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Аннотация
Праздник в парке теряет темп, если дети не понимают

маршрут, взрослые не распределили посты, а погода меняется
после старта. «День рождения в парке: карта, тайники и план
на случай дождя» предлагает 24 готовых квеста для семейного
праздника без платного аниматора, рассчитанных примерно на
возраст 5–12 лет.

Для каждого сценария указаны подходящая зона, размер
группы, длительность и формат движения. Пять игровых
точек объединены сюжетом и картой; у каждой есть задание,
условие прохождения, подсказки, ответ или критерий и контроль
взрослого. В финале предусмотрены приз, сокращённая версия и
адаптация под состав участников.

Общая часть помогает заранее пройти маршрут, обозначить
границы, подготовить детскую и взрослую карты, распределить
роли, проверить туалет, воду и дорожки. Тайники остаются



 
 
 

видимыми и контролируемыми. При грозе, сильном ветре или
другой опасной погоде наружную часть отменяют, а станции
переносят под надёжную крышу, сохраняя карту и движение.
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День рождения в
парке: карта, тайники

и план на случай дождя
 

Как превратить парк в
игровое пространство

 
Живой праздничный квест держится на маршруте. Дети

видят границу игровой зоны, сверяются с картой, перехо-
дят от одной заметной точки к другой, встречают взрослых
на постах, принимают решения и постепенно приближают-
ся к призу. В этой книге собраны двадцать четыре сценария,
которые можно провести без платного аниматора. Каждый
сценарий уже содержит историю, схему зоны, последователь-
ность остановок, задания, подсказки, ответы, позиции взрос-
лых, безопасные замены и отдельную дождевую версию.

Книга рассчитана прежде всего на семейный праздник
для детей примерно от пяти до двенадцати лет. Возраст в
паспорте сценария — ориентир для сложности чтения, дли-
тельности ожидания и уровня самостоятельности. В смешан-
ной группе младшие могут выполнять наблюдательные и
двигательные действия, а старшие — читать карту, держать



 
 
 

порядок этапов и объяснять решение. Ни один сценарий не
предполагает, что дети уходят из поля зрения взрослых или
пересекают дорогу, приближаются к воде, залезают на дере-
вья, открывают технические люки, заглядывают в кусты с
плохим обзором либо ищут предметы в мусорных контейне-
рах и чужих вещах.



 
 
 

 
Четыре решения до

выбора сценария
 

Сначала определите условия проведения, а затем выби-
райте тему.

1. Какую зону вы реально контролируете. Для груп-
пы дошкольников лучше компактная поляна с одной корот-
кой петлёй. Для детей постарше подходит сеть из двух-трёх
видимых дорожек, если все выходы перекрыты взрослыми
постами. Большой парк не делает квест лучше: игровая зо-
на может занимать только небольшой, хорошо просматрива-
емый фрагмент.

2. Сколько взрослых участвует.Один ведущий спосо-
бен вести общую группу по линейному маршруту. Для двух
команд, развилок и параллельных заданий нужны дополни-
тельные взрослые. В книге в каждом сценарии указано мини-
мальное распределение постов; если людей меньше, исполь-
зуйте общий маршрут или сокращённую версию.

3. Какой риск создаёт погода. Лёгкий дождь, мокрая
плитка, жара, сильный ветер и гроза требуют разных реше-
ний. Дождевой вариант не означает, что праздник можно
проводить при любой погоде. При грозе, шквалистом вет-
ре, опасной жаре, плохой видимости или официальных огра-
ничениях парк исключают и переходят в заранее выбранное



 
 
 

безопасное крытое место.
4. Где находятся туалет, питьевая вода и выход. Дети

не должны узнавать об этом в середине игры. Отметьте эти
точки на взрослой карте, но не превращайте их в тайники и
не размещайте рядом задания.



