1. Песок.
На стадионе куча песка, в которую воткнуты совковая лопата и грабли. Подсказка, необходимая команде, спрятана где-то в песке.

Чтобы добыть драгоценную подсказку, игрок должен взять в руки лопату или грабли и просеять весь песок. Найденный игроком предмет не обязательно будет подсказкой, так как в песке полным-полно всяких мелких предметов —крюков, обрывков цепей и т.п. Поэтому каждый раз игроку необходимо проверять, что же именно ему удалось откопать. Обнаружив искомую подсказку, он сможет забрать её и покинуть станцию.
2. Полёт подсказки.

Главный предмет на этом этапе — большой стол с двумя нарисованными отпечатками ладоней и кругом, на некотором отдалении от «ладоней». За столом находится Мэтр Рефлекс, держащий в руках шнурок, на конце которого привязана подсказка.
Вошедший игрок должен встать у стола напротив Мэтра Рефлекс и положить ладони на отпечатки на столешнице. Мэтр Рефлекс же, сжимая в одной руке свободный конец шнурка, другой рукой кладёт подсказку в круг, прикрывая её ладонью. После чего он убирает ладонь и внимательно следит за игроком.
А игроку нужно просто-напросто схватить подсказку. Казалось бы — чего же проще? Но на самом деле это довольно сложно испытание, ведь реакция у мэтра отменная. Стоит игроку лишь слегка оторвать ладонь от поверхности стола, как шнурок с подсказкой тут же взмывает вверх и всё приходится начинать сначала.
Самый надёжный способ заполучить подсказку — это постараться отвлечь или запутать мэтра ложными телодвижениями. Однако сделать это удаётся далеко не всем — Мистер Рефлекс знает своё дело. 
3. Шведская стенка.
Подсказка, необходимая команде, спрятана где-то на обратной стороне шведской стенки.

Задача игрока проста — ему нужно обследовать всю заднюю часть шведской стенки и отыскать подсказку. Игроку необходимо сделать выбор – с чего начать свои поиски. И не исключено, что этот выбор окажется судьбоносным, ведь провозившись слишком долго в неправильно выбранном месте, игрок рискует потерять слишком много драгоценных секунд, и у него уже не останется времени на тщательное исследование оставшейся шведской стенки.
4. Лабиринт.
В кабинете через столы, стулья намотана верёвка. На старте на веревочке привязана подсказка, а на финише – ножницы. Ребенок должен на время провести этот ключ по нити до ножниц, обрезать веревочку и забрать подсказку. 

5. Снайпер.
На скамейке стоят стаканчики. В одном из стаканчиков лежит подсказка. Надо сбивать их мячиком с определенного расстояния. Когда собьют нужную банку, ключ выпадет. 
6. Палочки.
В игре «Палочки» вам необходимо будет продемонстрировать своё умение просчитывать ходы наперёд. На игровом поле перед Вами находятся двадцать деревянных палочек. Вы и Мэтр Теней, по очереди, будете брать одну, две или три палочки (сколько именно брать — решать игроку). Взявший последнюю палочку проигрывает, поэтому цель игры заключается в том, чтобы оставить эту палочку оппоненту. Право первого хода традиционно принадлежит Вам.
7. 7. Цветные фишки.В
В игре в фишки Вы, как и игроки форта, сможете проверить свою зрительную память. У Вас есть 10 секунд, чтобы запомнить порядок и цвета двенадцати фишек, расположенных в центральном ряду, прежде чем они будут спрятаны. Затем, выкладывая свои фишки, Вы должны будете восстановить последовательность скрытых фишек. Первый, кто допустит ошибку, проиграл. В том случае, если Вы ошибётесь одновременно, победителя выявит следующая ошибка. Если же вдруг вам обоим удастся разместить все 12 шариков правильно, проигравшим будет признан Мэтр Теней.
8. Парные карты. 

