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Посвящается 
детям и педагогам детского клуба на
учно-технического досуга «Эврика» 
(НЦ «Черноголовка», Московская обл.), 
и особенно его руководителю Ирине 
Ивановне Доценко с искренней благодар
ностью за создание праздника в обыч
ных буднях. 

Предисловие 
Все любят праздники. Игры и конкурсы, танцы, 

розыгрыши, сюрпризы, сладкий десерт и именинный 
пирог, подарки, воздушные шары, веселая музыка — 
какой ребенок и даже взрослый устоит перед этим? 

В этой книге много советов и идей по подготовке 
и проведению различных праздников, сценарии и за
готовки, позволяющие проявить собственную фанта
зию; огромное количество игр и развлечений, кото
рые оживят любое мероприятие. Предложены мате
риалы по всем составляющим праздника: предвари
тельной подготовке, украшению помещения, изготов
лению костюмов, развлечениям, угощению, призам, 
удачному финалу. 

Книга будет полезна учителям и организаторам 
внеклассной работы, вожатым и воспитателям детс
ких лагерей, педагогам дополнительного образования, 
родителям и детям. 

Сборник состоит из пяти глав. В первой главе «В 
помощь организатору мероприятий для детей» рас
сказывается о наиболее сложных или важных элемен
тах праздника. Она поможет избежать ошибок и най-
ти удачное решение проблем, возникающих на празд
нике. Во второй главе «Большая перемена: праздни
ки в школе» собраны сценарии праздников, проводи
мых в школе для одного или нескольких классов. 
Третья глава «Веселые каникулы: праздники в лет-
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нем лагере» содержит сценарии праздников в детс
ком летнем лагере. Предполагаемый возраст участни
ков — 11—15 лет. В четвертой главе «Приглашаем 
друзей: праздники дома» приводятся сценарии домаш
них праздников. Пятая глава «130 игр и развлечений 
для вашего праздника» содержит игры, конкурсы, ро
зыгрыши и развлечения на все случаи жизни. 

Материалы книги дополнены тремя приложени
ями. В первом приложении приводятся ситуации для 
развивающей игры «Данетки», правила игры описа
ны в главе 5. Второе приложение содержит рекомен
дации и задания для игры в фанты. В третьем прило
жении собраны советы по изготовлению костюмов для 
летних и зимних маскарадов. 

При работе с книгой можно использовать гото
вые сценарии или составлять из предложенных для 
различных праздников идей собственные сценарии 
оригинальных праздников. Игры, предложенные в 
книге, будут полезны не только на праздничных ме
роприятиях, но и в любое время детского досуга: на 
школьной перемене, прогулке, в транспорте, вечером 
в семейном кругу. 



ГЛАВА 1 

В ПОМОЩЬ ОРГАНИЗАТОРУ 

МЕРОПРИЯТИЙ ДЛЯ ДЕТЕЙ 



ОРГАНИЗАЦИЯ 
ПРАЗДНИЧНОГО ВЕЧЕРА 
Главный секрет успеха любого мероприятия — 

планирование его проведения. При этом нужно найти 
некоторый баланс между продуманностью действий и 
свободой выбора. Как говорил Эйзенхауэр, «планы — 
ничто, планирование — все». Поэтому вы должны пре

дусмотреть несколько вариантов игр, развлечений, а 
не следовать жестко намеченному порядку действий. 

Если вам приходится достаточно часто проводить 
праздники и организовывать детский досуг, желатель
но придумать единый план, который вы будете со-
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ставлять при подготовке к определенному мероприя
тию. Такие планы с итогами проведения можно хра
нить и использовать в дальнейшем. Разумеется, пла
ны для учителей и работников дополнительного обра
зования будут отличаться от подготовительных запи
сей родителей, организующих вечеринку для собствен
ного ребенка. Тем не менее основные пункты будут 
схожи. 

Итак, примерный план организации детского ме
роприятия: 

Предварительно: 
1. Название, тема мероприятия. 
2. Приблизительное количество участников. 
3. Возраст участников. 
4. Место проведения. 
5. Основное материальное обеспечение. 
6. Призовой фонд (затраты). 
7. Оформление помещения. 
8. Продолжительность мероприятия. 
9. Ход праздника или примерный сценарий. 

После проведения: 
10. Дата проведения. 
11 . Перечень организаторов. 
12. Возникшие трудности. 
13. Оценка успешности. 

При составлении сценария достаточно записывать 
лишь ключевые слова, по которым вы сможете в бу
дущем восстановить ход праздника. При этом необхо
димо учесть следующие основные части любого ме
роприятия. 

Украшение помещения. Общий вид места прове
дения мероприятия должен создавать дружескую и 
веселую атмосферу и напоминать о теме или поводе 
мероприятия. Независимо от того, готовите ли вы тор
жественный вечер для всей школы или маленькую 
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домашнюю вечеринку, в декорировании помещения 
должны участвовать дети. При этом можно пригла
сить добровольцев, объявить конкурс оформителей 
(например, на лучшую новогоднюю гирлянду), вос
пользоваться детскими поделками и рисунками, сде
ланными ранее. Помните, что подготовка к праздни
ку, даже уборка мусора и мытье окон, может стать не 
менее увлекательным и интересным делом, чем сам 
праздник. 

«Домашнее задание». Праздничное мероприятие 
может включать элементы, требующие предваритель
ной работы всех или некоторых участников. Напри
мер, заранее объявляется конкурс стенгазет, итоги ко
торого будут подводиться на празднике, или прово
дится репетиция праздничного спектакля. Если вы
полнение этого задания важно для успешности ме
роприятия, проверьте готовность участников не по
зднее, чем за день до праздника. 

Вступление. Дети чаще всего приходят на празд
ник с воодушевлением и ожиданием сюрпризов, раз
влечений. Кроме того, у участников есть надежды и 
представления о том, «как все будет». Во вступлении 
необходимо рассказать детям о том, что будет и чего 
не будет на празднике. Вместе с тем можно предло
жить им выбрать одно из нескольких альтернатив
ных развлечений или высказать свои пожелания, ко
торые вам, возможно, удастся выполнить. Вводная 
речь должна быть как можно короче, но при этом 
создавать нужный настрой у слушателей. 

Основные развлечения. Для любого мероприятия 
желательно выбрать ключевую тему, которой вы бу
дете придерживаться большую часть праздника. Раз
личные развлечения (игры, викторины, розыгрыши, 
лотереи, конкурсы) должны создаваться с учетом этой 
темы. В представленных в данной книге сценариях 
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неоднократно показано, как одна и та же игра моди
фицируется для различных праздников. 

Дополнительные развлечения. В запасе всегда 
необходимо иметь достаточное количество развлече
ний, которые могут понадобиться в случаях, если вы 
неправильно рассчитаете время, или какая-нибудь 
игра «не пойдет», или дети захотят развлечений «на 
бис». 

Угощение. Если вы планируете угощение — за
ранее составьте меню и рассчитайте его стоимость и 
порцию для каждого гостя. 

Награждение. О призах достаточно подробно ска
зано в разделе «Призы и подарки». Будьте вниматель
ны при расчете количества и общей стоимости призо
вого фонда. 

Завершение. Крайне важно продумать, как вы 
завершите праздник, чтобы никого не обидеть и не 
бороться с многочисленными «еще чуть-чуть». Для 
того чтобы подготовить детей к финалу праздника, 
желательно закончить его мероприятием, снижающим 
общую активность и психологически настраивающим 
на завершение развлечений. 

Вся тяжесть работы организатора не должна ло
житься на плечи одного человека. Помощников необ
ходимо найти среди других взрослых, заинтересован
ных в проведении праздника. Даже не имея возмож
ности присутствовать на самом мероприятии, они 
могут оказать посильную помощь в его подготовке. 
Нельзя забывать о помощи детей. Можно создать из 
нескольких наиболее активных инициативную груп
пу, занятую подготовкой праздника. Однако, когда в 
подготовку одного мероприятия вовлечены несколь
ко человек, очень велика опасность, что какой-ни
будь важный элемент праздника (например, покупка 
призов) будет упущен. Чтобы этого не произошло, рас-

9 



пишите все обязанности по подготовке и проведению 
праздника и раздайте перечень дел каждому вашему 
помощнику. Накануне мероприятия проконтролируй
те исполнение всех поручений. 

Не стоит переживать, если что-то на празднике 
произойдет не так, как вам хотелось бы. Нет ничего 
страшного в том, что вы забыли дома гирлянды для 
украшения помещения, не успели провести одну из 
игр, если все воздушные шарики вдруг лопнули или 
на спектакле главный герой забыл слова. Не бойтесь 
признаться в небольших неудачах или ошибках, если 
они стали заметны, и посмейтесь над ними вместе с 
детьми. Помните, что ваша цель — не победа в кон
курсе «Праздник года», а детский смех и счастливые 
воспоминания. 



ШКОЛА ТВОРЧЕСТВА 
Бывают такие праздники. Детям показывают 

представление. Приглашают их за накрытый стол. 
Проводят с ними игры. А после праздника убирают 
за ними помещение». 

А бывают и другие. Дети соревнуются, кто луч
ше украсит помещение. Несколько участников под ру
ководством взрослого организуют представление или 

концерт для своих одноклассников. И дети, и взрос
лые совместно или как сюрприз друг другу придумы
вают игры и развлечения. Накрывают и убирают со 
стола дети самостоятельно. Все вместе, дружно наво
дят порядок в помещении, с настроением продолжа
ют праздник. 
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Не имеет смысла спрашивать, какой из вариан
тов лучше. Однако многие организаторы праздников 
ставят на первое место «развлечь», а не «развить». 
Очень часто даже легче все сделать самим, не боясь, 
что дети разобьют, сломают и сами испачкаются... Но 
потребители на празднике будут потребителями и в 
других сферах жизни. И чем больше вы будете их 
веселить, тем чаще они будут недовольны и равно
душны. 

Праздник должен воспитывать творческое отно
шение к жизни. Совместная полезная и интересная 
деятельность сблизит детский коллектив, улучшит 
отношения между педагогом и учениками. И для ро
дителей важно воспитать ребенка, ответственного за 
свои поступки, выдумщика и затейника, ребенка ак
тивного и инициативного. 

Формула активизации творческих способностей 
может быть выражена следующими словами: привле
кать, увлекать, доверять. 

Привлекать к выполнению небольших поручений, 
подготовке концертного номера, изобретению ук
рашений. При этом не ждите, когда он подрас
тет, начинать нужно с первого праздника, в ко
тором участвует ребенок. Если говорить о детском 
коллективе — там всегда найдется несколько 
лидеров, но большую часть детей надо также во
влекать в творческую деятельность, предлагая им 
общественные поручения. Вся деятельность по
добного рода должна строиться только на добро
вольной основе. 
Увлекать новыми, более сложными и ответствен
ными заданиями. 
Доверять опыту и способностям ребенка в выпол
нении вашего поручения. Сомневаться в посиль¬ 
ности данного задания вы можете до, но никак 
не после того, как ребенок за него возьмется. Да-
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вайте советы или рекомендации, только если он 
вас об этом попросит. 
Вспомните радость ваших первых успехов — удач

ные поделки, трудные задачи, решенные самостоя
тельно, без помощи взрослых, значимость вашей по
мощи в домашних делах. Научите детей больше радо
ваться тому, что они сделали сами, чем тому, что по
лучили в готовом виде. Не лишайте их этой радости! 



РОЛЬ ВЕДУЩЕГО 
НА ПРАЗДНИКЕ 

В большинстве сценариев праздников главную 
роль играет ведущий. Ведущий — это тот, кто посвя
щен в правила игры, кто регулирует их исполнение, 
владея необходимыми знаниями. Функции ведущего 
— ознакомить всех с правилами игры и убедиться, 
что участники поняли задание, направлять ход празд

ника, контролировать (иногда неявно) и активизиро
вать игровые мероприятия, поддерживать интерес их 
участников, подбадривать отстающих и успокаивать 
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переживающих, решать споры, оказывать психоло
гическую поддержку и помощь всем нуждающимся в 
ней, вручать призы и награды. Чтобы не разрушить 
атмосферу праздника, ведущий должен воздержаться 
от главенствующей роли при выборе развлечений и 
определении победителей в конкурсах. Право оцени
вать конкурсантов необходимо предоставить их това
рищам по игре или выбранному (из числа присутству
ющих) жюри. 

Роль ведущего является ключевой и требует пе
дагогического мастерства, психологической компетент
ности, коммуникативных способностей и, разумеет
ся, артистизма и хорошей дикции. Кроме того, необ
ходимо, чтобы ведущий был заинтересован и увлечен 
ходом праздника и радовался ему вместе с детьми. 

При этом одним хорошо удается эмоциональный 
образ массовика-затейника, увлекающего за собой, 
другие предстают в роли спокойных наблюдателей и 
мудрых советников, третьи с детской непосредствен
ностью и добродушием становятся старшими товари
щами по игре. Нет готовых рецептов, каким должен 
быть ведущий. Важно найти свой образ, отвечающий 
именно вашим способностям и складу характера. 

Ведущим может стать как один из организаторов 
праздника, так и специально приглашенный актер из 
любительского театра-студии или фирмы по сопровож
дению праздников. Однако помните, что никакой сце
нический опыт не заменит уважение к детям и уме
ние вместе с ними радоваться играм и сюрпризам. 



ПРИЗЫ И ПОДАРКИ 
Для детей очень важно получить на память о 

праздничном вечере небольшой подарок. Если суве
ниры вручаются всем присутствующим, они обяза
тельно должны быть равными по значимости. Кроме 
того, необходимо сохранить несколько запасных при
зов на случай, если чей-то подарок потеряется или 
сломается. 

Если предусмотрены только призы — награды по¬ 
бедителям, лучше, чтобы они были смешные. Так вы 
сможете отметить победителей, не обидев побежден
ных. За участие в конкурсах и других развлечениях, 
желательно отмечать инициативу всех участников по
ощрительными призами. 

Если вы награждаете команду победителей, приз 
обязательно должен легко делиться на всех ее чле
нов. Если вы вручаете подарок каждому члену ко
манды индивидуально, старайтесь, чтобы эти подар
ки у всех были одинаковы. При командных соревно
ваниях можно подготовить различные, но равноцен
ные призы для всех команд. Очередность выбора при
зов командами будет определятся занятыми местами. 

Для того чтобы самый обычный подарок — блок
нот или шоколадка — произвел впечатление на участ
ников, желательно сопроводить его вручение предыс
торией или смешным названием подарка. Подарки 
лучше всего подбирать так, чтобы они подходили к 
теме праздника. Во многих сценариях этой книги 
приводятся примеры подарков, соответствующих кон
кретным праздникам. 
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Примеры призов: 
1. Угощение (шоколад, конфеты, печенье, фрук

ты). 
2. Канцелярские принадлежности (блокноты, 

ручки, ластики, тетради). 
3. Книги и журналы. 
4. Игрушки (в том числе головоломки, мячики, 

мыльные пузыри). 
5. Полезные мелочи: брелоки, заколки для во

лос. 
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6. Открытки, наклейки, постеры. 
7. Оригинально оформленные туалетные принад

лежности (мыло в форме какого-нибудь жи
вотного, шарики с пеной для ванн). 

При проведении праздника в школе и детском 
лагере нельзя забывать и о нематериальных награ
дах, например таких: 

1. Поездка на экскурсию или право выбора из 
нескольких возможных поездок. 

2. Право сделать что-либо первым. 
3. Грамоты, вручаемые каждому участнику или 

вывешиваемые на видном месте 
Призы и подарки не должны стать основным сти

мулом для участия в конкурсах и прихода на празд
ник. Однако даже небольшой подарок будет поощре
нием стеснительному, наградой активному, мотива
цией к действию целеустремленному ребенку и радо
стью для всех детей. 



УДАЧНЫЙ ФИНАЛ 
К сожалению, довольно часто веселый и удачно 

прошедший праздник заканчивается слезами и оби
дами на взрослых, которые не дали дотанцевать или 
доиграть. Именно поэтому время окончания праздни
ка должно быть установлено заранее. Примерно за 
двадцать минут до предполагаемого финала сообщите 
детям о скором завершении мероприятия. 

Примеры удачного финала праздника: 

Награждение победителей. Перед окончанием 
мероприятия подводятся итоги всех конкурсов и на
граждаются победители. Если на празднике проводи-
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лись командные соревнования, можно оттянуть на
граждение команд до его финала. 

Просмотр фильма. В домашних условиях хоро
шо заканчивать праздник просмотром мультика или 
небольшого фильма. Если на празднике проводилась 
видеосъемка, можно устроить показ получившегося 
видеоролика. 

Сделай себе подарок. Если условия проведения 
мероприятия позволяют, можно предложить участни
кам самим сделать себе памятный подарок из бумаги, 
природного материала, ткани. 

«Паровозик». Если праздник завершается танца
ми, предложите специальный финальный танец, для 
которого все участники становятся «паровозиком». 
Сделав несколько кругов по залу, «паровозик» поки
дает место праздника. 

Генеральная уборка. В некоторых случаях празд
ник может незаметно превратиться в генеральную 
уборку помещения. 

Можно выбрать и другой вариант завершения 
праздника. Главное, чтобы полученные позитивные 
эмоции дети унесли с собой, а не растратили в спорах 
за право на дополнительные развлечения. 



ДЕСЯТЬ «НЕЛЬЗЯ» 
ДЛЯ ОРГАНИЗАТОРА 

ПРАЗДНИКА 
Праздники требуют свободного, творческого под

хода, здесь можно практически все, но есть несколь
ко запретов: 

1. Нельзя заставлять детей участвовать в играх, 
конкурсах, концертах, спектаклях. 

2. Нельзя выбирать музыку, костюмы, тему празд
ника, не посоветовавшись с детьми и не узнав их 
предпочтений. 
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3. Нельзя полностью исключать участие детей в под
готовке и проведении праздника. 

4. Нельзя приходить на праздник в плохом настро
ении 

5. Нельзя при выборе даты праздника не обращать 
внимания на важные для детей события — экза
мены, другие мероприятия, спланированные на 
этот день, на всеобщие праздники. Желательно 
согласовать дату праздника с детьми и их роди
телями. 

6. Нельзя полностью отказаться от планирования 
праздника и делать все «как получится». 

7. Нельзя жестко придерживаться плана, если он 
идет вразрез с пожеланиями детей, создавшими
ся внешними (например, погодными) условиями, 
вашими возможностями. 

8. Нельзя относиться к подготовке и проведению 
праздника как к необходимой обязанности. 

9. Нельзя на празднике показывать свое отношение 
к ребенку, неуспешному в других мероприятиях 
(например, в учебе). Для многих детей игры и 
развлечения являются важнейшей психологичес
кой реабилитацией при наличии проблем в их 
жизни. Если вам удастся позволить двоечнику 
победить в интеллектуальном конкурсе, заставить 
поверить в себя стеснительного троечника, отме
тить призом положительные черты отпетого ху
лигана — вы решите задачу, гораздо более важ
ную, чем просто организация детского досуга. 

10. Нельзя наказывать детей лишением праздника, 
к которому они уже начали готовиться. 

Трудно помешать детям радоваться, веселиться, 
играть, но опасайтесь разрушить детское счастье, бе
регите его. 