 
 
 

 
Две карты: детская и взрослая

 
Для каждого сценария удобно подготовить две версии

карты.
Детская картапоказывает только игровое пространство:

старт, заметные ориентиры, разрешённые дорожки, останов-
ки, финиш и крупную красную границу «дальше не идём».
Она должна быть простой: несколько линий, крупные знач-
ки, никаких мелких географических деталей. Если дети ещё
не читают, используйте символы — скамейка, дерево, круг-
лая клумба, навес, флажок.

Взрослая картадополнительно отмечает выходы из зо-
ны, дороги, воду, туалет, аптечку, место хранения запасного
реквизита, позиции взрослых и точку сбора при остановке
игры. На ней же укажите, кто переносит финальный приз,
кто идёт замыкающим и кто остаётся доступным для быто-
вых пауз.

Не используйте случайную карту из интернета как един-
ственный источник. Перед праздником пройдите маршрут
ногами и проверьте, что ориентиры существуют, дорожки
открыты, ремонт не перекрыл проход, а площадка не занята
другим мероприятием.



 
 
 

 
Как обозначить

границу без ограждений
 

Видимая граница снижает нагрузку на ведущего. Подхо-
дят:

существующая дорожка, бордюр или край поляны;
ряд ярких конусов или стоек, поставленных на своей пло-

щадке;
бумажные значки на переносных планшетах взрослых;
формула, которую дети повторяют перед стартом: «Мы

играем только внутри красной линии на карте и всегда ви-
дим взрослого в жилете».

Нельзя натягивать верёвки поперёк прохода, привязывать
ленты к молодым деревьям, перекрывать общую дорожку
или оставлять мелкий пластик в траве. Все временные метки
снимают сразу после игры.



 
 
 

 
Взрослые роли

 
Роли можно совмещать, если маршрут общий и компакт-

ный.
Ведущийрассказывает историю, выдаёт карту, читает за-

дания и принимает решения об остановке игры.
Навигаторидёт впереди или рядом с первой половиной

группы, но не уводит детей дальше следующей видимой точ-
ки.

Замыкающийследит, чтобы никто не отстал и не свер-
нул за границу.

Постовойстоит у выхода, развилки или потенциально от-
влекающего места. Он прежде всего сохраняет обзор и мяг-
ко возвращает детей на маршрут; роль персонажа вторична.

Хранитель финишаприносит приз только к заверше-
нию, чтобы тайник не пришлось оставлять без присмотра.

Бытовой взрослыйсопровождает ребёнка к туалету, по-
могает с водой, одеждой и паузой, не останавливая всю груп-
пу.

Все взрослые до начала знают стоп-слово, например «Па-
уза маршрута». Услышав его, дети прекращают движение и
подходят к ближайшему взрослому. Стоп-слово репетируют
один раз до старта, без запугивания.



 
 
 

 
Тайники без опасного поиска

 
В этой книге «тайник» — контролируемый контейнер или

конверт, который взрослый размещает в видимой и разре-
шённой зоне. Хорошие места: на столе под навесом, у ножки
собственной складной стойки, в руках постового, под про-
зрачным коробом на пледе, на спинке переносного стула.
Плохие места: кусты, дупла, урны, чужие сумки, конструк-
ции детской площадки, водостоки, камни, которые нужно
поднимать, и любые точки рядом с дорогой или водой.

Если парк людный, не оставляйте конверты заранее.
Пусть взрослый выдаёт их после выполнения задания. Игро-
вое ощущение тайника сохраняется, а реквизит не пропада-
ет и не привлекает посторонних.



 
 
 

 
Универсальный

набор организатора
 

Для большинства сценариев достаточно:
двух распечатанных карт и папки с файлами от дождя;
крупных карточек заданий, пронумерованных с обратной

стороны;
нескольких конусов или переносных табличек;
карандашей, восковых мелков, планшетов-подложек и за-

жимов;
бумажного скотча для собственного реквизита, но не для

деревьев и городской мебели;
непрозрачных конвертов, пластиковых коробок с крыш-

кой или многоразовых пакетов;
питьевой воды, салфеток, пакета для мусора и небольшо-

го запаса сухих носков;
аптечки, которой умеет пользоваться ответственный

взрослый;
заряженного телефона у ведущего и отдельного телефона

у взрослого на финише;
простого заметного знака для взрослых постов: одинако-

вых кепок, жилетов или бейджей.
Не ограничивайте награду сладостями. Уточните пище-

вые ограничения заранее. В качестве общего приза подхо-



 
 
 

дят значки, бумажные медали, маленькие блокноты, набор
наклеек без привязки к брендам, жетоны выбора игры или
право именинника открыть общий праздничный сундук.



