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Аннотация
Подростковую вечеринку хочется сделать содержательной,

но без неловких фантов, личных признаний и испытаний «на
смелость». В сборнике «Квесты для подростковой вечеринки»
представлены двадцать готовых сценариев для участников 13–
18 лет: расследования, восстановление архивов, маршрутов,
сообщений, правил и конфликтующих версий.

Каждый квест содержит завязку, список материалов,
распределение командных ролей, реплику ведущего,
последовательность этапов, ответы, подсказки, выбор с
последствиями и общий финал. Сценарии рассчитаны на
квартиру, дом, класс или подростковый клуб; большинство
реквизита составляют бумага, карточки, конверты, маркеры и
бытовые предметы.

Отдельные блоки объясняют, как дать участнику безопасную
замену роли, не использовать телефоны и личные данные,



 
 
 

проводить соревнование без последнего места и адаптировать
игру для 6, 12 или 18–20 человек. В конце собраны карточки
ведущего, конструктор изменений и проверка сценария перед
стартом.
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Квесты для подростковой
вечеринки: тайны, команды

и безопасные задания
 

Как пользоваться этой книгой
 

В книге собраны двадцать готовых к проведению квестов
для подростков. В основе каждого сценария — совместное
расследование, выбор стратегии, обсуждение версий и без-
опасное соревнование, а не проверка школьных знаний или
неловкие «фанты». Задания подходят для квартиры, дома,
класса, подросткового клуба и любого другого помещения,
где участники остаются в общей зоне, в пределах видимости
или слышимости ведущего.

Главная задача ведущего — организовать игру так, что-
бы подростки могли действовать самостоятельно, предлагать
идеи, обсуждать спорные версии без давления и менять ро-
ли. Участник вправе не читать вслух, не изображать персо-
нажа, не отвечать на личные вопросы и не выполнять дей-
ствие, которое ему неприятно. В каждом квесте предусмот-
рена безопасная замена: наблюдение, работа с карточками,
ведение счёта, проверка ответа или помощь ведущему.



 
 
 

 
Базовый формат проведения

 
Рекомендуемый состав — от 6 до 18 участников. Боль-

шинство сценариев удобно проводить двумя или тремя ко-
мандами по 3–6 человек. Если гостей меньше, они могут иг-
рать одной группой против времени или против «системы
квеста». Если гостей больше, лучше подготовить дубликаты
карточек и запускать команды с интервалом в две-три мину-
ты либо выделить каждой команде свой стол.

Продолжительность одного квеста — обычно 45–90 ми-
нут. Время зависит не столько от возраста, сколько от темпа
обсуждения. Не ускоряйте участников после каждой паузы.
Сначала задайте вопрос, который возвращает к материалам:
«Что здесь уже точно известно?», «Какие два элемента свя-
заны?», «Что вы ещё не использовали?» Только затем выда-
вайте подсказку.



 
 
 

 
Универсальное правило
добровольного участия

 
Перед началом ведущий произносит:
«В этом квесте нет заданий на откровенность, смелость

перед публикой или физический риск. Любой участник мо-
жет сказать „пауза“, отказаться от конкретной роли или пе-
рейти к другой задаче без объяснений. Это не уменьшает
вклад команды. Мы обсуждаем только вымышленные собы-
тия и материалы игры».

Заранее выберите нейтральный сигнал отказа: поднятую
ладонь или карточку «Замена». Ведущий не спрашивает
причину и предлагает одну из трёх функций: хранитель ма-
териалов, аналитик ответов, контролёр времени.



 
 
 

 
Как формировать

команды без неловкости
 

Не делите гостей по популярности, полу, успеваемости
или принципу «капитаны выбирают игроков». Используй-
те случайные жетоны, совпадающие символы на карточках,
заранее сбалансированный список или короткое общее за-
дание, после которого участники сами распределяют роли
внутри команды.

Полезные роли:
координатор следит, чтобы версии всех желающих были

услышаны;
архивист хранит карточки и фиксирует найденные связи;
проверяющий сопоставляет ответ с условием;
переговорщик передаёт решение ведущему;
навигатор следит за последовательностью этапов;
наблюдатель отмечает детали, которые команда пока не

использовала.
Роли можно менять после каждого этапа. Ни одна роль не

требует выступления перед всей компанией.



