День Шерлока Холмса. 

/ Сюжетно-рольова гра/
У першій половині дня проходить рухлива гра на свіжому повітрі. Діти розподіляються на команди по 10—15 чоловік (це може бути й цілий загін). Кожна група отримує записку з першим завданням. У ній у будь-якій формі (віршованій, загадок, ребусів, малюнків тощо) визначається об'єкт, де знаходиться наступне повідомлення. Якщо повідомлення знаходиться в людини, яку діти впізнали, то вони повинні її «викупити», виконуючи танець, пісню, фізичні вправи тощо. В останньому повідомленні знаходиться план, у якому вказано, де заховано скарб (цукерки). Це і буде нагородою для тих, хто першим його знайде.

Гра проходитиме протягом однієї-двох годин. А ввечері проводиться конкурсна програма «Шерлок Холмс та доктор Ватсон».

Для участі в конкурсі самостійно формуються пари — Шерлок Холмс та доктор Ватсон.

Орієнтовні конкурси для ігрової програми.

Конкурс 1. «Розшукується злочинець».

Кожна пара учасників отримує конверт, у якому знаходиться опис «злочинця», котрий знаходиться в залі. Завдання — знайти цю людину. Наприклад: «Особистість артистична, тендітна, тип характе​ру —ближчий до холерика, гурман, стиль одягу переважно спортивний, полюбляє знаходитись у центрі уваги».

Конкурс 2. «Показання свідків».

Кожен із учасників заздалегідь вибирає собі репродукцію картини зі змістом якої добре знайомий. У зал запрошуються «свідки» (на вибір учасників), яким Шерлок Холмс ставить 10—15 запитань, що стосуються зображеного на картині. «Свідок» повинен на них відповісти. Завдання «слідчого» — викрити «свідка» в тому, що він дає неправильну інформацію, тобто таку, якої не існує на картині. Чим більше неправильних відповідей буде у «свідка», тим більше переможних балів отримає учасник цього конкурсу.

Конкурс 3. «Із повідомлень МВС».

Кожна пара учасників отримує конверт, у якому знаходиться опис злочину. Завдання для учасників — встановити, яким чином розгорталися події д. цьому злочині. Наприклад; «Швидка допомога привезла до лікарні людину в тяжкому стані з травмою голови та грудної клітини. У потерпілого в кишені було знайдено велику суму грошей. Потерпілий, коли прийшов до тями, відмовився дати свідчення».

Конкурс 4. «Асоціація».

Учасники по черзі виходять на певний час із залу. Ведучий разом із глядачами обирає серед присутніх у залі людину. Шерлок Холмс, звернувшись до залу, має право поставити 10 запитань про цю людину. Але питання повинні бути за типом асоціації. Наприклад: із яким видом транспорту асоціюється ця людина; з якою твариною; з якою квіткою або рослиною; з якою музикою; з якою погодою тощо.

Конкурс 5. «Не залишай відбитків пальців».

Необхідно за допомогою порожньої склянки підняти зі стільця тенісну кульку, не торкаючись її руками.

Конкурс 6. «Бюро знахідок».

Заздалегідь хтось із уболівальників складає сумку, до якої кладе кілька речей. Кожній парі учасників вручається «своя» сумка, їхнє завдання —знайти господаря сумки, або хоча б зробити його опис. Наприклад:

1) у сумці важко що-небудь знайти — гребінець знаходиться між сторінками паспорта, старий проїзний квиток опинився серед грошей. Певно, господар цієї сумки — особа без комплексів та особливих турбот, але людина дуже доброзичлива й не скупа, їй не до смаку сувора дисципліна, ніколи не поспішає;

2) у сумці знаходяться маленькі ножиці, пластир, нитки, в'язальні спиці, розклад потягів та окуляри. Відразу ж видно, що це людина практична, розсудлива, завжди готова до несподіванок, чуйна та порядна, але дехто вважає її занудою.

Після проведення конкурсів підбиваються підсумки, виявляється краща пара серед Шерпоків Холмсів та докторів Ватсонів. їм вруча​ються нагороди та призи.

