці. Тепер протягом 7 хвилин я буду вам закидати м’ячики на цю тканину, а ви командною роботою повинні піднімати і опускати краї тканини так, щоб м’ячик влучив у дірочку. Будьте уважні, тут потрібно працювати в команді, капітан команди може керувати своїми учасниками, кому підіймати, кому опускати. У цьому завданні переможе та команда яка за 7 хвилин закине у дірочку якомога більше м’ячів. Всім все зрозуміло? Ііііі поооїїїїхаалиии!! 
(ведучий запускає таймер на 7 хвилин і підкидує високо в гору м’ячик, потім інший, коли м’ячі попадають у дірочку ведучий швидко залазить під тканину та дістає м’ячик щоб кинути його знову, НЕЗАБУВАЄМО РАХУВАТИ КІЛЬКІСТЬ М’ЯЧІВ КОТРІ ПОТРАПЛЯЮТЬ У ДІРОЧКУ) (поступово можна підкидати 2 м’ячі одночасно, потім 3)(по закінченню 7 хвилин записуємо у таблицю кількість м’ячів які потрапили у ціль навпроти назви команди)
Моряк: Дякую вам за те, що показали що таке справжня команда! Я безмежно вдячний вам за те що ви навчаєтесь саме у нашому ліцеї. Тепер я запрошую вас до наступної локації яку ви можете віднайти у своєму маршрутному ли сті. Хай щастить! 


( Після того як у вас Морячки, побували усі команди ви підводите підсумки своєї локації, ХТО БУВ У ВАС КРАЩИМ!)(І далі це передається ведучим, і вони будуть оголошувати, яка команда перемогла у певному завданні, ДУЖЕ ВАЖЛИВО що кожна команда повинна бути переможцем у якомусь із завдань, тому не може бути такого що припустимо команда «Голландець» перемогла у 2х завданнях, ні кожна команда повинна бути переможцем у певному завданні)(Можливо взагалі не зважати на результати команд, і в довільному порядку виставити яка команда у якому завданні отримує перемогу) (Адже всі повинні бути переможцями)