 
 
 

 
Трёхуровневая система подсказок

 
Во всех сценариях действует одна логика.
1. Направляющая подсказкауказывает, на какой мате-

риал смотреть, но не раскрывает способ решения.
2. Структурная подсказканазывает операцию: упоря-

дочить, сопоставить, исключить, прочитать первые буквы,
проверить интервалы.

3. Спасательная подсказкаоткрывает часть ответа, по-
сле чего команда продолжает без штрафа.

Подсказки не должны становиться наказанием. Если ко-
манда застряла и перестала получать удовольствие, ведущий
выдаёт подсказку сам: «Сейчас я добавлю новую улику —
это часть истории, а не проигрыш».



 
 
 

 
Соревнование без унижения

 
Вместо одного места используйте несколько достижений:

«самая точная версия», «лучшее распределение ролей», «са-
мая неожиданная обоснованная гипотеза», «самая аккурат-
ная проверка», «самая полезная подсказка другой команде».
Сделайте финальную награду общей: код от коробки с уго-
щением, право выбрать музыку, набор наклеек, памятные
карточки или совместная фотография по желанию.

Не публикуйте таблицу последних мест. Если в сценарии
есть очки, они открывают дополнительные возможности, а
не определяют «хуже всех».



 
 
 

 
Подготовка материалов

 
Для большинства квестов достаточно бумаги, конвертов,

маркеров, клейкой ленты, таймера и нескольких бытовых
предметов. Печатные карточки можно переписать от ру-
ки. Если нужен телефон, им пользуется только ведущий —
как таймером или проигрывателем заранее подготовленного
аудио. Участникам не приходится входить в аккаунты, сооб-
щать номера или показывать личные данные.

Перед приходом гостей пройдите весь маршрут сами, про-
верьте ответы, уберите хрупкие и ценные вещи, обозначьте
закрытые зоны. Убедитесь, что ни одна подсказка не требует
залезать на мебель, выходить на улицу, запираться в комна-
те, расходиться по одному или искать в личных вещах хозя-
ев.



 
 
 

 
Завершение и короткий разбор

 
После финала дайте участникам две-три минуты выйти

из игровых ролей. Разбор не должен превращаться в мораль
или оценку личности. Подойдут вопросы:

«Какой момент заставил изменить версию?»
«Какое решение сэкономило больше всего времени?»
«Какая подсказка была честной, а какая специально сби-

вала?»
«Какой этап хотелось бы переиграть другим способом?»
Разрешите отвечать жестом, одним словом или не отве-

чать вовсе.
Блоки «Границы», «Безопасная замена» и «Заметки веду-

щему» в каждом сценарии уточняют риски конкретного сю-
жета. Общие правила добровольности, подсказок, команд-
ной работы и подготовки действуют во всех двадцати кве-
стах.



 
 
 

 
Квесты для дома и квартирыКвест
1. Архив исчезнувшего плейлиста

 
Возраст:13–17 лет.
Контекст:домашняя вечеринка, 6–12 участников, две

команды. Продолжительность — 55–70 минут.
Завязка:за десять минут до музыкальной части вечерин-

ки исчез финальный плейлист. В системе остался только «ар-
хив правок»: обрывки названий, временные метки и сооб-
щения неизвестного редактора. Командам предстоит восста-
новить порядок треков и понять, почему архив был скрыт.
Музыка и реальные аккаунты не понадобятся: весь плейлист
вымышленный.

Подготовка:пять конвертов с номерами, карточки тре-
ков, лист «журнал изменений», четыре бумажных жетона
подсказок на команду, финальный конверт с кодом 2744.
Разложите материалы на одном большом столе. Ничего не
прячьте в личных вещах или закрытых комнатах.

Команды



 
 
 

 
Конец ознакомительного

фрагмента.
 

Текст предоставлен ООО «Литрес».
Прочитайте эту книгу целиком, купив полную легальную

версию на Литрес.
Безопасно оплатить книгу можно банковской картой Visa,

MasterCard, Maestro, со счета мобильного телефона, с пла-
тежного терминала, в салоне МТС или Связной, через
PayPal, WebMoney, Яндекс.Деньги, QIWI Кошелек, бонус-
ными картами или другим удобным Вам способом.
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