ГЛАВА 2 

БОЛЬШАЯ ПЕРЕМЕНА: 

ПРАЗДНИКИ В ШКОЛЕ 



«УЖАСНО ИНТЕРЕСНО ВСЕ 
ТО, ЧТО НЕИЗВЕСТНО» 

День знаний (5-й класс) 

Праздник для учеников 5-х классов, посвящен
ный их переходу из начальной в среднюю школу про
водится совместно для всех классов параллели. Для 
подготовки и проведения мероприятия привлекаются 
ученики старших классов. Отмечается в середине сен
тября (с незначительными изменениями этот сцена
рий можно использовать для выпускного вечера в 
начальной школе). 

Место проведения: актовый зал. 
Количество участников: 30—80 человек. 
Возраст участников: 10—11 лет. 

Материальное обеспечение: 
* оформление помещения (бумажные листья, 

воздушные шары); 
* «поезд знаний» (вопросы и задания на стан

циях, таблички с названием станций, медаль
ки-«пятерки» по 5 штук на каждого участни
ка)»; 

* призы для конкурсов (небольшие полезные в 
учебе предметы: ручки, карандаши, блокно
ты, тетради, линейки, ластики; сладости: кон
феты, шоколадные медальки, жевательные 
конфеты, чупа-чупс). 
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Подготовка к мероприятию 
Участникам праздника заранее (не менее чем за 

неделю) предлагаются два задания. Первое — офор
мить стенгазету, посвященную знаниям, учебе, шко
ле. Второе — подготовить концертный номер. Учени
ков можно привлечь и к изготовлению медалек-«пя
терок» и вырезанию из бумаги и раскрашиванию кле
новых листочков. 

Оформление помещения. «Кленовые листья» за 
черенки прикрепляются к стенам (например, скотчем). 
Зал украшается воздушными шарами, на стенах раз
вешиваются стенгазеты. 

План мероприятия: 
1. «Поезд знаний». 
2. Вступление. 
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3. Концерт. 
4. Соревнование между классами. 
5. Игры и конкурсы. 
6. Итоги конкурса стенгазет. 
7. «Листопад». 

Продолжительность мероприятия — 3 часа. 

«Поезд знаний» 
В различных местах актового зала ставятся сто

лы с табличками: «Математика», «Чтение», «Приро
доведение», «Физкультура», «Музыка». Это «стан
ции», между которыми будет ездить «поезд». На каж
дой станции стоит «смотритель» (учитель или стар
шеклассник). 

Пришедшие на праздник дети собираются в груп
пы по 5—7 человек. Лучше всего формировать груп
пы по мере того, как участники подходят к залу. Груп
па детей становится паровозиком и по очереди посе
щает все станции. На каждой станции они отвечают 
на вопросы и выполняют задания. 

Задания на станциях могут быть, например, та
кими. 

Станция «Математика». «Смотритель» задает 
участникам несложные веселые задачки (задачи при
ведены в дополнительных материалах), ответы кото
рых находятся в пределах от 1 до 5. Если ответ зада
чи «1» — вся группа детей, составляющих поезд, под
нимает правую руку. При ответе, равном «2», — вверх 
поднимаются обе руки. Если ответ «3» — вверх под
нимаются руки и запрокидывается голова. Ответ 
«4» — к поднятым рукам и запрокинутой голове под
нимается еще и правая нога. «5» — поднимаются и 
руки и ноги и запрокидывается вверх голова. Всего 
«смотритель» задает участникам три задачи, причем 
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ответ в последней должен равняться пяти. Все участ
ники получают медальки-«пятерки». 

Станция «Чтение». На этой станции «смотри
тель» предлагает кому-нибудь из играющих вспом
нить любое стихотворение. После того как первый уча
стник расскажет две строчки стихотворения, «смот
ритель» предлагает тому, кто знает это стихотворе
ние, продолжить. Если стихотворение никому не из
вестно, игроки начинают какое-нибудь новое стихот
ворение. И так, пока каждый не прочтет по две сти
хотворные строчки. Все участники получают медаль
ки-«пятерки». На случай, если кто-то из ребят не по
мнит наизусть никаких стихов, смотрителю станции 
необходимо иметь книжку со стихами и предложить 
ему выразительно прочитать какое-нибудь стихотво
рение. 

Станция «Природоведение». «Смотритель» зада
ет «поезду» различные тематические вопросы (при
меры вопросов есть в дополнительных материалах). 
Вопросов должно быть не более пяти. Участники хо
ром отвечают. Затем все ребята получают медальки-
«пятерки». 

Станция «Физкультура». На этой станции ребя
та выполняют забавные упражнения на ловкость и 
координацию движений (упражнения можно найти в 
дополнительных материалах). Все участники незави
симо от успешности их действий получают медальки-
«пятерки». 

Станция «Музыка». «Смотритель» выбирает ка
кую-нибудь песню, которую знают все участники игры. 
Первый куплет песни участники поют хором. Затем 
по команде ведущего все замолкают и продолжают 
петь песню про себя. Примерно после 30 секунд тако
го пения ведущий опять дает сигнал, и игроки снова 
поют песню вслух. Как правило, во время пения про 
себя каждый начинает петь в своем темпе, и после 
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сигнала ведущего все поют невпопад. Потом все участ
ники получают медальки-«пятерки». 

Пассажиры «поезда знаний» отходят в другой ко
нец зала, чтобы не мешать остальным ребятам. В ожи
дании, пока все соберутся, можно провести несколь
ко игр, приведенных в книге. 

Вступление 
После того, как дети пройдут все станции «поез

да знаний», директор или завуч обращается к ним с 
приветствием. Текст приветствия может быть пример
но таким: 

«Дорогие школьники и школьницы! Сегодня мы, 
учителя, которые были с вами три первых года, и 
новые учителя, которые поведут вас дальше по пути 
знания, хотим поздравить вас с переходом на новую 
ступень школы. Еще совсем недавно вы слагали из 
букв свои первые слова и складывали «3+2». Теперь 
вам предстоит одолеть новый рубеж знаний, встреча 
с удивительными открытиями, знакомство с насле
дием великих ученых. На этом пути вы встретите 
новых друзей: Физику, Химию, Историю, Биологию, 
Информатику, Алгебру и Геометрию. Я вам желаю 
успехов на долгом и трудном пути знаний. Но, ув
лекшись усердными занятиями, я надеюсь вы не за
будете о веселье и праздниках. Итак, праздник на
чинается!» 

Концерт 
В е д у щ и й : Давайте отпразднуем то, что вы ста

ли полноправными учениками средней школы. При
глашаю всех на концерт. 

Концерт (5—6 номеров, подготовленных 
детьми и учителями) 
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Соревнование между классами 
Ведущий: А теперь давайте проверим, какой из 

классов лучше подготовлен. Для этого в каждом классе 
выберите команду из семи человек и решите, кто бу
дет ее капитаном. Теперь прошу команды подняться 
на сцену и занять свои места. Сейчас мы проведем 
несколько конкурсов и определим победителя. 

1. «Бум» 
Игроки всех команд по очереди называют по по

рядку числа от одного до семидесяти. Вместо чисел, 
содержащих цифру 7 (например, 17, 57, 67), и чисел, 
кратных 7 (например, 14, 28, 63), очередной игрок 
должен сказать: «Бум». Если игрок ошибся, он вы
бывает. Побеждает та команда, в которой по оконча
нии счета осталось больше игроков. Она получает при
зовое очко. 

2. «Верю — не верю» 
Ведущий сообщает некоторый факт (истинный 

или ложный). Каждая команда отвечает, верит ли она, 
что это правда, или нет. Та команда, которая дала 
наибольшее число правильных ответов, получает при
зовое очко. Примерные вопросы к конкурсу приво
дятся в дополнительных материалах. 

3. Конкурс капитанов «Школа — это...» 
К ведущему подходят капитаны команд. Их за

дача — по очереди придумывать и называть оконча
ние фразы «Школа — это...» (например, школа — это 
место, где учат; место, где я встречаюсь с друзьями; 
место, о котором забываешь летом, и т. д.). Тот, кто 
не может ответить, выбывает. Последний оставшийся 
игрок объявляется победителем и приносит своей 
команде призовое очко. 

4. Викторина 
Ведущий по очереди задает командам вопросы 

(они есть в дополнительных материалах). Если коман
да отвечает правильно, она получает очко. 
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После завершения всех конкурсов подводятся 
итоги и награждается команда победителей. Все участ
ники получают небольшие поощрительные призы. 

Игры и конкурсы 
В е д у щ и й : Хотя вы и чувствуете себя взрослы

ми и серьезными, нельзя забывать о веселых детских 
играх и забавных конкурсах. Приглашаю всех поиг
рать. 

Игры «Не сходя с места (с воздушным шариком)» 
(№ 8), «Капитан, корабль, рифы» (№ 24), «Группи
ровки» (№ 27), «Фигуры» (№ 38), «Испорченный факс 
(в командах)» (№ 128). Правила игр приводятся в 
главе 5. Чтобы облегчить поиск, после каждого на
звания указывается номер игры. 

Итоги конкурса стенгазет 
В е д у щ и й : Вы все сделали красочные и позна

вательные стенгазеты, которые украсили наш празд
ник. Но как же нам определить победителя? Давайте 
я буду по очереди указывать на стенгазеты, а вы бу
дете аплодировать их создателям — кому громче ап
лодируют, тот и выиграл». Дети хлопают в ладоши, 
ведущий определяет победителя и вручает ему приз. 

Листопад 
В е д у щ и й : Наш праздник подходит к концу. На 

прощанье все желающие могут получить самый цен
ный подарок — мудрый совет или доброе пожелание, 
сорвав на память кленовый лист». Каждый участник 
отклеивает себе от стенки лист, на обратной стороне 
которого написаны афоризмы или пожелания (при
меры надписей приводятся в дополнительных мате
риалах). 

Рекомендации: 
Если есть необходимость впускать в зал одновре

менно несколько групп, можно каждому «поезду» 
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вручать свой маршрут, с определенной последователь
ностью станций. Самое важное правило при проведе
нии игры «Поезд знаний» — конкурс должен прохо
дить весело, с интересом и не вызывать стрессовых 
ситуаций у участников. 

Для концерта нужно заранее подготовить один-
два номера от каждого класса и, возможно, номер от 
учителей. Номера могут быть обычные (песни, танцы, 
стихи, юморески, сценки), однако желательно подго
товить концерт, посвященный теме праздника. Для 
этого каждый класс готовит сценку на тему «Как про
ходит урок...» (химии, физики, геометрии, информа
тики или любой другой, новой для учеников дисцип
лины). 

В конкурсе стенгазет желательно, чтобы ведущий 
пришел к выводу, что всем газетам хлопали одинако
во, и вручил призы (например, по коробке конфет) 
каждому классу. 

Дополнительные материалы 

«Поезд знаний» 
Станция «Математика». Примеры веселых за

дачек: 
1. Вася получил одну двойку во вторник, одну в 

четверг и еще две двойки в пятницу. Сколько 
двоек получил Вася? 

2. В маленькой норке жил мумрик. Потом к нему 
пришли еще два мумрика. Сколько мумриков 
теперь живет в норке? 

3. На березу залезли семь коров. Потом три ко
ровы улетели. Сколько коров осталось на бе
резе? 

4. Четверо телепузиков стояли под деревом. Ляля 
и Дикси ушли. Сколько телепузиков осталось 
под деревом? 

5. Шел Андрей — нашел 5 рублей, от радости 
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побежал и рубль потерял. Сколько рублей со
хранил Андрей? 

6. Ты да я, да мы с тобой — сколько нас? 
7. У двух кошек по мышке, а у кота мышки нет 

— сколько всего зверюшек? 
8. По небу летели две утки, два гуся и один кро

кодил, сколько всего животных летело по 
небу? 

Станция «Природоведение». Примеры вопросов: 
1. Назовите 5 птиц (зверей, рыб, насекомых, рас

тений). 
2. Хамелеон, яблоня, стриж, камень, медведь. 

Что лишнее? Ответ: камень. 
3. Сорока, заяц, белка, синица, еж. Разделите 

на две группы. Ответ: звери (заяц, белка, еж) 
и птицы (сорока, синица). 

4. Назовите части дерева. Ответ: корни, ствол, 
ветви, листья. 

5. Какие бывают животные? Ответ: домашние — 
дикие, хищники — травоядные. 

6. Сколько ног у мыши (паука, божьей коровки, 
рака)? 

Станция «Физкультура». Примеры упражнений: 
1. Одновременно вращать правую руку и левую 

ногу. 
2. Прыгать на одной левой ноге — кто дальше. 
3. Выполнить гимнастическое упражнение (при

седания, прыжки, наклоны). 
4. Выполнить гимнастическую фигуру (мостик, 

ласточку, пистолетик). 
5. Подкинуть и поймать 2—3 предмета (мячи

ки, шишки, конфеты). 

Соревнование между классами 
Вопросы к игре «Верю — не верю»: 
1. Птичка колибри не умеет ходить (правда). 
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2. Птица зимородок не умеет летать (неправда). 
3. Банан — это трава (правда). 
4. Гепард достигает скорости 120 км в час (прав

да). 
5. По рисунку на панцире черепахи можно уз

нать, сколько ей лет (правда). 
6. Стриж — самая быстрая в мире птица (неправ

да). 
7. Ананасы растут на деревьях (неправда). 
8. Слоны умеют хорошо плавать (правда). 
9. Бегемоты никогда не выходят на землю (не

правда). 
10. Береговые ласточки живут в норах (правда). 
11. Перелетные птицы имеют два гнезда — в мес

те проживания и в южных краях (неправда). 
12. «Уши» кузнечика расположены на его перед

них ногах (правда). 
13. Деревья и зимой продолжают расти (неправ

да). 
14. Кит — это рыба (неправда). 
15. Арбуз — это ягода (правда). 
16. Зайчата, как и котята, родятся слепыми (не

правда). 

Вопросы к викторине: 
1. У меня две монеты на общую сумму 15 копеек 

Одна из них не пятак. Что это за монеты? (Дру
гая монета пятак, а первая — 10 копеек.) 

2. Поезд отправляется из Бостона в Нью-Йорк. 
Через час другой поезд отправляется из Нью-
Йорка в Бостон. Оба поезда движутся с одной 
и той же скоростью. Какой из них в момент 
встречи будет находиться на меньшем рассто
янии от Бостона? (Расстояние для поездов бу
дет одинаковым.) 

3. Чтобы проползти по беговой дорожке одного 
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стадиона по часовой стрелке, улитке требует
ся полтора часа. Когда же улитка ползет по 
той же дорожке против часовой стрелки, то 
полный круг она совершает за 90 мин. Чем 
объяснить несовпадение результатов? (90 мин 
равняются полутора часам.) 

4. Сколько месяцев в году имеют 28 дней? (Все 
месяцы.) 

5. Собака была привязана к десятиметровой ве
ревке, а прошла 300 метров. Как ей это уда
лось? (Веревка не была ни к чему привязана.) 

6. Как может брошенное яйцо пролететь три мет
ра и не разбиться? (Нужно бросить яйцо на 
4 м, тогда первые три метра оно пролетит 
целым.) 

7. Как спрыгнуть с десятиметровой лестницы и 
не ушибиться? (Надо прыгать с нижней сту
пеньки.) 

8. Какой рукой лучше размешивать чай? (Чай 
лучше размешивать ложкой.) 

9. Если курица стоит на одной ноге, то она весит 
2 кг. Сколько будет весить курица, если она 
встанет на две ноги? (2 кг.) 

10. На столе было 4 яблока. Одно разрезали напо
полам. Сколько яблок стало? (4 яблока.) 

11. Тройка лошадей пробежала 15 километров, 
сколько пробежала каждая лошадь? (15 км.) 

12. У семерых братьев по сестре, сколько всего 
сестер? (Одна.) 

Листопад 
Надписи на кленовых листах: 

* Если высыпать содержимое кошелька себе в го
лову, его уже никто у вас не отнимет. (Б. Франк
лин) 

* Образование — это то, что большинство получа-
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ет, многие передают и лишь немногие имеют. 
(К. Краус) 

* Три пути ведут к знанию: путь размышления — 
это путь самый благородный, путь подражания — 
самый легкий и путь опыта — самый горький. 
(Конфуций) 

* Нельзя знать все, достаточно понимать. (Ж. Санд) 
* Тесен мир, мозг же человека необъятен. (Ф. Шил¬ 

лер) 
* То, что мы знаем, — ограничено, а то, чего мы не 

знаем, — бесконечно. (П. Лаплас) 
* Невежество — ночь ума, ночь безлунная и без

звездная. (Цицерон) 
* Великое искусство научиться многому — это 

браться сразу за немногое. (Дж. Локк) 
* Кроме высшего образования, надо иметь хотя бы 

среднюю сообразительность. (Н. Леонов) 
* Мы столько можем, сколько знаем. Знание — 

сила. (Ф. Бэкон) 
* Знание некоторых принципов легко возмещает 

незнание некоторых фактов. (К. Гельвеций) 
* Ученья корень горек, да плод сладок. (Леонардо 

да Винчи) 
* Недостаточно только получить знания: надо най

ти им приложение. (И. Гёте) 
* Знать много и не выставлять себя знающим есть 

нравственная высота. Знать мало и выставлять 
себя знающим есть болезнь. Только понимая эту 
болезнь, мы можем избавиться от нее. (Лао-Цзы) 

* Не бойся, что не знаешь, — бойся, что не учишь
ся. (Китайская пословица) 

* Не стремись знать все, чтобы не стать во всем 
невеждой. (Демокрит) 

* Развитие и образование ни одному человеку не 
могут быть даны или сообщены. Всякий, кто 
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желает к ним приобщиться, должен достигнуть 
этого собственной деятельностью, собственными 
силами, собственным напряжением. (А. Дистер¬ 
вег) 

* Тот, у кого есть воображение, но нет знаний, имеет 
крылья, но не имеет ног. (Ж. Жубер) 

Указатель игр и развлечений 
Правила игр приводятся в главе 5. Номера игр, 

подходящих для данного праздника: 3, 12, 15, 22, 25, 
26, 30, 48, 51, 69, 78, 81 , 88, 117, 119, 123, 124, 125. 



«ЛИСТЬЯ ЖЕЛТЫЕ НАД 
ГОРОДОМ КРУЖАТСЯ» 

Осенний танцевальный вечер (9—11-й классы) 

Место проведения: актовый зал. 
Количество участников: 50—80 человек. 
Возраст участников: 14—17 лет. 

Материальное обеспечение: 
* оформление помещения (кленовые листья, воз

душные шары); 
* музыкальное сопровождение; 
* призы для конкурсов; 
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* реквизит для проведения игр и конкурсов 
(большой кленовый лист, вырезанный из бу
маги и раскрашенный, широкополая шляпа). 

Подготовка к мероприятию 
Оформление. Зал можно украсить проглаженны

ми листьями деревьев, воздушными шарами. 
Для того чтобы увеличить количество листьев, 

можно сделать высушенный, проглаженный лист с 
любого дерева входным билетом на праздник. 

План мероприятия: 
1. Вступление. Эссе об осени. 
2. Конкурс — песни и стихи об осени. 
3. Танцевальный конкурс «Листопад». 
4. Спектакль-экспромт «Осень наступила». 
5. Игры и конкурсы. 
6. Танцы. 

Продолжительность мероприятия (официальной час
ти): 2 часа. 