Для победы над Мэтром Вам понадобятся внимательность и хорошая зрительная память. На столике перед Вами находятся одиннадцать перевёрнутых вверх рубашками карт, лицевая сторона десяти из которых украшена парными изображениями. На одиннадцатой, не имеющей пары карте, нарисован череп. За один ход каждый из участников игры может перевернуть любые две карты. Если изображения на них совпадут, он заработает очко и получит право сделать ещё один ход; в противном случае ему необходимо будет вновь перевернуть карты рубашками вверх, после чего ход перейдёт к сопернику. Если же среди перевёрнутых карт окажется уникальная карта с черепом, ход переходит к сопернику незамедлительно. Победителем считается игрок, первым собравший три пары карт. Начинаете игру Вы. 
9. Скала.
Участники встают на скамейку, плечом друг к другу. Первый человек должен пройти по скамейки мимо всех участников (лицом к ним) и встать последним, тоже самое должен проделать каждый участник команды. Задание выполняется в тишине. Команда должна пройти всю скамейку. Если кто-то начинает говорить или смеяться – выполнение задания останавливается и начинается заново.
10.  Загадки.
За определенное время нужно отгадать как можно больше загадок старца.
	1. Мы от него очень зависим, а оно от нас нет. 

Мы идем вместе с ним, но можем повернуть назад, а оно не может. 

И с каждым моментом его становится все меньше» (время) 

2. Иногда меня двое, и я не могу найти разницу между нами, 

кроме того, меня слышно, а его нет. 

Стоит мне сделать несколько шагов в сторону, как оно исчезает.

 И я ломаю голову: кто же оно?» (зеркальное отражение) 

3. Во всяком обществе
Они имеют власть,
Их слуги бдят,
Чтоб чтимы они были,
Коль приняты. (Законы)
4. Есть у него хребет,
И крылья с двух сторон;
Случается, он вздёрнут
Иль заложен он. (Нос)
5. В одеждах либо обнажённые,
Одни из них глубоко почитаемы,
Благодаря другим немало знаменитостей
Остались в вечности. (Статуи)
6. Он дружбы залог, 
Он ничтожный пустяк,
Он выражение внимания,
А иногда лишь приличия знак. (Подарок)
7. Мужественная, живая, летящая,
Тайная или административная,
На земле по ней узнают моряка.  (Походка)
8. Возвышаясь на нём, как колонна,
Вы парите на крыльях славы,
Но едва как колонну его разбивают,
Вы немедля оттуда падёте. (Пьедестал) 
9. Свидетельствует он о прошлом,
И наполняется с годами;
В нём фотографии лежат,
С полуразмытыми чертами. (Альбом)
10. Ветер его колышет и возбуждает,
Всё, что он видит, пожирает,
Но если его не усмирить,
То это конец. (Огонь) 
11. Сверхъестественное для смертных,
Оно является достоянием богов,
Таких, как Юпитер,
А также всех великих. (Бессмертие) 
12. Присуща человеку и предмету
Всегда бывает видима она;
Порой она обманчива,
Порой была бы честь соблюдена. (Внешность)
	13. Она прекрасна и может быть старинной,
И рассказать историю веков.
Сказаниями волшебников и фей
Поведает о славе всех героев. (Легенда) 
14. Родившись от кролика или барашка
Она постоянно хранит тепло.
Неочищенной или расчёсанной 
С Пиренеев везут её. (Шерсть)
15. Имеет нрав неукротимый,
И неустойчиво стоит.
Будь ты сейчас младой иль старый,
Гора тебя приговорит. (Вулкан) 
16. Спорят о нём почти что всегда.
Хотя на деле — простая вода.
И нет в нём сомнений только тогда,
Когда окружит вас как облака. (Туман)
17. На двенадцать поделён,
Этот звёздный небосклон.
В его знаках мы прочтём
О прошлом, настоящем и будущем своём. (Зодиак)
18. Своим терпеньем и красой
Известен много лет.
Он козни дьявола расстроит
И защитит от бед. (Ангел)  
19. Суровая обитель,
Там слышатся молитвы,
И там укрылись люди от радостей мирских. (Монастырь)  
20. У неё есть начало и конец.
Её уровень колеблется.
Её можно застраховать. (Жизнь)
21. Даже если его завязать узлом
Его можно приколоть булавкой.
Если его испачкать,
Он будет безнадёжно испорчен. (Галстук) 
22. Оно может изменять образ предмета.
Оно может быть карманным.
Оно также может отражать предметы. (Зеркало) 
23. Оно было вчера, иль прежде.
А может, в древности самой.
Но без него день завтрашний
Не значит ничего. (Прошлое) 
24. Когда её мы потеряем,
Не знаем больше ничего, 
Но стоит только обрести её,
Становишься, кем был. (Память) 
25. Некоторые сходят от неё с ума.
Она расцветает и увядает.
А иные предпочитают ей счастье,
Хотя именно в ней ищут спасение. (Красота) 