 
 
 

 
Проверка погоды и туалета

 
За день и ещё раз перед выходом проверьте прогноз, со-

стояние дорожек и доступность парка. На месте ведущий
проходит короткий контроль:

1. входы и выходы свободны;
2. рядом нет работ, техники, массового мероприятия или

агрессивных животных;
3. поверхность не скользкая и не перегрета;
4. зона не пересекается с дорогой, парковкой, водой и ве-

лосипедным потоком;
5. туалет открыт или есть заранее согласованная безопас-

ная альтернатива;
6. взрослые знают точку сбора;
7. дождевой реквизит уже лежит под крышей, а не в ма-

шине далеко от группы.
Если хотя бы один критический пункт не выполнен,

маршрут меняют до старта. Детям не нужно объяснять орга-
низационную неудачу; ведущий просто объявляет, что «кар-
та сегодня открыла другой путь».



 
 
 

 
Дождевой протокол

 
У каждого сценария есть компактная версия под навесом,

в беседке, крытом павильоне или другом заранее разрешён-
ном помещении рядом с парком. Для лёгкого дождя допу-
стим короткий маршрут по нескользкой твёрдой дорожке,
если дети одеты по погоде и взрослые сохраняют обзор. При
грозе, сильном ветре, подтоплении, падении веток или рез-
ком похолодании не используйте деревья и открытые кон-
струкции как укрытие: наружную часть отменяют.

Даже под крышей квест сохраняет парковую механику:
карту, станции и движение. Точки внутри крытой зоны обо-
значают переносными флажками, стульями, ковриками и
стойками. Ведущий может разложить «мини-парк»: зелёный
коврик — поляна, синяя лента на столе — условный ручей,
две стойки — ворота, ряд стульев — аллея.



 
 
 

 
Как читать сценарии

 
Каждый сценарий начинается с паспорта и сюжета, затем

даётся словесная схема маршрута с границами и позиция-
ми взрослых. Перерисуйте её под реальное место, сохранив
последовательность и контрольные точки. В ходе квеста у
каждой остановки есть действие, условие прохождения, под-
сказки, ответ или критерий и контроль взрослого. Подсказ-
ки выдавайте по одной. Если единственного ответа нет, в по-
ле «Ответ или критерий» указано, какой результат засчиты-
вается. Локальный раздел условий проведения не повторяет
весь общий протокол из начала книги: в нём собраны осо-
бенности конкретного маршрута, бытовые паузы, типичная
ошибка и дождевой вариант.

Сценарий можно сократить, но новые точки в день празд-
ника не добавляйте. Лучше закончить на подъёме, чем рас-
тянуть маршрут до усталости. Для группы младше заявлен-
ного возраста уменьшите число письменных элементов и
дайте карту одному взрослому «штурману». Для старших
усложняйте выбор и обсуждение, а не расстояние и скорость.



 
 
 

 
Быстрый выбор сценария

 
1. Следы пропавшего пикника— 5–7 лет; компактная

петля; наблюдение и последовательность символов.
2. Письма ветра— 5–7 лет; открытая поляна с дорож-

кой; движение по флажкам и простые сообщения.
3. Сад маленьких следопытов— 5–8 лет; зона с раз-

ными деревьями и клумбами; сравнение форм и фактур без
сбора растений.

4. Парковая почта— 5–8 лет; несколько заметных ори-
ентиров; доставка карточек и совместный порядок маршру-
та.

5. Круг времени— 6–8 лет; круговая дорожка; ритм, по-
следовательности и смена ролей.