Вступление 
В е д у щ и й : Подготавливая этот праздник, я все 

думал — любят ли дети осень? Осень, отнявшую у 
них вереницу радостных и счастливых дней каникул, 
осень, заменившую отдых у моря на скучные школь
ные дни, контрольные и домашние задания... Я бро
дил по шуршащим листьям, слушал грустную песню 
дождя и понял то, что, возможно, поняли или вскоре 
поймете вы — перемена погоды делает нашу жизнь 
ярче, интереснее. Контрасты температуры, так же как 
и контрасты праздников и будней, создают мир твор
чества живых людей. Ленивое лето, романтичная 
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осень, сумрачная зима, наивная весна — весь этот 
карнавал природы рождает непрерывный праздник на
шей жизни. С праздником вас! 

Конкурс — песни и стихи об осени 
В е д у щ и й : А теперь давайте проверим, много 

ли песен и стихотворений знаете вы о нашей сегод
няшней гостье, Осени? 

Выбираются желающие, из числа которых фор
мируется несколько команд (по половому признаку 
или по делению на классы). Команды по очереди дол
жны рассказать несколько стихотворных строк или 
спеть куплет песни, в которой встречается слово 
«осень». Та команда, которая затрудняется что-ни
будь исполнить, выбывает. Последняя оставшаяся в 
игре команда получает приз. 

Танцевальный конкурс «Листопад» 
В е д у щ и й : Вы видели когда-нибудь необыкно

венно грациозный танец падающего листа? А сможе
те нам его исполнить? 

Участники под музыку танцуют, а зрители выби
рают наиболее оригинальные и красивые танцеваль
ные композиции. Победителям конкурса вручаются 
призы. 

Спектакль-экспромт «Осень наступила» 
В е д у щ и й : А теперь предлагаю всем принять 

участие в праздничном представлении... Кому-то в 
роли зрителей, а некоторым и в роли исполнителей! 
Ну что, есть среди вас смелые, веселые, артистичные? 

Ведущий отбирает 16—20 желающих. В каче
стве сценария используется стихотворение А. Пле
щеева. 
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Осенью 
Осень наступила, 
Высохли цветы, 
И глядят уныло 
Голые кусты. 
Вянет и желтеет 
Травка на лугах, 
Только зеленеет 
Озимь на полях. 
Туча небо кроет, 
Солнце не блестит; 
Ветер в поле воет, 
Дождик моросит. 
Воды зашумели 
Быстрого ручья. 
Птички улетели 
В теплые края. 

Ведущий распределяет роли (слова, выделенные 
в стихотворении) между участниками. И объявляет 
начало спектакля. 

Ведущий читает приведенное стихотворение по 
строчкам. Первый участник, играющий осень, изоб
ражает как она наступила (например, большими ша
гами выходит на середину сцены и, топнув ногой, за
мирает). Несколько актеров, изображающих цветы, 
сначала появляются на сцене, подняв руки вверх. 
После слов ведущего «Высохли цветы» они опускают 
руки, а потом приседают. Один или несколько ребят, 
изображающих кусты, могут снять с себя какую-ни
будь часть одежды — куртку, свитер. Затем настает 
очередь «травки» и «озими». Они выходят на сцену 
одновременно. Сначала «травка» стоит прямо и улы
бается, а «озимь» сидит на корточках. После соответ
ствующих слов ведущего их позы изменяются: «трав
ка» грустно садится, а «озимь» встает и начинает улы-
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баться. Далее появляется на заднем плане «небо» — 
исполнитель стоит, широко расставив руки и ноги. 
Актер, играющий тучу, пробегает мимо и заслоняет 
его. На роль солнца можно выбрать несколько чело
век, которые будут стоять друг за другом, раскинув 
руки — «лучи». После слов ведущего «Солнце не бле
стит», руки опускаются вниз, а стоящий впереди всех 
скрещивает руки на груди. Ветер и вправду может 
повыть, причем, возможно, даже за сценой. «Дож
дик» быстро пробегает по сцене, высоко поднимая 
колени. Несколько ребят встав в ряд, боком друг к 
другу изображают «воды быстрого ручья», поочеред
но приседая на корточки и вставая. Все это происхо
дит в достаточно быстром темпе. После слов ведущего 
«воды» могут немного пошуметь. И завершают спек
такль улетающие, машущие руками — «крыльями» 
«птички», пробежав по сцене. 

Всем участникам спектакля вручаются призы. 

Игры и конкурсы 
Игры и конкурсы желательно проводить на про

тяжении всего вечера, прерывая на время танцы. 
Приведем несколько развлечений, соответствую

щих теме данного мероприятия (кроме того, в указа
теле игр и развлечений вы найдете дополнительный 
список игр): 

1. «Последний лист». 
Участники становятся в круг и танцуют. Во вре
мя танца они передают друг другу предмет (луч
ше всего если это вырезанный из бумаги и рас
крашенный кленовый лист). Внезапно музыка 
прерывается и тот, у кого остался в руках пред
мет — выбывает из круга. Затем музыка играет 
вновь и танец продолжается. Последний остав
шийся в кругу участник получает приз. 
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2. «Кто больше?» 
Ближе к окончанию праздника можно провести 
такой конкурс. Участникам предлагается за одну 
минуту собрать листья, расклеенные на стенах 
зала, Кто соберет больше листьев — объявляется 
победителем. При этом учитываются только лис
тья, оторванные аккуратно, без повреждений. 
Кроме того, на некоторых листьях с обратной сто
роны можно нарисовать или наклеить букву «П». 
Те ребята, которым попадутся листы с меткой, 
также получают призы. 

3. «Что будете делать, если...» 
Ведущий вызывает 3—5 желающих. Участникам 
предлагается найти оригинальный выход из не
стандартных ситуаций. По их ответам зрители 
(или избранное зрительское жюри) выбирает по
бедителя, который получает главный приз. Ос
тальные участники получают поощрительные при
зы (примеры нестандартных ситуаций для кон
курса приводятся в дополнительных материалах). 

4. «Полет листа». 
Играет любое количество участников. Все они 
образуют большой круг. В центре — водящий с 
бумажным листом в руке. Он кидает лист вверх, 
и пока тот летит до земли, все громко смеются. 
Но как только лист упал на землю — смех в кру
гу нужно прекратить, только водящему разреша
ется смеяться (однако в этот момент как раз все 
и начинают смеяться по-настоящему). Те, кто за
смеялся после падения листа — присоединяются 
к водящему, и игра продолжается. 

5. «Эпитеты осени». 
Для игры приглашаются 3—5 желающих с самым 
богатым словарным запасом. По команде веду-
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щего участники по очереди начинают перечис
лять эпитеты, которые можно отнести к слову 
«осень». Тот участник, который затрудняется 
назвать очередной эпитет, выбывает. Последний 
оставшийся в игре объявляется победителем и по
лучает приз. (Примеры эпитетов: дождливая, ро
мантичная, шуршащая, золотая, тоскливая, гру
стная, унылая, искрящаяся, увядающая, листо
падная, багряная, урожайная, холодная, ветре
ная, сказочная и т. д.) 

Танцы 
Нельзя забывать, что ребята пришли на танце

вальный вечер. Время от время танцы прерываются 
небольшими играми и конкурсами, которые прово
дятся под музыку и охватывают лишь часть присут
ствующих. За 30 минут до окончания вечера игры 
прекращаются. 

Рекомендации 
Если возникнут трудности при отборе актеров для 

спектакля, приглашаются те из присутствующих, кто 
родился осенью. 

Не стоит проводить в течение одного вечера более 
4—6 игр, поэтому выберите из приведенного списка 
те, что наиболее подходят для вас и вашей аудито
рии. 

Нельзя показывать сценарий спектакля актерам 
заранее. Есть два пути постановки спектакля. Пер
вый — актеры появляются на сцене после того, как 
ведущий прочитает соответствующую строчку. Вто
рой — когда все актеры заранее располагаются на сце
не и замирают. Читая стихотворение, ведущий ука
зывает на группу, изображающую данную строчку, 
после чего актеры группы начинают двигаться. 
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Наилучшим призом на танцевальном вечере бу
дет бутылка или банка с газированной или минераль
ной водой или пакетик сока. 

Кроме привычной и любимой подростками музы
ки (ответственной за музыкальное сопровождение 
нужно сделать инициативную группу самих ребят), 
можно вставлять иногда открытки русской народной 
музыки, цыганские напевы или другие необычные 
музыкальные фрагменты. Особенное веселье это вы
зовет во время различных танцевальных игр и кон
курсов. 

Дополнительные материалы 
Примеры нестандартных ситуаций для конкур

са: 
* Вы задерживаетесь в школе, и вас случайно за

пирают в кабинете. Ваши действия? 
* Вы спешите на контрольную работу по химии, и 

вдруг лифт ломается и вы застреваете между эта
жами. 

* Вас пригласили на потрясающую дискотеку, но 
утром в школе вы получили «2» и теперь родите
ли вряд ли вас отпустят. Что делать? 

* Вы дежурили в классе и вдруг увидели, что учи
тель забыл на столе стопку контрольных работ, 
только что написанных вашим классам. Каковы 
ваши действия? 

* Вы идете домой и вдруг замечаете, что у входа в 
ваш подъезд лежит большая злая собака. Ваши 
действия? 

* Вы бегали по школе и вдруг наткнулись на стран
ную дверь, за которой оказалась еще более стран
ная подземная лаборатория. Ваши действия? 

* Вы случайно узнали, что ваш учитель физики — 
инопланетянин. Ваши действия? 
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* Вы вышли на балкон в своей квартире и увидели 
что над ним зависла небольшая летающая тарел
ка. Ваши действия? 

Указатель игр и развлечений 
Игры под музыку (часть присутствующих может 

продолжать танцевать): 8, 5, 25, 27, 47, 48, 74. 
Игры, требующие прерывания танцев: 26, 28, 36, 

38, 40, 45, 46, 69, 75, 86, 88, 89 («Осень — это...»), 
9 1 , 112, 126. 

Правила игр приводятся в главе 5. 



«СТРАШНО, АЖ ЖУТЬ!» 
Костюмированный вечер для праздника 

«Хэллоуин» (5—8-й классы) 

Место проведения: актовый зал. 
Количество участников: 30—80 человек. 
Возраст участников: 12—14 лет. 

Материальное обеспечение: 
* оформление помещения (тыква, плакаты, «при

видения», «паутина», кувшин джина, «скелет», 
«кошмарик»); 

* «музыкальное сопровождение»; 
* реквизит для гримерной (театральный грим, мас

ки разной нечисти (покупные и самодельные), 
старые простыни для «привидений», хвосты для 
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чертей, колпачки для гномов, бумажные крылыш
ки для эльфов); 

* костюм для ведущего; 
* декорации и реквизит для спектакля; 
* для фуршета (пластиковая посуда, газированная 

вода, печенье); 
* реквизит для конкурсов (бутылки, нитки, каран

даши для конкурса «Хвост черта»); 
* призы (червяки и челюсти из жевательного мар

мелада, бумажные «языки», пластмассовые на
секомые (мухи, пауки), коробка кнопок, зеркаль
це); 

* «страшилки» для розыгрыша (для каждой стра
шилки — большая пуговица, шпилька, аптечная 
резинка, лист бумаги). 

Подготовка к мероприятию 
Предварительно, необходимо отобрать главных 

актеров для спектакля и провести хотя бы одну репе
тицию. 

Кроме того, необходимо помочь детям придумать 
себе образы и идеи костюмов. Примеры костюмов и 
способы их изготовления приводятся в приложении 3. 
Для тех детей, которые по каким-либо причинам при
шли на праздник без костюма, в свободном классе 
устраивается гримерная, где при помощи масок, гри
ма, элементов костюма им придумывают костюм и 
роль. 

Особого внимания требует костюм ведущего. В 
зависимости от пола ведущий наряжается чертом или 
ведьмой. Идеи этих костюмов также приводятся в 
приложении 3. 

Еще одно задание, которое необходимо дать всем 
участникам, — приготовление «отвратительного блю
да» (съедобного). 
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Оформление. Для данного праздника оформление 
является одним из важных развлечений, Хэллоуин 
желательно проводить в затемненном помещении, ос
вещаемом цветными лампами. Описание украшений 
для праздника приводится в дополнительных мате
риалах. 

План мероприятия: 
1. Вступление. 
2. Конкурс костюмов. 
3. Конкурс «отвратительных блюд», фуршет. 
4. Спектакль. 
5. Конкурс «Лучшая нечисть». 
6. Танцы нечисти. 
7. Конкурс страшных историй. 

Продолжительность мероприятия: 4 часа. 

Вступление 
В е д у щ и й (в костюме черта): Хи-хи-хи. Здрав

ствуйте, не очень чистенькая нечисть! Здравствуйте, 
гости надводные и подводные, воздушные и подзем
ные! Здравствуйте, черные маги и мелкие пакостни
ки. Рад вас приветствовать на нашем празднике «Хэл
лоуин». Вас ждут разные конкурсы и развлечения, 
наипротивнейшее угощение, убийственные танцы и 
мерзкие подарки. А вы ведите себя примерно, т.е. 
плохо: делайте гадости, толкайтесь и обливайтесь во
дой, в общем, будьте воспитанной нечистью. Начина
ем! 

Звучит песня на мотив «Пусть бегут неуклюже...»: 

Пусть бегут неуклюже 
Привиденья по лужам 
И русалки на праздник спешат. 
Пусть, пугая прохожих, 
Строя жуткие рожи, 
Десять ведьм на Хэллоуин летят. 
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Припев: 
А мы танцуем, мы пугаем. 
Над землею мы летаем. 
К сожаленью, этот праздник 
Только раз в году. 
Ууууу... 

Прилетят к нам вампиры, 
Приплывут водяные, 
И придет самый маленький тролль. 
Чтоб друг друга поздравить, 
Чтоб подножку подставить, 
И в стаканы подсыпать всем соль... 

Припев (2 раза). 

Конкурс костюмов 
В е д у щ и й : А теперь давайте посмотрим, кто при

шел сегодня на наш праздник? 
Выбираются участники в самых оригинальных 

костюмах. Каждый из них представляется и расска
зывает немного о себе. Остальные присутствующие 
выбирают три лучших костюма и их обладателям вру
чаются призы. (Примеры костюмов и способы их из
готовления приводятся в приложении 3). 

Конкурс «отвратительных блюд», фуршет 
Каждый класс или группа участников должна 

представить жюри праздника специальное блюдо 
(съедобное) для банкета нечистой силы. Это могут 
быть канапе, бутерброды, салат, пирог — главное тре
бование, чтобы блюдо было украшено соответствую
щим образом и имело специальное название в духе 
праздника. (Рецепты блюд приведены в дополнитель
ных материалах.) Жюри пробует каждое блюдо и вы
бирает лучшее. Чтобы никого не обидеть, желатель-
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но выбирать лучшие блюда в нескольких номинаци
ях, так чтобы в результате все изделия были награж
дены. 

После награждения устраивается фуршет из при
готовленных блюд. Дополнительно необходимо под
готовить бутылки с газированной и минеральной во
дой с надписями: «Кровь», «Болотная роса» и пече
нье (желательно необычной формы), придумав ему 
оригинальное название. 

Спектакль 
Основные роли (по крайней мере Девочки, Глав

ного Черта и Повара) необходимо распределить зара
нее (роль Черта может сыграть ведущий). Остальных 
актеров выбирают перед спектаклем и им объясняют, 
что нужно делать. Для спектакля необходимы две 
попеременно меняющиеся декорации: лес и дворец 
Черта. 

Для декораций леса используется полотно или кар
тон, окрашенный в зеленый цвет. На земле разбрасы
ваются цветы. Сцена ярко освещена. 

Дворец Черта. В центре сцены ставится трон (стул, 
накрытый черно-красным покрывалом) и по бокам сце
ны — подсвечники с зажженными свечами. Действие 
во дворце происходит в полумраке. 

Реквизит: блюдо с «едой» (в качестве еды лучше 
всего взять игрушечную мышь или паука), колпак и 
фартук для повара, искусственные цветы (покупные 
или вырезанные из бумаги), воздушный шарик, нож и 
вилка. 

Поскольку все пришедшие на праздник одеты в 
костюмы нечисти, необходимо нарядить лишь девоч
ку: большой бант в волосах и желательно короткое 
платьице. Роль девочки может играть и мальчик. 
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«Девочка и Черт» 

Трагедия в четырех действиях 

Действие 1-е 
Дворец Черта. Главный Черт сидит на троне. Слуги в 
почтительных позах рядом с ним. Входит Повар (кто-
нибудь из нечисти, в поварском колпаке и фартуке) с 
блюдом. 
Главный Черт: Что это у тебя? 

Повар: Тушеные мышки с болотной жижей, Ваше Злей¬ 
шество. 

Главный Черт (с отвращением): Какая гадость! (Вы
кидывает мышку в зал.) 

Повар: Но, Ваше Злейшество... 
Главный Черт (прерывая его, разгневанно): Что «но», 
когда у нас будет нормальная еда? (Обращаясь ко всем 
слугам.) Когда, я вас спрашиваю? 
Через сцену пробегают Чертенята с криками: «Есть 

хотим, есть хотим!» 
Главный Черт: Вы видите, дети голодают. Сейчас же 
принесите мне свежей, вкусной, сочной человечинки! 

Слуги (хором): Будет сделано, Ваше Злейшество. 
Слуги почтительно кланяются и уходят. 

Действие 2-е 
Лес. По лесу бегает Девочка, собирает цветочки 

и поет: «Ля-ля, ля-ля-ля». Из-за декораций с разных 
сторон выглядывает нечисть. 
Один из слуг Черта (кричит): Хватайте ее, хватайте! 
Нечисть набрасывается на Девочку и утаскивает ее 

за сцену, слышен крик Девочки. 
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Действие 3-е 
Дворец Черта. Главный Черт на троне. У его 

ног примостились Чертенята. Слышны шум, крики. 
Появляются слуги с Девочкой. 
Главный Черт: И это все, что вы успели найти за это 
время? Да мне ее только на один зуб хватит! 

Слуга: Ваше Злейшество, посмотрите, какая она соч
ная и аппетитная... 

Главный Черт: Да она худая. 
В то время, пока Главный Черт разговаривает 

со слугой, Чертенята радостно прыгают вокруг Де
вочки. Потом Девочка и Чертенята берутся за руки 
и, танцуя, скрываются за сценой. 
Слуга: Совсем не худая, посмотрите ближе... а где же 
она? 

Слуги бегают по сцене, ищут Девочку. 

Главный Черт: Сбежала! Леший и Вурдалак, догоните 
ее. 

Главный Черт ходит по сцене. 
Главный Черт: Где же они? Что за слуги! Все приходит
ся делать самому! 

Главный Черт уходит. 

Действие 4 
Лес. На заднем плане стоят растерянные Леший и 
Вурдалак. На переднем плане бегают Чертенята и Де
вочка. Бантик у Девочки сорван, сама она перепачкана 
в земле. 
Главный Черт: Что же вы стоите как пни? Почему не 
поймали девчонку? 

Леший и Вурдалак (хором, виновато): Мы не смогли... 

Главный Черт: Разве это трудно, вот же она (хватает 
Чертенка). Нет, тогда вот эта (хватает еще одного 
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из бегающих детей, но он тоже оказывается Чер
тенком). И это чертенок, как же так? 
Чертенята и Девочка становятся в хоровод, танцуют 
и поют: «Ля-ля, ля-ля-ля». Главный Черт и его слуги 
садятся на передний край сцены и по очереди вздыха
ют. 
Главный Черт (грустно): Как есть хочется! Но ведь не 
есть же мне своих детей. А как их отличить? КАК? 

Чертенята вовлекают нечисть в свой танец. Все 
водят хоровод и поют: «ля-ля, ля-ля-ля!» 

Конец. 
Всем актерам под аплодисменты зрителей вруча

ются памятные призы. 
В е д у щ и й : Вот как бывает! Такие сейчас дети, 

как чертенята, или чертенята, как дети. 

Конкурс «Лучшая нечисть» 
В е д у щ и й : Ну что, поели, спектакль посмотре

ли, а теперь давайте узнаем, кто из вас настоящая 
нечисть, а кто лишь притворяется нечистью, чтобы 
поотведать наших изысканных блюд и развлечься?» 

Из числа присутствующих вызываются 10—15 
желающих, которые участвуют в конкурсах. (При 
большом количестве желающих можно для каждого 
конкурса вызывать новых участников.) Из присутству
ющих выбирается жюри, которое будет определять 
победителей. 

1. «Жуткий вой» 
Участники по очереди издают страшный крик 

(вой, стон). Тот, у кого получился самый дикий и 
ужасный крик, объявляется победителем и получает 
приз. 

2. «Страшная рожа» 
Участники по очереди корчат страшные грима

сы. Тот, у кого получилась самая дикая и ужасная 
гримаса, объявляется победителем и получает приз. 
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(Лучшим призом в этом конкурсе будет небольшое 
зеркальце.) 

3. «Хвост черта» 
Конкурсантам привязывается к поясу нитка, ко

нец нитки должен свисать сзади на уровне колен — 
«хвост черта». К к о н ц у нитки прикрепляется каран
даш. Задача участников — опустить без помощи рук 
карандаш в бутылку, стоящую сзади. Победителем 
объявляется тот участник, который раньше справит
ся с заданием. 

4. «Самый ловкий» 
Ведущий предлагает несложное задание — как 

можно быстрее развернуть предложенный каждому 
из них сверток (оберточную бумагу рвать запрещает
ся). 

Суть розыгрыша состоит в том, что «страшилка», 
завернутая в бумагу, внезапно выскакивает из нее и 
конкурсанты действительно пугаются. В качестве уте
шительного приза каждый участник получает в пода
рок «страшилку» и инструкцию, как ее использовать. 
В дополнительных материалах приводится схема из
готовления «страшилки». 

5. «Пакостник» 
Участники по очереди называют мелкие пакос

ти. Тот, кто затрудняется назвать какую-нибудь па
кость, выбывает. Последний оставшийся в игре учас
тник получает картонную медаль «Главный пакост
ник» и приз. (Призом в этом конкурсе может стать, 
например, коробка с кнопками, нужная пакостнику 
для того, чтобы подкладывать их на стул.) 

В е д у щ и й : Даже не знаю... все вы отличная не
чисть, все умеете хорошо пугать, делать разные гадо
сти и пакости. И хоть жалко мне расставаться с мои
ми червячками, придется каждому из вас вручить 
приз» (Лучшие призы для этого конкурса — «червя
ки» из жевательного мармелада.) 
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Танцы нечисти 
В е д у щ и й : А теперь давайте немного потанцу

ем, заодно увидим, знаете ли вы, что такое настоя
щие, буйные и ужасные танцы нечисти? 

Проводится тридцатиминутная танцевальная пау
за, по окончании которой награждаются участники, 
исполнившие наиболее оригинальные танцы. 

Конкурс страшных историй 
В е д у щ и й : Вы еще помните, зачем мы здесь со

брались? А то что-то слишком веселой и безобидной 
стала наша нечисть. Ну-ка, кто сможет меня напу
гать? 

Все желающие по очереди рассказывают страш
ные истории. Время на рассказ ограничено. После 10— 
15 рассказов конкурс останавливается и присутству
ющие выбирают лучшие истории. (Чтобы конкурс про
ходил смешнее, ведущий после каждой истории дол
жен кричать и делать вид, что испугался.) 

Рекомендации 
На конкурсе костюмов необходимо особое внима

ние обращать на созданный образ, оригинальность 
костюма и «ручную работу», поскольку в настоящее 
время в магазине можно приобрести готовые костю
мы или маски. 

Дополнительные материалы 

Оформление помещения 
1. Тыква. Тыква является главным символом 

праздника. Изготовляется она следующим обра
зом: из обычной тыквы, не нарушая ее форму, 
выскребаются внутренности. На тыкве выреза
ются глаза и рот. Внутрь тыквы устанавливает
ся зажженная свеча. 

2. Плакаты. На стенах необходимо развесить пла-
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каты с разными смешными надписями по теме 
праздника, например: 

* Будьте бдительны, вас могут съесть. 
* Уважаемые гости, пожалуйста, не кусайтесь! 
* Объявление. Здоровому и привлекательному 

вампиру требуется донор. 
* Объявление. Молодая ведьма, 127 лет, жела

ет встретить надежного спутника жизни для 
совместных полетов на помеле и организации 
мерзостей и гадостей. 

* Объявление. Потеряна правая голень, нашед
шему — вознаграждение. Подпись: Скелет. 

* Объявление. Обменяю замок, общая площадь 
500 кв.м, на трехкомнатную квартиру с удоб
ствами и телефоном. Подпись: Привидение. 

* Приходите к нам в болото, будем кушать бе
гемота! 

* Сделал черное дело — пей кровь смело! 
3. «Привидения». На кусок белой ткани необходи¬ 

мо наклеить черные глаза и растянуть его в углу 
зала, прилепив углы ткани скотчем к стенам. 

4. «Паутина» . На листе ватмана рисуется паутина 
толщиной 1 см, а затем аккуратно вырезается. 
Паутина наклеивается на стену (желательно, что
бы фон был темный). На паутину закрепляется 
паук. Можно нарисовать и вырезать паука само
стоятельно, однако лучше купить игрушечного. 
Паутину желательно раскрасить флюоресцентны
ми касками. 

5. Кувшин джина. Необходимо взять (найти дома у 
кого-нибудь из учителей) кувшин или вазу (же
лательно металлическую, размер — чем больше, 
тем лучше). На кувшин прикрепляется таблич
ка: «Ушел. Скоро буду. Подпись: Джинн». 

6. Скелет. Из картона или плотной бумаги выреза
ются кости скелета и булавками прикалываются 
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к шторам. По возможности кости желательно 
раскрасить флюоресцентной краской. 

7. «Кошмарик». Обычно вешается над входом. Го
лова изготовляется из воздушного шарика с на
рисованными глазами и наклеенной шляпой. 
Руки — из надутых медицинских перчаток. Го
лова и руки прикрепляются к рубашке или водо
лазке. Вся эта конструкция подвешивается на 
трех нитках (к голове и рукам) так, чтобы руки 
были подняты над головой. 

Примеры «отвратительных блюд»: 
* Сэндвич «Паучье гнездышко». Батон «багет» на

резать кружочками. На каждый кусок хлеба по
ложить ломтик колбасы или сыра, а сверху поло
винку маслины — это тельце паука. Тонкими 
струйками майонеза или кетчупа нарисовать па
уку ножки и глазки. 

* Печенье «Дохлые мышки». Из обычного песочно
го теста вылепить печенье соответствующей фор
мы. 

*Пирог «Адский огонь». На обычную шарлотку 
(уже готовую) насыпается сахар, смоченный спир
том и поджигается. 

* Канапе «Гусеницы». На шпажки или зубочистки 
надеваются маленькие кружки (диаметр круж
ков — 1 см, толщина — 0,5 см) сыра, колбасы, 
моркови, огурца и т.п. На кончик шпажки необ
ходимо прикрепить зеленую оливку, нарисовав 
на ней майонезом глазки. 

Изготовление «страшилки» 
Для изготовления «страшилки» необходимы: 

шпилька для волос, большая пуговица, аптечная (или 
канцелярская) резинка, лист бумаги. 

Процесс изготовления. Резинка продевается в 
дырки пуговицы. Кончики шпильки раздвигаются и 
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к каждому из них привязывается резинка (рис. 1). 
После этого пуговица как можно сильнее закручива
ется. «Страшилку», осторожно придерживая пугови
цу, чтобы она не раскрутилась, заворачивают в бума
гу. Если все сделано правильно, при разворачивании 
свертка «страшилка» начнет шевелиться, а затем 
выпрыгнет. Перед розыгрышем обязательно нужно 
провести испытание каждой «страшилки». Иногда пу
говица оказывается слишком маленькой или резинка 
недостаточно сильно натянута, и должного эффекта 
не получается. 

Рис.1 

Конкурс «Пакостник» 
Возможные ответы: 

* Подложить на стул кнопку. 
* Облить водой. 
* Поставить на дверь, открывающуюся наружу, 

швабру, чтобы она упала на того, кто откроет 
дверь. 

* Устроить маленький взрыв. 
* Натереть доску подсолнечным маслом. 
* Поставить корзину с мусором на верхний край 
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приоткрытой двери, чтобы она упала, когда 
кто-нибудь войдет. 

* Намазать ручку двери зубной пастой. 
* Залепить замочную скважину жевательной ре

зинкой. 
Данные примеры предназначены для ведущего, 

чтобы он имел представление, каких ответов требо
вать от участников. В целях техники безопасности не 
стоит сообщать приведенные идеи детям, возможно, 
они еще не знают некоторых из предложенных пако
стей. 

Указатель игр и развлечений 
Правила игр приводятся в главе 5. Номера игр, 

подходящих для данного праздника: 15, 21 , 22, 23, 
25, 27 (по ролям), 30, 32, 36, 37, 38, 44, 47, 48, 51, 
59, 62, 69, 70, 78, 107, 109 (нечисть), 127 (загадыва¬ 
ется нечисть). 



«РАССКАЖИ НАМ, 
ЕЛОЧКА, СКАЗКУ» 

Новогодний вечер (5—8-й классы) 

Совместное празднование Нового года для не
скольких классов средней школы. Проводится нака
нуне Нового года или в период зимних каникул. 

Место проведения: актовый зал. 
Количество участников: 50—100 человек. 
Возраст участников: 12—14 лет. 

Материальное обеспечение: 
* оформление зала; 
* музыкальное сопровождение; 
* костюмы для спектакля (костюм Деда Моро

за, костюм Бабы-Яги, дождик и мишура для 
«деревьев»); 

* конфеты (по количеству участников) с накле
енными заданиями (задания могут повторять
ся); 

* реквизит для конкурсов (бумага и ножницы 
(не менее 5 штук), ручки, прищепки (не ме
нее 20 штук), мешочек с разными предмета
ми); 

* шнур с номерками и повязки на глаза для раз
влечения «Приз-сюрприз»; 

* призы. 
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Подготовка к мероприятию 
Оформление. Елка, еловые ветки, гирлянды, пла

кат «С Новым годом!», плакат с символом года. 

План мероприятия: 
1. Новогодняя сказка. 
2. Новогодняя лотерея. 
3. Конкурсы Деда Мороза. 
4. Игры с Дедом Морозом 
5. Приз-сюрприз. 

Продолжительность мероприятия: 2 часа 30 минут. 

Новогодняя сказка 
Ведущий: Здравствуйте, дети! Отгадайте-ка загадку: 

Снег на полях, 
Лед на водах, 
Вьюга гуляет. 
Когда это бывает? 
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Дети: Зимой. 
Ведущий: Правильно, а какое событие зимой самое 
важное, самое веселое, самое долгожданное? 
Дети: Новый год! 

Ведущий: Вы правы. Мы собрались сегодня, чтобы от
метить этот праздник играми и конкурсами, призами 
и подарками и, конечно, новогодней сказкой. А ка
кие вы знаете сказки про зиму и Новый год? 

Дети перечисляют сказки («Двенадцать месяцев», 
«Морозко» и т.п.) 

Ведущий: Если вы знаете столько сказок, значит, уже 
догадались, что начинается новогодняя сказка в Вол
шебном лесу. Давайте и мы представим заснеженный 
лес. 
Ведущий вызывает семь — десять желающих из зала. 
Некоторые из них садятся на корточки, а некоторые 
становятся в разных местах сцены — это «деревья и 
кусты». Ведущий украшает их дождиком и мишурой. 
Вдруг слышится, как кто-то поет «В лесу родилась 
елочка», и на сцене появляется Дед Мороз. Он петляет 
между деревьями и наконец садится в центре сцены. 

Дед Мороз: Как же я устал с дороги. Прилягу, отдох
ну немного. (Ложится, голову кладет на мешок с 
подарками. Поет.) Метель ей пела песенку ...(Засыпа
ет. 
За деревьями показывается Баба-Яга. Она медленно 
подкрадывается к Деду Морозу. Выхватывает у него 
из-под головы мешок, убегает и прячется за «деревья
ми». 
Дед Мороз (просыпаясь): А? Что? А где же мой ме
шок? (Ищет на поляне. Потом уходит за сцену). 

Баба-Яга, оглядываясь, выходит на поляну. 

Баба-Яга: Вот они, подарочки, вот они, мои конфеточ-
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ки (гладит мешок). Наконец-то я сама поем конфет и 
никаким детям их не отдам! 

Садится на середине сцены и открывает мешок. 
Вытаскивает из мешка одну за другой игрушки. 

Баба-Яга (кричит): Обманули! Надули! Где мои кон
феты? (Немного подумав) Пойду к детям, обменяю 
игрушки на конфетки. 

Баба-Яга делает несколько кругов по сцене и подхо
дит к зрителям. 

Баба-Яга (писклявым голосом): Здравствуйте, детки, 
это я, Снегурка. Смотрите, какие я вам подарочки 
принесла. Я вам подарочки, а вы мне конфетки. 

Ведущий (из зала): Снегурочка должна с детьми в игры 
играть и песни петь. 

Баба-Яга: В игры — это я могу. 
С добровольцами из зала (нужно не менее 10 че

ловек) Баба-Яга проводит игру. Все участники вста
ют в шеренгу боком друг к другу, как можно плот
нее. Баба-Яга первая в шеренге. Она говорит: «Смот
рите, Дед Мороз!» и указывает рукой вперед. Все иг
роки спрашивают: «Где?» и повторяют действия 
Бабы-Яги. Затем она опять говорит: «Смотрите, Дед 
Мороз!», садится на корточки и указывает рукой 
вперед. Игроки с вопросом: «Где?» тоже садятся на 
корточки. В третий раз Баба-Яга кричит: «Смот
рите, Дед Мороз!», указывает рукой в сторону свое
го соседа и толкает его. В результате играющие один 
за другим падают на землю, Баба-Яга смеется. 

Баба-Яга: Поиграли, а теперь за это давайте мне кон
фетки. 

Баба-Яга делает шаг назад и наталкивается на 
вышедшего к зрителям Деда Мороза. 

Баба-Яга: Дедушка, а я вот твой мешочек нашла и дет
кам принесла. Правда, детки? 
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Дети (хором): Неправда! (Рассказывают, как вела себя 
Баба-Яга.) 
Баба-Яга: Мне так хотелось на ваш праздник... Можно 
мне остаться, я больше не буду. 
Дед Мороз: Ну что ребята, оставим Бабу-Ягу? 
Некоторые дети кричат «нет», некоторые «да», но в кон
це концов все приходят к решению оставить Бабу-Ягу. 
Баба-Яга: А конфет мне дадут? 
Дед Мороз: Ты опять за старое? 
Баба-Яга (виновато): Я просто спросила. 
Дед Мороз: Есть у меня конфеты, но не простые, а 
заколдованные. На каждой конфете написано зада
ние, и съесть ее может только тот, кто задание вы
полнит. 
Баба-Яга: Я выполню, выполню. 
Дед Мороз из кармана достает мешочек с конфетами. 
На каждой налеплена бумажка с заданием. Дед Мороз 

дает Бабе-Яге конфету с заданием прочитать сти
хотворение. 

Баба-Яга (хитро): Знаю я одно стихотворение. 
(Баба-Яга читает «Вредный совет» 

Г. Остера): 
Никогда не мойте руки, 
Шею, уши и лицо. 
Это глупое занятье 
Не приводит ни к чему. 
Вновь испачкаются руки, 
Шея, уши и лицо, 
Так зачем же тратить силы, 
Время попусту терять. 
Стричься тоже бесполезно, 
Никакого смысла нет. 
К старости сама собою 
Облысеет голова. 
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Дети смеются, Дед Мороз грозит Бабе-Яге пальцем. 

Новогодняя лотерея 
Дед Мороз: «А вы, ребята, хотите заколдованных кон
фет?» 

Все желающие вытаскивают конфеты и выпол
няют задания, написанные на них. Примеры зада
ний приводятся в дополнительных материалах. 

Конкурсы Деда Мороза 
Дед Мороз: «А теперь, кто хочет поучаствовать в кон
курсах?» 
Во время конкурсов Баба-Яга время от времени меша
ет конкурсантам (дует на снежинки с другой сторо

ны, дает неправильные подсказки). 
1. «Снежинка» 

К конкурсу приглашаются все желающие. Каж
дому участнику выдаются лист бумаги и ножницы 
(если ножниц на всех не хватает, можно провести игру 
в несколько раундов). Задача — за одну минуту выре
зать снежинку. Тот, чья снежинка окажется самой 
красивой (по мнению зрительского жюри), объявля
ется победителем и получает приз. 

2. «Морозное дыхание» 
Участники становятся вдоль стола. На край сто

ла, ближний к игрокам, кладутся бумажные снежин
ки (по одной на каждого участника). По команде ве
дущего участники начинают дуть на свою снежинку 
так, чтобы она упала с противоположной стороны сто
ла. Тот, кому удастся сделать это быстрее других, 
объявляется победителем и получает приз. 

3. «Южный и северный ветер» 
Два игрока, «Южный ветер» и «Северный ветер», 

соревнуются друг с другом. Соперники становятся по 
разные стороны стола. На середину стола кладется 
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бумажная снежинка. По команде ведущего игроки 
начинают дуть на снежинку. Выигрывает тот участ
ник, который сдует снежинку на пол со стороны со
перника. Поскольку конкурс проходит быстро, мож
но провести игру для нескольких пар участников. 

4. «Специалист по подаркам» 
Для игры необходимо заготовить непрозрачный 

мешок, наполненный различными вещами (каранда
шами, фруктами, монетами, троллейбусными биле
тами, орешками, проволокой, моточками ниток и т.п. 
Желательно подобрать предметы, трудно опознаваемые 
на ощупь). Для игры вызываются 7—10 участников, 
которые по кругу передают друг другу мешок. Полу
чив мешок, очередной участник нащупывает в нем 
(одной рукой) какой-нибудь предмет, называет, что 
это, и достает предмет. Если он не угадал — выбыва
ет из игры, забрав в качестве утешительного приза 
вытащенный предмет. После того как мешок пройдет 
три круга, все участники, оставшиеся в кругу, объяв
ляются победителями и получают призы. 

5. «Пока бьют часы» 
Все участники получают лист бумаги и ручку. 

Ведущий включает магнитофонную запись новогод
них курантов (если не удалось найти такую запись, 
кто-то из присутствующих может изображать куран
ты, главное, чтобы «бой часов» продолжался не ме
нее одной минуты). За то время, пока бьют часы, иг
роки должны придумать и записать как можно боль
ше новогодних желаний. После завершения боя ку
рантов листки с желаниями собираются и тот, кто 
написал максимальное число желаний, объявляется 
победителем и получает приз. 