6. Оркестр полян— 5–8 лет; тихая поляна; звуковые и
жестовые сигналы без громкой аппаратуры.

7. Мосты дружбы— 6–8 лет; две близкие поляны; ко-
оперативные переносы лёгких предметов.

8. Радуга после дождя— 5–8 лет; твёрдая дорожка и
навес; поиск цветов и погодные наблюдения.

9. Экспедиция по четырём сторонам— 7–9 лет; цен-
тральная точка и четыре коротких луча; базовая навигация.

10. Тайный совет скамеек— 7–9 лет; аллея с несколь-
кими скамейками; сбор аргументов и код порядка.

11. Архив парковых профессий — 7–10 лет; разные



 
 
 

функциональные зоны; ситуационные задачи о заботе о про-
странстве.

12. Код цветных огней— 7–10 лет; дорожка с перенос-
ными цветными метками; логические сигналы.

13. Лабиринт безопасных троп— 7–10 лет; две развил-
ки с четырьмя видимыми ветвями; выбор маршрута по усло-
виям.

14. Письмо в будущий день рождения— 7–10 лет;
спокойная петля; задания на память, выбор и совместное по-
слание.

15. Метеостанция праздника— 7–10 лет; поляна и на-
вес; наблюдения без измерительных претензий и решения по
погоде.

16. Пять парков на одной карте— 7–10 лет; пять близ-
ких зон; смена механик и командных ролей.

17. Картографы потерянной тропы— 9–12 лет; две
петли и центральный штаб; восстановление карты по фраг-
ментам.

18. Дело о пропавшем знаке— 9–12 лет; аллея с кон-
тролируемыми ответвлениями; детективная проверка вер-
сий без пугающего сюжета.

19. Совет хранителей парка— 9–12 лет; несколько ти-
пов пространства; принятие решений и экологические ком-
промиссы без вымышленных правил.

20. Турнир навигаторов— 9–12 лет; компактный парк
с ясными ориентирами; параллельные маршруты без гонки.



 
 
 

21. Хроники дерева, которого нет на карте— 9–12
лет; круг вокруг заметного дерева без контакта с ним; по-
строение вымышленной хроники по источникам.

22. Шифр света и тени— 9–12 лет; открытая и затенён-
ная зоны; пространственный шифр с полноценной пасмур-
ной заменой.

23. Операция «Тихий сигнал»— 9–12 лет; две видимые
поляны; связь жестами, точность и доверие без разделения
вне обзора.

24. Большая карта именинника— 8–12 лет; смешан-
ная планировка; итоговый маршрут с выбором веток и об-
щим финалом.



 
 
 

 
Сценарии для младшей группы1.

Следы пропавшего пикника
 

Паспорт и сюжет
Возраст и состав:5–7 лет, можно включить двух-трёх

детей постарше как помощников. Группа:6–10 детей. Вре-
мя:50–60 минут. Подходящий парк:компактная поляна,
вокруг которой идёт короткая круговая дорожка; рядом есть
скамейка и навес.

У именинника готов праздничный пикник, но карточка с
местом, куда принести общий сундук, распалась на пять ча-
стей. Части выдаются только после заданий. Прятать насто-
ящую корзину не нужно: она всё время остаётся у взрослого,
а дети восстанавливают безопасный маршрут к финалу.

Схема маршрута и контроль зоны
Нарисуйте поляну как большой зелёный круг. В цен-

тре обозначьте стартовый плед. На окружности по часовой
стрелке разместите пять значков: скамейка, стойка с тремя
символами, клумба, ворота из двух конусов, навес. Финиш
снова находится на пледе. Между точками дети идут толь-
ко по внутреннему краю дорожки, не пересекая внешние от-
ветвления.

Граница:внешний край круговой дорожки — красная
линия; два выхода перекрыты конусами и взрослыми. Клум-



 
 
 

ба рассматривается только с дорожки, за бордюр не заходят.
Позиции взрослых:
ведущий идёт с группой и несёт папку с ча
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