6. «Наряжаем елку» 
В конкурсе участвуют пары игроков. Первым 

игрокам в паре — «декораторам» — выдается по 10 
бельевых прищепок, которые они должны держать в 
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руках. Задача — прицепить все прищепки на одежду 
второго игрока, «елки». При этом нельзя цеплять две 
прищепки рядом и ронять прищепки. Упавшие при
щепки считаются «разбитыми» и не поднимаются. 
«Елка» должна стоять неподвижно. Тот участник, 
который лучше других справился с этим заданием (не 
уронит ни одной прищепки, прикрепит прищепки бы
стрее всех, равномерно распределяя их со всех сторон 
«елки»), получает приз. Лучшим призом в этом кон
курсе будет небольшая елочная игрушка, преподне
сенная с пожеланием, чтобы победитель больше не 
цеплял на елки бельевые прищепки. 

7. «Новогодние перепевки» 
Участники по очереди поют песни и читают сти

хотворения о Новом годе и зиме. Тот игрок, который 
не может сделать ход, выбывает. Последний участ
ник, оставшийся в игре, получает приз. 

Игры с Дедом Морозом 
Ведущий: Дед Мороз устал с дороги, пусть он посидит, 
отдохнет, а мы пока поиграем. 

1. «Мешок с подарками». 
Играющие по очереди перечисляют содержимое 

мешка Деда Мороза. При этом каждый следующий 
участник, прежде чем назвать свой предмет, перечис
ляет все предметы, названные предыдущими участ
никами. (Более подробное описание смотрите в гла
ве 5, игра № 109). Кто сбился — дает фант. После 
игры проводится розыгрыш фантов (задания для фан
тов: исполнить новогоднюю песню, новогодний танец, 
рассказать стихотворение о зиме, вспомнить послови
цу о зиме, и т.п.) 

2. Мороз-Красный Нос. 
На полу мелом чертятся две параллельные ли

нии на расстоянии 7—10 м друг от друга. Площадка 
между линиями — «улица». По другую сторону каж-
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дой линии располагаются «дома». Выбирается водя
щий. Все игроки находятся в «первом доме», водя
щий — «на улице». 

В о д я щ и й : 
Я — Мороз-Красный Нос. 
Кто из вас решится 
В путь-дороженьку пуститься? 

Игроки хором отвечают ему: 

Не боимся мы угроз 
И не страшен нам мороз! 

После этих слов игроки бегут во «второй дом», а 
водящий старается их осалить. Тот игрок, которого 
осалил водящий, замирает («замерзает»). После того 
как все игроки, кроме замороженных, спрятались во 
втором доме, подсчитывается количество участников, 
осаленных водящим. Затем выбирается новый водя
щий, и игра повторяется. После проведения 5—7 ра
ундов игры, лучший Мороз (тот водящий, который 
осалил больше всех игроков) получает приз. 

Приз-сюрприз 
В е д у щ и й : Праздник наш завершается, но само

го главного мы не сделали — подарки не получили. 
На шнуре закрепляются нитки с картонными 

кружочками, на которых написаны различные номе
ра. Участникам праздника по очереди завязывают 
глаза, затем их раскручивают и отправляют ловить 
номерок. Получаемый приз зависит от того, какой 
номерок поймает ребенок. Списки соответствия при
зов и номерков разрешается смотреть всем участни
кам. «Ловлю номерков» можно одновременно прово
дить для нескольких участников. 

Праздник заканчивается хороводом вокруг елки 
под традиционную песню «В лесу родилась елочка». 
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Рекомендации 
Чтобы новогодняя лотерея проходила быстрее, 

можно объединять детей, получивших задание спеть 
песню или станцевать танец. 

В зависимости от продолжительности праздника 
и количества присутствующих можно исключить или 
добавить конкурсы и игры. Номера дополнительных 
игр для этого праздника смотрите в указателе игр и 
развлечений. 

Дополнительные материалы 
Новогодняя лотерея: 

* подойдут практически все простые задания, 
указанные для фантов (см. приложение 2); 

* задания, требующие ответов на различные во
просы: «Что ты хочешь получить в подарок на 
Новый год?», «Какой день в прошедшем году 
больше всего запомнился?», «Где бы ты хотел 
отметить новогодний праздник в 2015 году?»; 

* приятные задания: съешь конфету и улыбнись, 
получи вторую конфету, получи дополнитель
ный приз. 

Указатель игр и развлечений 
Правила игр приводятся в главе 5. Номера игр, 

подходящих для данного праздника: 21 , 22, 23, 24, 
25, 26, 27, 34, 37, 38, 39, 40, 4 1 , 47, 48, 51 , 52, 53, 
55, 62, 68, 69, 70, 71, 74, 78, 88, 89, 91 , 95, 102, 104, 
116, 117, 119, 120, 122, 125, 127. 



ВЕЧЕР НОВОГОДНИХ 
СЮРПРИЗОВ 

Новогодний вечер (9—11-й классы) 

Празднование Нового года в одном классе. Проводит
ся накануне Нового года или на зимних каникулах. 

Место проведения: классный кабинет. 
Количество участников: 20—30 человек. 
Возраст участников: 14—17 лет. 

Материальное обеспечение: 
* оформление помещения; 
* музыкальное сопровождение; 
* посуда и еда для чаепития. 
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* костюмы Деда Мороза и Снегурочки; 
* реквизит для игр и конкурсов («удочки», ко

робка-матрешка, картонные кольца разных 
цветов, колода карт, широкополая шляпа или 
бейсболка); 

* призы и подарки, в том числе небольшие ко
робочки (например, спичечные) с сюрприза
ми для игры «Поиск сюрпризов»; 

* шоколадки с предсказаниями. 

Подготовка к мероприятию 
Оформление. Основное украшение помещения 

лучше поручить ребятам. Однако организаторы празд
ника, в тайне от них, прячут в кабинете маленькие 
сюрпризы и приклеивают к стульям шоколадки с 
предсказаниями. 

Чаепитие. Можно покупать продукты для чае
пития централизованно. Однако лучше, чтобы каж
дый ученик принес что-нибудь к общему столу. 

План мероприятия: 
1. Совместное оформление помещения. 
2. Приход Деда Мороза и Снегурочки. 
3. Концерт для Деда Мороза. 
4. Получение подарков. 
5. Чаепитие. 
6. Игры и конкурсы. 
7. Танцы. 

Продолжительность мероприятия: 4—5 часов. 

Совместное оформление помещения 
Если праздник проводится до Нового года, непло

хим развлечением для ребят будет совместное укра
шение класса. Для этого они могут нарисовать плака
ты и оформить стенгазеты, посвященные празднику, 
развесить гирлянды, расставить на столах букеты из 
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еловых веток, нарядить маленькую елочку. Парты в 
классе расставляются буквой «П», чтобы в центре ос
тавалось свободное место. 

Приход Деда Мороза и Снегурочки 
Пока ребята подготавливают помещение, в дру

гом кабинете наряжают Деда Мороза и Снегурочку 
(можно обойтись и кем-то одним из героев праздни
ка). Выбрать их нужно заранее (лучше всего из уче
ников этого же класса, но возможно и из учителей 
или родителей). Костюмы также готовятся заблаго
временно. 

Когда участники праздника завершают украше
ние помещения, раздается стук в дверь и появляются 
Дед Мороз и Снегурочка. Они приветствуют всех гос
тей. Если роль Деда Мороза играет кто-либо из взрос
лых, он может обратиться к ребятам с короткой ре
чью. 

Концерт для Деда Мороза 
Д е д М о р о з : Приехал я издалека, устал... Чем 

вы порадуете дедушку? Стишки расскажете или пе
сенку споете? 

Ребята с помощью организатора праздника уст
раивают импровизированный концерт. Выступают те, 
кто может без подготовки показать маленький номер: 
спеть песню, станцевать, рассказать стихотворение или 
анекдот, показать фокус или пантомиму, разыграть 
сценку и т.д. Исполнитель каждого номера получает 
маленький приз от Деда Мороза (елочную игрушку 
или животное — символ приходящего года). 

Вручение подарков 
Д е д М о р о з : Порадовали дедушку, спасибо! И я 

вас тоже хотел порадовать — нес полный мешок по
дарков. Да вот незадача — шел я по льду речки, по
скользнулся, и все подарки — бульк, прямо в про-
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рубь! Но у меня есть удочка. Кто из вас самый ловкий 
рыболов? 

На полу рисуется мелом или выкладывается ве
ревкой круг диаметром полтора-два метра. В кругу 
раскладываются подарки. Все подарки перевязаны 
веревочкой, из концов которой сделан прочный бан
тик. Участнику выдается удочка (настоящая удочка 
или палка с привязанной веревкой, на конце которой 
закрепляется проволочный крючок). Его цель — под
цепить и выудить себе один из подарков (подарков 
должно быть немного больше, чем присутствующих). 

Д е д М о р о з : Я так рад, что подарки не пропа
ли. А теперь мне пора, многие дети хотят получить 
подарки — такая тяжелая у меня работа. 

Дед Мороз и Снегурочка выходят, переодеваются 
в обычную одежду и присоединяются к празднующим. 

Чаепитие 
Организатор праздника приглашает всех к сто

лу. Через некоторое время после начала чаепития ре
бятам предлагается внимательно осмотреть стулья, на 
которых они сидят. Заблаговременно до начала праз
дника к каждому стулу необходимо приклеить скот
чем небольшую шоколадку. Внутрь каждой шоколад
ки (между бумажной оберткой и фольгой) вкладыва
ется листочек с шуточным предсказанием на новый 
год (примеры предсказаний приводятся в дополнитель
ных материалах). 

Когда чаепитие будет подходить к концу, можете 
обсудить с ребятами, что хорошего было в классе в 
прошедшем году. Сделать это можно в виде игры — 
каждый участник должен назвать какое-нибудь со
бытие (происшедшее в этом классе или же в пределах 
школы), которое ему особенно запомнилось. Если оче
редной участник игры затрудняется ответить, другие 
ему помогают. 

Можно обсудить и планы на следующий год. Для 
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этого по кругу пускается листок, на котором каждый 
из присутствующих пишет, куда бы он хотел пойти 
или поехать с классом или в каком мероприятии ему 
хотелось бы принять участие. После того, как каж
дый сделает свою запись, листок разворачивается и 
все идеи зачитываются в слух. 

Игры и конкурсы 
Для праздника хорошо подойдут следующие раз

влечения (дополнительные игры смотрите в указате
ле игр и развлечений): 

1. «Попади в шляпу». 
Участникам выдается по пять игральных карт. 
Они по очереди пытаются закинуть эти карты в 
шляпу (можно использовать и коробку) с рассто
яния одного-двух метров. Тот, у кого больше все
го попаданий, получает приз. 

2. «Волшебная коробка». 
Эту игру лучше всего проводить за столом. Игра
ющие садятся в круг. Играет музыка. По кругу 
передается коробка. Когда музыка замолкает, тот, 
у кого оказалась коробка, открывает ее. Однако в 
этой коробке оказывается еще одна (по типу мат
решки), и игра продолжается. Вложенных коро
бок должно быть не менее пяти. Тот, кто наконец 
добирается до приза, забирает его себе. Приз для 
игры желательно подбирать смешной (сырую кар
тошку, погремушку, книжку для маленьких де
тей и т.п.). 

3. «Кольцеброс». 
Для игры выставляются бутылки с газирован
ной и минеральной водой (5—6 бутылок по 
0,33 л, 2—3 по 1,5 л). Каждый желающий мо
жет попытаться забросить с расстояния двух 
метров картонное или веревочное кольцо на гор
лышко одной из бутылок. Тот, кому это удает-
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ся, забирает бутылку в качестве приза. Участ¬ 
никам дается не более трех попыток. Оставшие¬ 
ся после конкурса бутылки выставляются на об¬ 
щий стол. 

4. «Поиск сюрпризов». 
Играющим сообщается, что по всему классу 
спрятаны маленькие сюрпризы, которые им 
предлагается найти. В течение определенного 
промежутка времени, например, пока звучит му
зыка, ребята ищут сюрпризы. Тот, кто найдет 
больше всех сюрпризов, получает дополнитель
ный приз. Кроме того, участники игры забира
ют себе то, что они нашли. Сюрпризы лучше 
всего прятать в спичечных коробках, заворачи
вая их затем в оберточную бумагу. Примеры воз
можного содержимого коробков приводятся в до
полнительных материалах. Коробки можно пря
тать под столами, на полках, в зелени цветов, 
внутри парт, над классной доской, под губкой, 
которой вытирают с доски, за стопкой книг на 
учительском столе и т. д. 

Танцы 
Завершить вечер можно небольшой дискотекой. 

При этом ответственными за музыку следует назна
чить самих учеников. 

Рекомендации 
Иногда получается интересный эффект, когда 

роли Деда Мороза и Снегурочки играют два мальчика 
или мальчик играет Снегурочку, а девочка — Деда 
Мороза. 

Подарки, которые участники игры «выуживают 
из проруби», могут быть типовыми кульками кон
фет, лишь незначительно отличающимися вложен
ной открыткой или игрушкой. Или все подарки мо
гут быть различными. При этом находиться в про-
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зрачной упаковке, чтобы было понятно, какой это 
предмет, или в непрозрачном пакете, чтобы догадать
ся о том, что там лежит, можно было лишь после 
получения («выуживания») подарка. Чтобы ускорить 
получение подарков, желательно сделать 4—6 удо
чек для одновременного участия нескольких ребят. 

В данном сценарии приводится лишь основной 
текст Деда Мороза. Если роли Деда Мороза и Снегу
рочки играют школьники, предложите им экспром
том произносить еще какие-нибудь слова, шутки, про
вести конкурс (поэтому актерами должны быть наи
более артистичные и раскованные ребята). Экспромт, 
даже если он не очень удастся, будет лучше, чем 
долгие репетиции и заучивание слов. Если за такую 
роль берется кто-то из взрослых, родитель или педа
гог, он может продумать более подробный сценарий. 

Если на столе будет много сладкого и никто из 
ребят не станет разворачивать шоколадку на празд
нике, не нужно им ничего говорить, пусть они полу
чат сюрприз дома. Однако такая ситуация маловеро
ятна, а после того, как кто-нибудь обнаружит пред
сказание, все развернут свои шоколадки. 

Листок с пожеланиями окажет неоценимую по
мощь классному руководителю при планировании 
внеклассной работы. Особенное внимание следует уде
лить идеям, высказанным независимо друг от друга 
несколькими ребятами. 

Дополнительные материалы 

Предсказания на шоколадках 
Примеры предсказаний: 

* Воет в поле вьюга, 
Встретишь себе друга. 

* Половники да терки, 
Получишь три «пятерки». 

* Будет снега много 
И дальняя дорога. 
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* Пряники и сладости, 
Будет много радости. 

* Светел день и ярок, 
Ждет тебя подарок. 

* Воет в поле ветер, 
Встретишь друга Петю. 

* За стенами школы 
Будет год веселый. 

* Жизнь — полеты вверх и вниз, 
Ты скорее улыбнись! 

* В компании друзей 
Год будет веселей. 

* Палочки да елочки — 
Одет будешь «с иголочки». 

Поиск сюрпризов 
Примеры сюрпризов: 
1. Пуговица. 
2. Конфета. 
3. Вырезка из журнала (анекдот или кулинар¬ 

ный рецепт). 
4. Лента серпантина. 
5. Жевательная конфета. 
6. Маленькая пластмассовая игрушка. 
7. Наклейка. 
8. Переводная картинка. 
9. Пакетик кофе или чая. 

10. Сахар, соль. 
11 . Монетка (российская или иностранная). 
12. Марка. 
13. Пластмассовая буква или цифра из детской 

азбуки. 
14. Моток проволоки. 
15. Ластик. 
16. Маленький карандаш (отпилить от большого 

карандаша и заточить некрасивый край). 
17. Маленькая прищепка. 
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18. Настенная вешалка. 
19. Одноразовый шампунь или мыло. 
20. Бусинки, бисер. 
21 . Игральный кубик. 
22. Билет на городской транспорт. 

Указатель игр и развлечений 
Правила игр приводятся в главе 5. Номера игр, 

подходящих для данного праздника: 8, 10, 12 (с воз
душным шариком), 22, 23, 24, 25, 26, 27, 28, 30, 31 , 
32, 33, 35, 36, 38, 40, 41 , 42, 52, 53, 56, 59, 62, 63, 
64, 65, 66, 71 , 72, 74, 75, 77, 78, 79, 80, 81 , 82, 83, 
85, 86, 87, 90, 91 , 92, 95, 103, 104, 105, 106, 107, 
111, 112, 113, 114, 115, 116, 117, 121, 126, 128, 130. 



ГРЁЗЫ ЛЮБВИ 
Вечер, посвященный Дню св. Валентина 

(9—11-й классы) 

Танцевальный вечер для старших классов. Проводит
ся для нескольких классов одной параллели. 

Место проведения: актовый зал. 
Количество участников: 30—80 человек. 
Возраст участников: 14—17 лет. 

Материальное обеспечение: 
* оформление (воздушные шары, плакаты, «дос

ка признаний»); 
* почта (стол, почтовый ящик, почтовая бума-
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га, ручки и фломастеры, номерки каждому 
участнику); 

* «оракул» (стол, свеча, цветные карточки для 
«оракула», толкование цветов); 

* психолог (бумага, ручки, сборник тестов). 
* реквизит для конкурсов (разрезанные сердца, 

газеты, большое сердце); 
* призы; 
* музыкальное сопровождение. 

Подготовка к мероприятию 
Оформление. Для того чтобы праздник получил

ся действительно незабываемым, нужно провести 
много приготовлений, к которым нужно привлекать 
и учеников. 

Помещение украшается белыми и красными воз
душными шарами, желательно приобрести шары в 
форме сердечек. На стенах развешиваются плакаты 
со стихами о любви, афоризмами на эту тему или шу
точными высказываниями. Можно предложить каж
дому классу оформить стенгазету, посвященную празд
нику. 

Необходимыми составляющими праздника явля
ются «доска признаний» и «любовная почта». Для 
«доски признаний» на стену наклеивается ватман. К 
нему на толстых нитках прикрепляются цветные ка
рандаши или фломастеры. В течение вечера любой 
участник может подойти и написать признание или 
просто шутку, стихотворение на этой «доске». 

Для «любовной почты» в углу зала ставится стол 
с писчей бумагой (желательно взять специальную поч
товую бумагу небольшого формата или цветные лис
точки для заметок) и большим ассортиментом цвет
ных ручек, карандашей, фломастеров. На этом же 
столе располагается почтовый ящик (картонная ко
робка с прорезью и надписью «Почта»). Каждый уча
стник праздника получает на входе номерок. Его луч-
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ше всего изготовить из плотной бумаги, вырезав в 
форме сердечка. Номер необходимо писать контраст
ным маркером, чтобы его было видно издалека, к но
мерку должна быть прикреплена небольшая англий
ская булавка, чтобы его было легко закрепить на одеж
ду. В качестве почтальонов лучше пригласить 5— 
7 учеников из класса, на год младшего, чем участни
ки праздника. Все присутствующие пишут на специ
альных столах записки, сворачивают, надписывают 
номер адресата и кладут в почтовый ящик. Время от 
времени один из почтальонов вытаскивает записки 
из ящика и разносит их по залу, определяя адресатов 
по приколотым у них номерам. У почтового стола 
должен дежурить один из почтальонов, чтобы никем 
посторонним почтовый ящик не открывался. 

Оригинальными развлечениями праздника будут 
«кабинеты» оракула и психолога. О том, как их орга
низовать, рассказывается в дополнительных матери
алах. 

План мероприятия: 
1. Вступление. 
2. Игра «Тайный друг». 
3. Конкурс «Половинки». 
4. Выборы Валентинов. 
5. Игра «Признание в любви». 
6. Любовные перепевки. 
7. Игры и танцы. 
8. Лотерея. 
9. Заключение. 

Продолжительность мероприятия: 4 часа. 

Вступление 
В качестве вступления можно поприветствовать 

собравшихся, рассказать историю возникновения праз
дника, описать возможности, предоставляемые всем 
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участникам на празднике («доска признаний», почта, 
«оракул», психолог) и способы их использования. 

Игра «Тайный друг» 
Всем желающим принять участие в игре предла

гается написать на бумажке свой номер. Все номера 
складываются в мешочек, и игроки по очереди вы
таскивают любой из них. Тому, чей номер написан на 
вытащенной бумажке, данный участник игры должен 
стать тайным другом. Роль тайного друга заключает
ся в том, что он пытается сделать «избраннику» что-
либо приятное в течение всего праздника, стараясь 
при этом остаться неизвестным. Для этого он может 
попросить поставить его любимую песню, угостить 
конфетой, пригласить на танец, сказать или написать 
ему что-нибудь приятное, незаметно подложить Не
большой сюрприз. После окончания игры проводится 
обсуждение, во время которого каждый игрок выска
зывает свои предположения по поводу личности его 
тайного друга. 

Конкурс «Половинки» 
Для игры необходимо вырезать из бумаги сердеч

ки. Каждое сердечко разрезается по ломаной линии 
на две половинки. Все половинки складываются в 
коробку и перемешиваются. Каждый желающий уча
ствовать в игре вытягивает одну половинку. В тече
ние 20 — 30 минут проводятся танцы, во время кото
рых участники стараются найти человека, половинка 
сердца которого совпадает с их собственной. Те, кому 
удастся выполнить это крайне сложное задание, по
лучают приз. 

Выборы Валентинов 
Ведущий предлагает присутствующим выбрать 

лучшую пару. Пары могут формироваться доброволь-
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но, по желанию и симпатиям участников. Для кон
курса можно пригласить пары, победившие в преды
дущем конкурсе «Половинки». Всего необходимо ото
брать 3—5 пар. 

1. «Танцы на льдине». 
Каждой паре выдается газета. Они танцуют, не 

сходя с газеты. По очередному сигналу ведущего га
зета складывается пополам, и танец продолжается. 
Музыка все время меняется. Если кто-либо из парт
неров сошел с газеты — пара выбывает. Последняя 
оставшаяся в игре пара получает призовое очко. 

2. «Комплименты». 
В этом конкурсе девочки каждой пары по очере

ди делают комплименты своим партнерам. Та девоч
ка, которая повторится или не сможет придумать оче
редной комплимент, выбывает. Последняя оставшая
ся в игре девочка приносит паре призовое очко. 

3. «Кто лучше помнит друг друга». 
Конкурсанты каждой пары становятся спиной 

друг к другу. После этого каждому из них задается по 
пять вопросов о внешности партнера (цвет глаз, одеж
да, количество пуговиц на рубашке, наличие часов, 
сережек и других украшений и т. п.). Та пара, кото
рая лучше всех справится с заданием, получает при
зовое очко. 

4. «Нестандартные ситуации». 
Мальчикам-конкурсантам задаются три нестан

дартные ситуации, из которых они должны найти 
выход. Тот, кто, по мнению зрителей, найдет наибо
лее оригинальные решения, приносит своей паре при
зовое очко. 

Пара, набравшая больше всех очков по итогам 
четырех конкурсов, объявляется победительницей. Ей 
вручаются призы и присваивается звание Валентины 
и Валентина. 
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Игра «Признание в любви» 
Участники становятся в круг и танцуют. Во вре

мя танца они передают друг другу плюшевое сердце 
(или воздушный шарик в форме сердечка). Внезапно 
музыка прерывается, и тот, у кого в руках остался 
предмет, признается в любви любому из присутству
ющих. Признанием могут быть как обычные слова, 
так и стихотворение, песня, пантомима. Затем игра 
возобновляется. В конце игры участнику, сделавше
му самое оригинальное признание, вручается приз. 

Любовные перепевки 
Из числа присутствующих выбирается команда 

девочек и команда мальчиков (по 5—7 человек в каж
дой). Команды по очереди поют песни и рассказыва
ют стихотворения о любви. Та команда, которая не 
может сделать ход, проигрывает. Участники второй 
команды получают приз. 

Игры и танцы 
В зависимости от желания ребят все оставшееся 

время праздника можно посвятить танцам или прове
сти еще несколько игр и конкурсов. Перечень игр, 
подходящих для данного праздника, приводится в ука
зателе игр и развлечений. 

Лотерея 
Поскольку у всех присутствующих есть номер

ки, в конце праздника можно провести лотерею, ра
зыграв оставшийся призовой фонд. Для этого на бу
мажках пишутся номера участников (это могут сде
лать и сами участники, написав на бумажке свой но
мер). Бумажки складываются в коробку и тщательно 
перемешиваются. После этого демонстрируется приз, 
который будет разыгрываться, и вызывается кто-ни
будь из присутствующих, заявивший, что он не заин
тересован в этом призе, для проведения жеребьевки. 
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Приз получает человек, чей номер он вытащил. Пос
ле этого лотерею можно повторять, пока все призы не 
будут разыграны между участниками. 

Заключение 
В завершение праздника подводятся его итоги, 

вручаются призы почтальонам, раскрываются лично
сти тайных друзей. После этого отводится 15—20 ми
нут на танцы. 

Рекомендации 
Необходимо заранее заготовить для праздника 

огромное количество бумажных сердечек, которые 
понадобятся для номерков всех гостей и для конкур
са «Половинки». Изготовление сердечек можно пору
чить и самим ученикам, выдав им готовый образец. 

Не забудьте, что музыкальное сопровождение к 
празднику должна готовить инициативная группа 
ребят. 

Если в конкурсе Валентинов победит несколько 
пар, на празднике будет несколько Валентинов. 
Дополнительные материалы 

«Оракул» 
Для гадания необходимо изготовить 20 квадратов 

(сторона квадратов примерно 10 см). С одной стороны 
все квадраты должны быть белые, с другой — крас
ные, зеленые, серые, черные (по пять штук каждого 
цвета). Квадраты необходимо разрезать пополам по 
диагонали и сложить в вазу с достаточно узким гор
лышком (подойдет и темная пластиковая бутылка с 
обрезанным верхом). 

Стол «оракула» ставится в углу зала. За столом 
сидит сам «оракул» (для этой роли лучше выбрать 
кого-нибудь из учителей). На столе ваза с треуголь
никами и зажженная свеча. 

К «оракулу» подходят участники вечера, чтобы 
узнать свою совместимость (участники могут быть как 
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разного, так и одного пола, поскольку «оракул» дает 
ответы и о дружбе). Участники поочередно достают 
из вазы по одному треугольнику. Если цвета их треу
гольников совпали, «оракул» делает предсказание. 
Если нет, один из участников (какой именно, участ
ники решают сами) может вернуть свой треугольник 
в вазу и вытащить новый. Если цвета опять не совпа
ли, «оракул» говорит им, что время предсказаний еще 
не пришло. 

Предсказание делается следующим образом: если 
цвет совпавших треугольников красный — «оракул» 
предсказывает любовь или крепкую дружбу, зеле
ный — хорошую дружбу, серый — равнодушие, чер
ный — ссоры. 

Психолог 
Стол психолога желательно поставить перед вхо

дом в зал, так, чтобы это место было хорошо освеще
но. В роли психолога может выступать любой учи
тель или настоящий школьный психолог. Сейчас не
трудно найти сборники тестов, из которых можно 
выбрать игровые тесты на тему дружбы и любви, под
ходящие для данного праздника. Тесты должны со
держать небольшое (не более 15) количество вопро
сов, результаты теста должны легко подсчитываться. 
Тестируемых необходимо предупредить, что это игро
вое тестирование и оно не обязательно показывает ис
тинный результат. 

Здесь приводятся два примерных теста. Один из 
них — оригинальный рисуночный тест на совмести
мость, второй — пример облегченного обычного теста. 

Тест «Половинки человека» 
Постановка задания 

Лист бумаги складывается пополам и насквозь 
-прокалывается в пяти местах (на рис. 2 сгиб листа 
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показан серой вертикальной линией, точки прокола — 
жирными серыми точками). Игроки в паре по очере
ди рисуют половинку человека (один игрок правую 
половину, второй — левую). Рисунок каждого тести
руемого должен обязательно проходить через все пять 
точек. До окончания теста запрещается смотреть на 
рисунок партнера. 

Точки в начале тестирования наносятся из расче
та, что через первую точку будет проходить ухо, вто
рую — шея, третью — ладонь, четвертую — талия, 
пятую — стопа (однако тестируемым нельзя сообщать 
об этих условиях и они не обязаны их придерживать
ся). 

Толкование 
Общий вид. Чем точнее совпадают половинки и 

чем более гармоничен человечек, тем лучше совмес
тимость тестируемых. На рисунке-примере общая со
вместимость тестируемых достаточно хорошая. 

Голова. Тот человек, на чьем рисунке голова выше, 
лидирует в паре. Торчащие волосы на голове означа
ют желание лидерства. На рисунке явно лидирует 
правая половинка, однако волосы у левой показыва
ют желание лидерства. Поэтому между тестируемы
ми иногда может возникать незначительная борьба за 
лидерство. 

Черты лица. Если человек рисует черты лица, 
значит, он направлен на общение. В этом случае бо
лее гармоничны пары, в которых или оба человека 
направлены на общение (есть черты лица) или оба не 
направлены (нет черт лица). Так же хорошо сочета
ются дополняющие черты лица (например, когда один 
рисует рот, а другой ухо). На рис. 2 у тестируемых 
нет проблем с общением. Причем их отношения ук
репляются тем, что автор левой половины хорошо уме
ет слушать то, что говорит его партнер. 

Рука. По прорисованности руки можно сказать, 
кто из тестируемых выполняет основную работу. При-
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чем длинная, широкая рука показывает трудолюби
вого человека, а наличие пальцев — мастерство тес
тируемого в какой-либо практической области. На ри
сунке — явно всю работу выполняет автор правой 
половины. 

Ноги отвечают за материальное благосостояние и 
прочность союза. Здесь важно, чья нога длиннее и 
чья нога увереннее стоит на земле. На рисунке — 
длина ног практически одинакова, однако все взаи
моотношения существуют в основном за счет прочной 
ноги правой половины. 

Рис. 2 

Тест «Романтичны ли вы?» 
1. Часто ли вы влюбляетесь? 
2. Считаете ли вы, что любовь должна занимать 

главное место в жизни? 
3. Нравится ли вам дарить или получать цветы? 
4. Любите ли вы прогулки под луной? 
5. Нравится ли вам быть влюбленным? 
6. Плачете ли вы, когда смотрите мелодраму? 
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7. Верите ли вы в любовь с первого взгляда? 

Результаты теста. 
Каждый положительный ответ приносит одно 

очко: 
От 5 до 7 очков — вы неисправимый роман
тик. 
От 3 до 5 очков — романтизм не является оп
ределяющей чертой вашего характера. 
1 или 2 очка — вы совсем не романтичны. 

Выборы Валентинов 
Примеры нестандартных ситуаций: 

* Вы идете с девушкой в кино. На вашем пути 
— огромная лужа. Ваши действия? 

* Вы купили себе и вашей девушке мороженое. 
Однако когда начали расплачиваться, обнару
жили, что у вас не хватает денег. 

* Вы с девушкой пошли гулять, но вдруг на
чался дождь. Ваши действия? 

Указатель игр и развлечений 
Правила игр приводятся в главе 5. Номера игр, 

подходящих для данного праздника: 9, 10, 23, 24, 
25, 26, 27, 31 , 32, 34, 35, 38, 45, 56, 59, 64, 65, 72, 
74, 79, 83, 84, 86, 89 (любовь — это...), 95, 98, 102, 
112, 119 (передавать любовные признания), 121, 126, 
128, 130 (ситуации о любви). 



Мавраль 
Совместное празднование 8 Марта и 23 февраля 

(9—11-й классы) 

Проводится в начале марта. 

Место проведения: классный кабинет. 
Количество участников: 15—30 человек. 
Возраст участников: 14—17 лет. 

Материальное обеспечение: 
* оформление кабинета (плакаты с поздравле

ниями, воздушные шарики); 
* еда и посуда для чаепития; 
* реквизит для конкурсов (деревянный брусок, 

гвозди, несколько маленьких молоточков, тон
кие шнуры (5—6 штук длиной не менее 1 м), 
цветные канцелярские резинки, «съедобный 
конструктор» для бутербродов, кухонные 
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ножи, карточки с анаграммами, ручки и лис
ты бумаги); 

* музыкальное сопровождение; 
* призы и подарки. 

Подготовка к мероприятию 
Мальчики и девочки должны заранее подготовить 

поздравления друг другу. Это могут быть обычные 
поздравительные открытки (одна большая общая от
крытка или по открытке каждой/каждому девочке/ 
мальчику). Однако гораздо интереснее начать вечер 
со стихотворных или песенных поздравлений. 

При наличии инициативы и взаимной согласо
ванности действий мальчики и девочки могут пред
ставить к празднику шуточные газеты друг о друге 
(или в общем о мужчинах и женщинах). 

Во время календарных праздников необходимо 
объявить, что основные подарки будут вручены во 
время общего торжества. 

Оформление кабинета необязательно, однако пла
каты с поздравлениями и воздушные шарики созда
дут более праздничную атмосферу. 

Парты составляются в один большой стол. У дос
ки необходимо оставить как можно больше свободно
го пространства. 

План мероприятия: 
1. Поздравления. 
2. Конкурсы для девочек. 
3. Конкурсы для мальчиков. 
4. Чаепитие. 
5. Мальчишки и девчонки. 
6. Игры и танцы. 
7. Подарки. 

Продолжительность мероприятия: 3—4 часа. 
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Поздравления 
В е д у щ и й : Мы собрались сегодня, чтобы поздра

вить друг друга. Между мальчиками и девочками 
нашего класса объявляется временное перемирие. 
Надеюсь, сегодня будут забыты старые обиды, язви
тельные замечания, проказы с водой... Сегодня у нас 
праздник! 

Поздравления от девочек. 
Поздравления от мальчиков. 

Конкурсы для девочек 
В е д у щ и й : А теперь объявляются конкурсы для 

девочек. Есть желающие доказать мальчишкам, что 
вы их ничуть не хуже? 

Для конкурсов отбирается 5—7 участниц, между 
которыми в три этапа проходят состязания. Если де
вочек, желающих принять участие в конкурсе, слиш
ком много (больше 7), часть участниц выбывает пос
ле каждого конкурса (чтобы соревнования не продли
лись слишком долго). Если участниц немного, они 
соревнуются в трех конкурсах, получая в каждом 
конкурсе призовые очки. По окончании соревнований 
выбирается победительница, набравшая больше всех 
очков. 

«Гвозди» 
Для этого конкурса каждой участнице вручается 

брусок с вбитым (примерно на треть) гвоздем. Гвоздь 
должен быть достаточно длинным и не слишком тон
ким. Задача каждой девочки — тремя ударами как 
можно глубже забить свой гвоздь в брусок. Конкурс 
может проводиться как по очереди, так и одновре
менно между всеми участницами. После того как каж¬ 
дая участница ударит по гвоздю три раза, сравнива
ются полученные результаты, и жюри, составленное 
из мальчиков класса, определяет победительниц. Все 
участницы, отмеченные жюри, получают призовые 
очки. 
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«Швеи» 
Каждая участница получает длинный шнур. Все 

мальчики встают в центре класса. За определенный 
промежуток времени (обычно 2—3 минуты) участни
цам необходимо «пришить» друг другу как можно 
больше мальчиков. «Пришивание» заключается в 
продевании шнура через петли одежды, манжеты, 
ремешки от часов и т.п. В зависимости от числа маль
чиков в классе можно разрешить или запретить «при
шивание» одного и того же мальчика разными девоч
ками к своей цепочке. Те участницы, у которых к 
финальному сигналу будет наибольшая цепочка «при
шитых», объявляются победительницами и получа
ют призовые очки. Жюри может поощрить призовым 
очком и оригинальность «пришивания». 

«Женский армрестлинг» 
В центр конкурсной площадки устанавливаются 

парты, и участницы соревнуются в борьбе на руках. 
Победительницы каждой пары соревнуются между 
собой до тех пор, пока не будет выявлена окончатель
ная победительница, получающая призовое очко. 

Победительнице всех конкурсов вручается приз. 
Желательно, чтобы приз в этом конкурсе был полез
ным, но смешным. 

Конкурсы для мальчиков 
В е д у щ и й : А теперь конкурсы для мальчиков. 

Кто из вас самый смелый, изобретательный, ловкий? 
Для конкурсов отбираются 5—7 участников, меж

ду которыми в три этапа проходят состязания. Если 
мальчиков, желающих принять участие в конкурсе, 
слишком много (больше 7), часть участников выбы
вает после каждого конкурса. Если участников не
много, они соревнуются в трех конкурсах, получая в 
каждом конкурсе призовые очки. По окончании со-
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ревнований выбирается победитель, набравший боль
ше всех очков. 

«Кулинары» 
Для этого конкурса необходимо заготовить «съе

добный конструктор» (его примерные составляющие 
перечислены в дополнительных материалах), доски и 
кухонные ножи для каждого участника. За опреде
ленный промежуток времени (5 — 7 минут) участни
ки должны приготовить оригинальный бутерброд и 
придумать ему интересное название. Жюри, состав
ленное из девочек класса, определяет победителей, 
которые получают призовые очки. 

«Резиночки» 
Каждый участник получает несколько (не менее 

10) канцелярских резинок одного цвета. Если разно
видностей (цветов) резинок не хватает на всех участ
ников, некоторые из резинок можно пометить, при
клеив к ним кусочки цветной изоленты или обмотав 
их ниткой. Все девочки становятся в центр игровой 
площадки. Задача конкурсантов — за отведенный про
межуток времени (обычно 1—3 минуты) надеть ре
зинки своего цвета на запястье как можно большему 
количеству девочек. Те участники, у которых к фи
нальному сигналу будет наибольшее количество 
«окольцованных», объявляются победителями и по
лучают призовые очки. Жюри так же может поощ
рить призовым очком галантность и вежливость уча
стников. 

«Толкачи» 
В этом конкурсе участники соревнуются в парах. 

Победители каждой пары соревнуются между собой 
до выявления окончательного победителя. Конкурс 
состоит в следующем. Участники становятся лицом 
друг к другу на расстоянии 15—20 см. Ноги на шири
не плеч. Руки согнуты в локтях (предплечья парал
лельны линии тела). Соревнующиеся касаются ладо-
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ней друг друга. Задание состоит в том, чтобы, каса
ясь лишь ладоней соперника, вывести его резким тол
чком из равновесия. Тот, кто первым сойдет с места 
(сделает шаг), считается проигравшим. 

Победитель конкурсов получает приз. 

Чаепитие 
В е д у щ и й : Объявляется перерыв. Давайте попро

буем, что приготовили наши конкурсанты. На вся
кий случай у нас есть и другие угощения. Хорошень
ко подкрепитесь, потому что игры и соревнования 
сегодняшнего вечера еще не закончились. 

На чаепитие отводится 30—50 минут. После это
го вся посуда складывается в угол класса. Часть парт 
расставляется вдоль противоположных стен (напро
тив друг друга). 

Мальчишки и девчонки 
В е д у щ и й : Праздник сегодня общий, кто же бу

дет мыть посуду и убирать помещение, мальчики или 
девочки? Предлагаю устроить соревнование — проиг
равшие моют посуду. 

В конкурсах могут участвовать все присутствую
щие или выбираться команда девочек и команда маль
чиков (число человек в командах не обязательно дол
жно быть одинаковым). 

«Анаграммы» 
Каждой команде раздается список анаграмм (слов, 

в которых изменен порядок букв). За пять минут коман
ды должны разгадать как можно большее число ана
грамм. За каждое расшифрованное слово команда по
лучает призовое очко. 

Для того чтобы облегчить выполнение задания, 
команды получают подсказки: 

«Все слова — это содержимое школьной сумки 
мальчиков» (подсказка для команды девочек). 
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«Все слова — это содержимое школьной сумки 
девочек» (подсказка для команды мальчиков). 

В дополнительных материалах приводится при
мерный список анаграмм и ответов к ним. 

«Имена» 
Каждой команде предлагается за одну минуту 

вспомнить имена, начинающиеся на каждую из букв 
слова «праздник». При этом команда девочек должна 
придумывать только мужские имена, а команда маль
чиков — только женские. За каждое придуманное имя 
команда получает призовое очко. 

Перед началом конкурса необходимо оговорить, 
что принимаются лишь полная форма имени и толь
ко имена, встречающиеся на территории нашей стра
ны. 

Примеры имен приводятся в дополнительных 
материалах. 

«Вопросы» 
Ведущий по очереди задает женские и мужские 

вопросы. На женские вопросы команда девочек запи
сывает свой ответ, а команда мальчиков должна уга
дать, какой ответ записали девочки. Если мальчики 
угадали — их команде засчитывается призовое очко. 
После этого ведущий зачитывает мужской вопрос, и 
команды меняются ролями. 

Та команда, которая по результатам всех конкур
сов наберет максимальное количество очков, объяв
ляется победившей. Проигравшая команда должна вы
мыть посуду и убрать помещение. Однако необходи
мо предложить команде победителей помочь сопер
никам. 

Игры и танцы 
В зависимости от желания ребят все оставшееся 

время праздника можно посвятить танцам или прове
сти еще несколько игр и конкурсов. Перечень игр, 
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подходящих для данного праздника, содержится в ука
зателе игр и развлечений. 

Подарки 
В заключение праздника участники вручают за

ранее приготовленные подарки и поздравляют друг 
друга. 

Рекомендации 
Целесообразность совместного празднования 

8 Марта и 23 февраля определяется, в первую очередь 
трудностями и нехваткой времени при подготовке ин
тересного праздника, который понравится ребятам. 
Кроме того, при организации вечеров для мальчиков 
(в подготовке которого принимают участие девочки) 
и для девочек (в подготовке которого участвуют маль
чики) могут возникнуть явное различие между каче
ством этих двух праздников и взаимные обиды. Объе
диненный праздник, в создании которого участвует 
весь класс, способствует укреплению коллективных 
связей, улучшению взаимоотношений мальчиков и 
девочек и значительно облегчает труд организатора. 

При проведении праздника необходимо следить, 
чтобы конкурсы создавали веселую, дружественную 
атмосферу. Проигравшие не должны слишком огор
чаться — для этого победителям вручаются смешные 
награды, а всем участникам соревнований — прият
ные (лучше всего съедобные) поощрительные призы. 

При проведении конкурсов между девочками и 
между мальчиками необходимо учесть, что по резуль
тирующим очкам может получиться несколько побе
дителей. Для укрепления дружеских отношений в 
классе такая ситуация даже предпочтительнее. Одна
ко не забудьте обеспечить призами всех победителей. 

После конкурса между мальчиками и девочками 
задача ведущего состоит в том, чтобы организовать 
добровольную совместную уборку помещения коман
ды победителей и команды проигравших. 
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Дополнительные материалы 

Съедобный конструктор для сэндвичей 
Примерные составляющие: 

* батон хлеба (лучше багет); 
* кусочки колбасы; 
* сыр, нарезанный тонкими ломтиками; 
* сыр, нарезанный кубиками; 
* плавленый сыр; 
* огурец (сырой или соленый); 
* вареная морковь; 
* зелень; 
* редис; 
* листы салата; 
* маслины; 
* майонез, кетчуп в пластиковых бутылочках с 

тонким наконечником; 
* вареное яйцо; 
* вареный картофель. 

Дополнительное оборудование: фигурные ножи, вил
ки, шпажки для бутербродов. 

Анаграммы 
Для команды девочек: 

1. ДГЬВОЗ (гвоздь). 
2. ОООКБКР (коробок). 
3. ШОПДИКПИН (подшипник) 
4. СИПЧИК (спички) 
5. РОВОКОПЛА (проволока). 
6. КЕРПСАК (скрепка). 
7. КАКОПН (кнопка). 
8. ОГУЦЫБОПСКЛ (плоскогубцы). 
9. ЖАРПУНИК (пружинка). 

10. ТНОРАП (патрон). 
11. КАЙАГ (гайка). 
12. ЖИНОК (ножик). 
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3. СЛАТКИ (ластик). 
4. ФОКТНЕА (конфета). 
5. ОЛАКТП (платок). 
6. СЕТКИЧМАОК (косметичка). 
7. ООТКБЛН (блокнот). 
8. НОЗТ (зонт). 
9. ВУБКЛАА (булавка) 

10. ЫМОЛРЕФСАТ (фломастеры) 
11. ЛОРКЕБ (брелок). 
12. РАКЗЕОЛ (зеркало). 

Имена 
Женские имена: Полина, Роза, Анна, Зоя, Да

рья, Нина, Ирина, Клавдия. 
Мужские имена: Павел, Роман, Алексей, Захар, 

Дмитрий, Николай, Игорь, Кирилл. 

Вопросы 
Женские вопросы: 
1. Зачем девочки капают на порванные колгот

ки лак для ногтей? (Ответ: чтобы не пошла 
стрелка). 

2. При вдевании нитки в иголку, что должно 
быть неподвижно: иголка или нитка? (Ответ: 
иголка). 

3. Что такое мелирование? (Ответ: окраска от
дельных прядок волос). 

4. Для чего девушке может понадобиться ацетон? 
(Ответ: смыть старый лак с ногтей). 

5. Как называют небольшую сумочку, в которой 
хранятся предметы, необходимые для того, 
чтобы сделать макияж? (Ответ: косметичка). 
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Мужские вопросы: 
1. Составной частью чего является карбюратор? 

(Ответ: мотора). 
2. По чему можно ударить «пыром»? (Ответ: по 

мячу). 
3. Капот на автомобиле располагается спереди 

или сзади? (Ответ: спереди). 
4. Что такое Control Strike? (Ответ: компьютер

ная игра). 
5. В каком направлении при работе пилой при

кладывается сила: к себе или от себя. (Ответ: 
от себя). 

Указатель игр и развлечений 
Правила игр приводятся в главе 5. Номера игр, 

подходящих для данного праздника: 8, 10, 22, 23, 
24, 25, 26, 27, 28, 31 , 32, 33, 34, 35, 36, 38, 40, 41 , 
45, 47, 48, 50, 54, 55, 56, 59, 62, 63, 64, 65, 66, 69, 
70, 71, 72, 74, 76, 77, 78, 79, 80, 81 , 83, 84, 85, 86, 
87, 90, 91 , 94, 95, 98, 99, 103, 104, 106, 107, 109, 
111, 112, 113, 115, 116, 121, 126, 128, 130. 



ОСТОРОЖНО, РОЗЫГРЫШ! 
Первоапрельская юморина (7—11-й классы) 

Сценарий проведения юморины в нескольких сред
них или старших классах. 

Место проведения: актовый зал. 
Количество участников: 30—80 человек. 
Возраст участников: 12—16 лет. 

Материальное обеспечение: 
* оформление помещения (воздушные шарики, 

плакаты с анекдотами и смешными история
ми, плакат «Что бы это значило?», плакат 
«Напиши анекдот»); 

* музыкальное сопровождение; 
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* реквизит для конкурсов (пластиковые бутыл
ки (3—5 штук), несколько вареных яиц, та
релки с мукой, конфеты, нитки, бейсболка, 
бумажные кольца, салфетки, фломастеры, воз
душные шарики); 

* призовой фонд. 

Подготовка к мероприятию 
Оформление помещения. Для оформления поме

щения используются воздушные шары, плакаты с 
изображенными на них смешными картинками или 
написанными смешными историями. Кроме того, не
обходимо организовать два конкурса: конкурс версий 
«Что бы это значило?» и конкурс анекдотов. 

Плакат-конкурс «Что бы это значило?». Для 
этого конкурса необходимо нарисовать или вырезать 
из журнала курьезную картинку или фотоснимок (воз
можно, в коллекции организаторов праздника также 
найдется смешная фотография). Картинка должна 
быть небольшой. Она наклеивается в центр ватмана 
под заголовком «Что бы это значило?». Каждый при
сутствующий может придумать свою смешную под
пись к картинке и написать ее на ватмане. В конце 
праздника наиболее удачные версии зачитываются 
вслух и их авторам вручаются призы. 

Плакат «Напиши анекдот». На стене в хорошо 
освещенном месте необходимо закрепить чистый ват
ман с призывом «Напиши анекдот». Каждый присут
ствующий может записать здесь свой самый люби
мый анекдот. В конце праздника рассказчики наибо
лее удачных анекдотов получают призы. 

Также можно провести между классами конкурс 
стенгазет, посвященных празднику. Веселые стенга
зеты, развешанные по стенам, несомненно, украсят 
зал и создадут праздничное настроение. 
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План мероприятия: 
1. Вступление. 
2. Шуточные вопросы. 
3. Апрельские конкурсы. 
4. Инсценировка анекдота 
5. Подведение итогов конкурсов. 

Продолжительность мероприятия: 3 часа. 

Вступление 
Участники праздника входят в зал. На сцене по

является ведущий с огорченным выражением лица. 
В е д у щ и й : Дорогие ребята, к сожалению, мы 

вынуждены перенести сегодняшний праздник на дру
гой день, поскольку к нам в школу сейчас приедет 
СЭС с проверкой. Мы обязательно проведем наш праз
дник на следующей неделе. А сейчас я попросил бы 
нескольких мальчиков остаться и помочь привести 
актовый зал в порядок. 

Ведущий сходит со сцены и начинает снимать со 
стен плакаты. А потом он с совершенно серьезным 
видом достает рогатку и начинает стрелять по шарикам. 

Дети сразу или через некоторое время понимают, 
что это розыгрыш. 

Ведущий: С первым апреля! Сегодня объявля
ется конкурс на лучший розыгрыш. В конце праздни
ка лучшие шутники получат призы. А сейчас мы бу
дем веселиться и развлекаться. Давайте переоденем 
обувь — с левой ноги на правую и вывернем одежду 
наизнанку! И помните: первое апреля — никому не 
верю! 

Шуточные вопросы 
Для того чтобы присутствующие почувствовали 

атмосферу праздника, ведущий может рассказать 
смешную историю или стихотворение. Например, вред
ный совет Г. Остера: 

103 



Если друг твой самый лучший 
Поскользнулся и упал, 
Покажи на друга пальцем 
И хватайся за живот. 
Пусть он видит, лежа в луже, — 
Ты совсем не огорчен. 
Настоящий друг не любит 
Огорчать своих друзей. 

А также поиграть с залом в шуточные вопросы. 
Примеры шуточных вопросов приводятся в дополни
тельных материалах. Поскольку основная задача — 
создать праздничное настроение, дети могут отвечать 
хором. Самым активным участникам можно вручить 
шуточный приз. 

Апрельские конкурсы 
«Лавировщики» 

На пол выставляется несколько бутылок. Одно
му из присутствующих предлагается пройти между 
бутылками с завязанными глазами. Пока жертве за
вязывают глаза и указывают правильное направле
ние, бутылки убираются. Под смех и советы зрителей 
«жертва» петляет по ровному полу. 

«Спина к спине» 
Ведущий вызывает из зрителей двух смелых иг

роков. Игроки становятся спина к спине, и между их 
спинами (на уровне лопаток) зажимается яйцо. Зада
ча игроков — опустить яйцо на землю, без помощи 
рук. При этом игрокам сообщается, что яйцо сырое 
(на самом деле, конечно, вареное). 

Для большего охвата аудитории можно вызвать 
одновременно несколько пар. Игроки в паре должны 
быть примерно одного роста. 

«Дуй-дуй» 
Двум добровольцам предлагается поучаствовать 

в следующем конкурсе. На середину стола кладут ос-
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тавшееся от прошлого конкурса вареное яйцо. Перед 
участниками ставится задача с завязанными глазами 
сдуть яйцо со стола со стороны соперника. По коман
де ведущего игроки начинают дуть как можно силь
нее... в тарелку с мукой, которую незаметно постави
ли вместо яйца. 

«Бумажное кольцо» 
Участники делятся на пары. Каждой паре пред

лагается бумажное кольцо и два разноцветных ка
рандаша. Задача — быстрее других покрасить свое 
кольцо с двух сторон в разные цвета. Фокус состоит 
в том, что бумажные кольца — ленты Мёбиуса, име
ющие лишь одну поверхность, из-за чего участники, 
начав разрисовку с разных сторон, неожиданно встре
чаются. 

Для динамичности игры не нужно требовать пол
ного закрашивания стороны ленты, достаточно лишь 
провести линию на каждой стороне. 

Для изготовления ленты Мёбиуса отрежьте по
лоску бумаги (при необходимости — склейте из не
скольких частей) длиной 1—2 м и шириной 3 см. 
При склеивании кольца один раз перекрутите кон
цы ленты. 

«Достань конфету» 
В тарелку с мукой кладется конфета. Задача уча

стников — достать конфету без помощи рук. 
«Поймай конфету» 

К одному концу нитки привязывается конфета, 
другой необходимо закрепить на козырьке кепки так, 
чтобы конфета оказалась на уровне подбородка чело
века, надевшего кепку. Участники конкурса по оче
реди надевают на голову кепку и стараются ртом, без 
помощи рук, поймать конфету. 

Лучше проводить конкурс одновременно среди 
нескольких участников (для этого необходимо несколь
ко кепок). Из гигиенических соображений пойман-
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ную конфету лучше отдать победителю, а к нитке 
привязать новую конфету (должен быть запас игро
вых конфет). 

«Сбей шарик» 
Добровольцу предлагается с завязанными глаза

ми проткнуть вилкой воздушный шарик, закреплен
ный на спинке стула. Пока игроку завязывают глаза, 
обычный шарик подменяется на воздушный шарик, 
заполненный водой. 

«Посвящение в ослов» 
«Жертве», незнакомой с этим розыгрышем, пред

лагается вступить в очень престижное общество. Об
ряд посвящения заключается в том, что председатель 
общества трижды спрашивает: «Кто здесь осел?» и 
все присутствующие должны отвечать «Я», причем 
каждый раз все громче и громче. 

Если жертва соглашается вступить в это обще
ство, начинается обряд посвящения. Два раза все хо
ром отвечают на вопрос председателя. На третий раз 
все посвященные в розыгрыш молчат и на вопрос пред
седателя раздается лишь громкий крик жертвы. 

«Метатели дисков» 
Каждый игрок получает бумажный диск. Все 

участники становятся на одну линию и по команде 
ведущего кидают свой диск. Выигрывает тот игрок, 
чей диск улетит дальше. 

Для изготовления диска необходимо вырезать 
круг из кальки или салфетки. Диаметр круга — 15— 
20 см. Поскольку диски летят непредсказуемо, для 
того, чтобы определить, где чей диск после броска, 
необходимо, чтобы каждый игрок пометил свой диск. 

«Верю — не верю» 
Для конкурса вызываются 3—5 добровольцев. Ве

дущий задает вопросы, на которые участникам необ
ходимо ответить, правда это или нет. Тот, кто сдела
ет меньше ошибок, объявляется победителем. При-
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меры вопросов приводятся в дополнительных мате
риалах. 

В каждом конкурсе все участники, особенно жерт
вы розыгрышей, получают утешительные призы. 

Инсценировка анекдота 
Можно предложить присутствующим инсцени

ровать какой-нибудь анекдот или смешную историю. 
На репетицию отводится 5 — 10 минут, после этого 
несколько инициативных групп исполняют свои сцен
ки. Зрительское жюри выбирает победителей. Поощ
рительные призы получают все участники. Примеры 
анекдотов приводятся в дополнительных материалах. 

Подведение итогов конкурсов 
Завершается праздник подведением итогов и вру

чением призов за лучшую стенгазету, лучший розыг
рыш, самый смешной анекдот, самую оригинальную 
подпись к картинке. 

Для вручения призов можно выделить и другие 
номинации: «Самый активный участник», «Самый 
смешливый», «Самый недоверчивый» и т. п. 

Рекомендации 
Основная трудность для организаторов праздни

ка состоит в том, что необходимо непрерывно следить, 
чтобы все шутки и розыгрыши проходили без обид и 
слез. В качестве добровольцев на «опасных» конкур
сах нужно выбирать ребят, уверенных в себе, кото
рых не смутит роль «жертвы», и тех, кто поймет ро
зыгрыш и будет веселиться вместе со зрителями. Для 
того чтобы примирить победителей конкурсов без под
воха и «жертв» розыгрышей, всем победителям вру
чаются смешные и нелепые призы, а «пострадав
шим» — приятные (лучше всего съедобные) утеши
тельные подарки. 
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Дополнительные материалы 

Шуточные вопросы 
Примеры вопросов: 
1. Когда человек бывает в комнате без головы? 

(Когда высовывает ее из окна) 
2. Чем оканчиваются день и ночь? (Мягким зна

ком) 
3. Что надо сделать, чтобы четыре парня оста

лись в одном сапоге? (Снять с каждого по са
погу) 

4. Ворона летит, а собака на хвосте сидит. Мо
жет ли это быть? (Собака сидит на собствен
ном хвосте) 

5. В каком месяце болтливая Машенька говорит 
меньше всего? (В феврале, он самый корот
кий) 

6. Когда коня покупают, какой он бывает? (Мок
рый) 

7. У человека — одно, у вороны — два, у медве
дя — ни одного. Что это? (Буква «о») 

8. Что принадлежит вам, однако другие им пользу
ются чаще, чем вы? (Имя) 

9. В каком году люди едят больше обыкновенно
го? (В високосном) 

10. Может ли страус назвать себя птицей? (Нет, 
так как он не умеет говорить) 

11. Каких камней в море нет? (Сухих) 
12. Какой болезнью на земле никто не болел? (Мор

ской) 
13. Что можно приготовить, но нельзя съесть? 

(Уроки) 
14. Какой рукой лучше размешать чай? (Чай луч

ше размешивать ложкой) 
15. Что становится больше, если его поставить 

вверх ногами? (Число 6) 
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Конкурс «Верю — не верю» 
1. В Японии ученики на доске пишут кисточкой 

с цветными чернилами? (Да) 
2. В Австралии практикуется применение одно

разовых школьных досок? (Нет) 
3. Авторучка была изобретена еще в Древнем 

Египте? (Да) 
4. В Африке выпускаются витаминизированные 

карандаши для детей, имеющих обыкновение 
грызть что попало? (Да) 

5. В некоторые виды цветных карандашей до
бавляется экстракт моркови для большей проч
ности грифеля? (Нет) 

6. Если пчела ужалит кого-либо, то она погиб
нет? (Да) 

7. Правда ли что, пауки питаются собственной 
паутиной? (Да) 

8. Мыши, подрастая, становятся крысами? (Нет, 
это два разных отряда грызунов) 

9. Некоторые лягушки умеют летать? (Да, в тро
пических лесах Азии и Африки) 

10. Глаз наполнен воздухом? (Нет, глаз напол
нен жидкостью) 

11. Утром вы выше ростом, чем вечером? (Да) 
12. Летучие мыши могут принимать радиосигна

лы? (Нет) 
13. Жирафы по ночам отыскивают с помощью эха 

листья, которыми питаются? (Нет) 
14. В некоторых странах жуков-светляков исполь

зуют в качестве осветительных приборов? (Да) 
15. Радугу можно увидеть и в полночь? (Да) 
16. Слон, встречаясь с незнакомым сородичем, здо

ровается следующим образом — кладет ему 
хобот в рот? (Да) 

17. В медицине диагноз «синдром Мюнхгаузена» 
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ставится пациенту, который много врет? (Нет, 
такой диагноз ставят пациенту, у которого 
постоянное желание лечиться) 

Инсценировка анекдота 
Примеры анекдотов, которые просто и интересно 

инсценировать: 
1. 

Учительница вызвала Ваню к доске. Он вышел и 
молчит. 

— Я тебя слушаю! 
— А как это? — удивился Ваня. — Я же ничего 

не говорю! 
2. 

— Мама, знаешь, я в автобусе тетеньке на ногу 
наступил и извинился, а она мне за это конфету дала. 

— А ты ее за это поблагодарил? 
— Нет, я ей на вторую ногу наступил! 

3. 
— Мамочка, ты обещала мне, что если я целый 

час буду сидеть тихо, ты исполнишь мою просьбу. 
— Правильно! Чего ты хочешь? 
— Позволь мне теперь покричать до вечера. 

4. 
Заяц приходит к сове. 
— Сова, почему у меня левая передняя лапка че

шется? 
— Это, заяц, к деньгам. 
— А передняя правая почему чешется? 
— Это, заяц, к детям. 
— А задняя левая? 
— Это к путешествию. 
— А задняя правая? 
— Заяц! Мыться чаще надо! 
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Призы 
Все подарки должны быть ярко и красочно упа

кованы, перед их вручением должно быть рассказано 
с юмором о назначении данного предмета. Кроме пе
речисленных призов можно вручать самые обычные 
сувениры, придумывая для них смешные названия 
или нестандартное применение. 

Примеры смешных призов: 
* большая коробка, внутри которой лежит малень

кий приз (брелок или игрушка); 
* зеркало с наклеенной надписью «Это ты»; 
* небольшой приз, завернутый в большое количе

ство оберточной бумаги; 
* «страшилка» (способ изготовления описан в до

полнительных материалах к празднику «Хэлло¬ 
уин»); 

* коробка (например, из-под обуви) с маленькой 
прорезью. В прорези торчит кончик шнура или 
ленточки. Рядом с прорезью надпись: «Дерни за 
веревочку — коробочка откроется». Внутри ко
робки — огромный моток веревок (не менее 5 м); 

* сборники анекдотов, юморесок, шуточных стихот
ворений; 

* значки с различными смешными надписями; 
* торт «Сделай сам» (коробка от торта, перевязан

ная ленточкой, внутри коробки небольшие кулеч
ки муки и сахара (с соответствующими надпися
ми), порционная упаковка сливочного масла, ко
робочка мармелада, рецепт песочного торта); 

* набор конфет «Русская рулетка» (коробка шоко
ладных конфет в плотных обертках. Часть кон
фет — настоящие, остальные — пустые фанти
ки); 

* «набор гостя» (пластиковые ложка и нож); 
* «набор знаменитого писателя» (шариковая руч

ка и блокнот); 
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* «пособие агента по недвижимости» (детская сказ
ка «Теремок»); 

* «набор знаменитого музыканта» (какой-нибудь 
игрушечный музыкальный инструмент или сви
сток); 

* различные смешные игрушки; 
* бракованные изделия (книжки с перевернутой об

ложкой, посуда неправильной окраски или фор
мы и т.п.); 

* шнурки, бельевая прищепка, губка для мытья по
суды, ручка от водопроводного крана или другие 
полезные, но нелепые в качестве подарка пред
меты; 

* съедобные украшения (бусы или браслеты из кон
фет, изюма, баранок; кулон из морковки, кар¬ 
тошки, огурца). 

Указатель игр и развлечений. Правила игр приводятся 
в главе 5. Номера игр, подходящих для данного празд
ника: 6, 8, 15, 23, 24, 25, 30, 32, 33, 35, 38, 40, 47, 
65, 66, 71, 72, 78, 85, 88, 90, 91 , 103 (рассказ смеш
ной истории), 104, 115, 116, 117, 119, 120, 121, 125, 
126, 128. 



ВРЕМЕНА ГОДА 
Осенние, весенние, зимние дни рождения 

(5—7-й классы) 

Совместный день рождения для всех осенних (зим
них, весенних) именинников одного класса. 

Место проведения: классный кабинет. 
Количество участников: 15—30 человек. 
Возраст участников: 12—14 лет. 

Материальное обеспечение: 
* оформление кабинета (воздушные шары, пла

кат, символы данного времени года); 
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* реквизит для конкурсов (набор скороговорок, 
набор загадок, десять грецких орехов (или ша
риков от пинг-понга), коробка, бумажные мя
чики (из газеты)); 

* угощение и посуда для чаепития; 
* веселые шарики (воздушные шарики, скотч, 

клей, цветная бумага, фломастеры, краски); 
* музыкальное сопровождение; 
* подарки именинникам; 
* призы. 

Подготовка к мероприятию 
Оформление. Воздушные шарики. Плакат «С днем 

рождения!», символы времени года (осенние листья, 
еловые ветки, веточки с распустившимися листочка
ми или верба). 

За некоторое время до дня праздника (не менее 
чем за неделю) все именинники (чьи дни рождения 
будут отмечаться на данном празднике) получают за
дание подготовить концертные номера. Номера могут 
быть как групповые, так и индивидуальные. 

План мероприятия: 
1. Поздравление. 
2. Выступления именинников. 
3. Чаепитие. 
4. Веселые шарики. 
5. Игры и конкурсы. 

Продолжительность мероприятия: 3 часа 

Поздравления 
Приведем здесь четыре варианта поздравлений (в 

зависимости от времени года). Праздники в честь осен
них, зимних и весенних именинников устраиваются 
в середине последнего месяца этого времени года. 
Желательно так же отпраздновать и дни рождения 
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летних именинников (лучше всего в начале сентяб
ря), чтобы не возникало обид и негативных эмоций. 

Осенние 
Осень. Вихрь золотых листьев падает с деревьев, 

накрапывает дождик. Улетели перелетные птицы, 
остались лишь задиристые воробьи, ленивые голуби, 
смелые вороны... Осень. 12 (13, 14) лет назад землю 
покрыл ковер золотых опавших листьев. По стеклу 
барабанил серый дождик, такой же, как этот. В эту 
осень появились на свет Петя, Ваня, Аня (перечисля
ются имена именинников). Петя унаследовал у лис
тьев золотой цвет волос, Ваня — резвость осеннего 
дождика, Аня — грацию летящего листа. Мы сегодня 
поздравляем наших одноклассников с двенадцатой 
(тринадцатой, четырнадцатой) годовщиной их осени. 
Счастья и удачи вам, осенние философы и художни
ки, мечтатели и романтики. С днем рождения! 

Зимние 
Вьюга и метель. Серебряные снежинки рассыпа

лись по земле. Миллионы, миллиарды кружевных 
украшений зимы. 12 (13, 14) лет назад с самым пер
вым снегом в начале декабря появилась Даша. Вот 
откуда свежесть и румянец на ее лице. А у новогод
ней елки родился Миша, поэтому он такой щедрый и 
любит приносить другим радость. В феврале, когда 
стало совсем холодно, на свет появился Максим. Вот 
какой он у нас смелый — трескучего мороза не испу
гался и вьюга и снегопад были ему нипочем! Мы по
здравляем наших зимних новорожденных и желаем, 
чтобы жар своего сердца и чистоту души они пронес
ли через всю жизнь. С днем рождения! 

Весенние 
Кап-кап. Тает снег. Весна пришла! Радуются вес

не лесные обитатели, пережившие зиму. А 12 (13, 
14) лет назад весне особенно радовались родители Оли, 
Кати и Леши. Родились у них чудесные дети. Оля — 
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со звонким голоском весеннего ручейка. Леша с улыб
кой долгожданного весеннего солнышка. Любознатель
ная Катя, радующаяся жизни, как первый весенний 
цветок. Весна — пора надежд, пробуждения, расцве
та. Желаем вам сохранить эти черты, дарованные вам 
природой, чтобы и в холод, и в дождь в ваших серд
цах пели веселые птички и распускались подснежни
ки. С днем рождения! 

Летние 

Ярко солнце светит, 
В воздухе тепло, 
И куда не взглянешь, 
Все кругом светло. 

(Н. Суриков) 
Под этими теплыми солнечными лучами роди

лись 12 (13, 14) лет назад Света, Андрей и Ира. Воло¬ 
сы Светы — цвета спелых колосьев пшеницы, а глаза 
у Иры — синие, как ясное июльское небо. А что же 
наш Андрей? Стремительный, как молния во время 
грозы, и таинственный, как радуга. Вам с рождения 
благоволят Судьба и Природа. А мы вам желаем, что
бы, если лето станет излишне знойным и сухим, встре
тился вам на дороге друг и предложил бы глоток про
зрачной холодной воды. С днем рождения! 

Выступления именинников 
После поздравительной речи именинникам пре

доставляется ответное слово. Они показывают свои 
концертные номера (стихи, песни, сценки, игры со 
зрителями, фокусы). 

После завершения концерта именинники полу
чают подарки и большие открытки, на которых пи
шут свои пожелания все их одноклассники (надпи
сать пожелания можно или заранее, или во время 
праздничного вечера). 
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Чаепитие 
После этого все участники приглашаются к празд

ничному столу, на котором их ждет именинный пи
рог со свечами (по количеству именинников). 

За столом можно провести несколько игр: 
1. «Конфетка». 

Игроки передают под столом по кругу конфету. 
Ведущий, также сидящий за столом, должен угадать, 
у кого в руках конфета. Если он угадает — тот, кто 
держал в руках конфету, становится новым ведущим. 
Если нет — игра продолжается. Начинает игру обыч
но тот, кто сидит за столом напротив ведущего. 

2. «Что делать?» 
Ведущий описывает некоторую ситуацию и про

сит игроков назвать способы ее разрешения. Играю
щие отвечают, и победителем объявляется игрок, пред
ложивший больше всех версий. 

Также игру можно проводить в командах. Коман
ды по очереди называют свои версии. Если таковых 
больше нет, команда выбывает из игры. Последняя 
оставшаяся в игре команда считается победившей. 

Примеры ситуаций для игры приводятся в до
полнительных материалах. 

3. «Предмет-замена». 
Ведущий называет некоторый предмет и просит 

игроков назвать предметы, которыми можно заменить 
его. Участники игры отвечают, и победителем объяв
ляется участник игры, предложивший больше всего 
вариантов. 

Игру можно проводить в командах. Команды по 
очереди называют варианты, если таковых больше 
нет — команда выбывает из игры. Последняя остав
шаяся в игре команда объявляется победительницей. 

Примеры для игры и список предметов-замен к 
ним приводятся в дополнительных материалах. 
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Веселые шарики 
После того, как убрана вся посуда со стола, мож

но предложить детям украсить воздушные шарики. 
Участники, группами или по одному, выбирают воз
душные шарики и разукрашивают их. На шариках 
можно нарисовать глаза, рот; приклеить клеем или 
скотчем бумажные волосы, уши, крылья, руки. На 
рис. 3 показано, что можно сделать с обычным надув
ным шариком. 

Рис. 3 
Обязательно проследите, чтобы всем ребятам хва

тало материалов и инструментов. Воздушные шари
ки для развлечения необходимо выбрать плотные и 
без рисунков. Имейте в запасе дополнительные шари
ки, на случай если чей-то шарик лопнет. 

Игры и конкурсы 
В завершение праздника проводится несколько 

игр и конкурсов для всех участников. 
«Конкурс скороговорщиков» 

Всем присутствующим предлагается посоревно
ваться в произнесении скороговорок. Ведущий рас
сказывает участникам скороговорку, а они пытаются 
повторить ее. Лучший скороговорщик получает приз. 
Примеры скороговорок приводятся в дополнительных 
материалах. 
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«Конкурс отгадчиков» 
Всем присутствующим предлагается посоревно

ваться в отгадывании загадок. Ведущий читает участ
никам загадку, а они пытаются найти к ней ответ. 
Ребенок, отгадавший больше всех загадок, получает 
приз. 

Другой вариант игры — дети могут разделиться 
на четыре команды (в зависимости от того, в какое 
время года они родились). Игроки той команды, ко
торая отгадает загадок больше других, получают приз. 

Примеры загадок приводятся в дополнительных 
материалах. 

«Хочу в круг!» 
Игроки становятся в круг. Водящий — в центре 

круга. У каждого игрока (или у некоторых из них) в 
руках бумажные шарики (шарики можно свернуть из 
старых газет). Задача стоящих в кругу — попасть бу
мажным мячиком в того, кто в центре. Тот, кто по
пал, становится в середину круга. Однако те, кто уже 
попал в круг, стараются увернуться от мячиков, что
бы в них не попали. Через некоторое время игра оста
навливается, и игроки, не успевшие попасть в круг, 
выполняют штрафные задания. 

Список других игр, подходящих для этого празд
ника, приводится в указателе игр и развлечений. 

Рекомендации 
Праздник желательно проводить после того, как 

пройдет день рождения последнего из именинников. 
Если подготовка концертного номера доставляет 

кому-нибудь из именинников неприятные эмоции, 
помогите ему в придумывании номера или освободи
те от его исполнения. Лучшим является вариант об
щего представления всех именинников. Вы можете 
предложить выступить на концерте и другим учени-
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кам (например, подготовить выступление от именин
ников других времен года). 

Продукты для чаепития покупаются организован
но. Однако именинники могут принести какое-то уго
щение из дома. 

Подарки должны быть одинаковыми у всех име
нинников. 
Дополнительные материалы 

Что делать 
Примеры ситуаций: 

* Что делать, если вы случайно сели на име
нинный пирог? 

* Что делать, если вы несли подруге в подарок 
фарфоровую вазу и случайно разбили ее? 

Предмет-замена 
* Что можно использовать вместо тарелки? (Ва

рианты ответов приводятся в главе 5, игра 
№ 100). 

* Что можно использовать вместо писчей бума
ги? 

* Чем можно заменить ложку? 
* Что может заменить лодку, когда необходимо 

переправиться через реку? 
* Как в походе обойтись без котелка? 

Игры и конкурсы 
Русские скороговорки: 
1. Пошла Поля полоть в поле. 
2. Добры бобры идут в боры. 
3. Вставай, Архип, петух охрип. 
4. Саша шапкой шишку сшиб. 
5. У елки иголки колки. 
6. Проворонила ворона воронят. 
7. Везет Сенька Саньку с Сонькой на санках. 

Санки скок, Сеньку с ног, Соньку в лоб, все в 
сугроб. 
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8. В шалаше шуршит шелками желтый дервиш 
из Алжира и, жонглируя ножами, штуку ку
шает инжира. 

9. Всех скороговорок не перескороговоришь, не 
перевыскороговоришь. 

10. Из-под Костромы, из-под Костромищи шли че
тыре мужчины. Говорили про торги, да про 
покупки, про крупу, да про подкрупки. 

Английские скороговорки: 
1. A box of biscuits, a batch of mixed biscuits. 
2. A big black bug bit a big black bear, made the 

big black bear bleed blood. 
3. She sells sea shells by the sea shore. 
4. Sam's shop stocks short spotted socks. 
5. Old oily Ollie oils old oily autos. 
6. Nine nice night nurses nursing nicely. 
7. Don't pamper damp scamp tramps that camp 

under ramp lamps. 
8. Brad's big black bath brush broke. 
9. Amidst the mists and coldest frosts, 

With stoutest wrists and loudest boasts, 
He thrusts his fist against the posts 
And still insists he sees the ghosts. 

10. Pret ty Kitty Creighton had a cotton batten cat. 
The cotton batten cat was bitten by a rat . 
The kitten that was bitten had a button for an 

eye, 
And biting off the button made the cotton 

batten fly. 

Загадки: 

Хоть он на миг не покидал 
Тебя со дня рождения, 
Его лица ты не видал, 
А только отражение. 

(Ты сам) 
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Принялась она за дело, 
Завизжала и запела. 
Ела, ела 
Дуб, дуб, 
Поломала 
Зуб, зуб. 

(Пила) 
Под Новый год, 
Пришел он в дом, 
Таким румяным толстяком. 
Но с каждым днем 
Терял он вес. 
И наконец совсем исчез. 

(Календарь) 

Сердитый недотрога 
Живет в глуши лесной, 
Иголок очень много, 
А нитки — ни одной. 

(Ежик) 
Горел в траве росистой фонарик золотистый. 
Потом померк, потух и превратился в пух. 

(Одуванчик) 
Выше леса, выше гор расстилается ковер. 
Он всегда, всегда раскинут над тобой и надо мной, 
То он серый, то он синий, то он ярко-голубой. 

(Небо) 

Ко мне пристал один чудак, 
Он повторяет все за мной. 
Я повернусь — и этот так 
Кривится за моей спиной. 
Не отстает он ни на шаг, 
За мною бродит целый день. 
Лишь ночью прячется чудак, 
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Не может жить без света . . . . 
(Тень) 

Ночь. Но если захочу, 
Щелкну раз — и день включу. 

(Выключатель) 
Указатель игр и развлечений 

Правила игр приводятся в главе 5. Номера игр, 
подходящих для данного праздника: 3, 8, 9, 10, 22, 
23, 24, 25, 26, 27, 28, 32, 33, 34, 37, 38, 47, 48, 49, 
50, 51 , 55, 56, 57, 58, 64, 69, 70, 74, 77, 79, 80, 81 , 
84, 86, 102, 103, 104, 105, 106, 107, 110, 112, 116, 
117, 119, 120, 122, 125, 127, 128, 130. 



ОХ УЖ ЭТИ ДЕТКИ! 
Осенние, весенние, зимние дни рождения 

(8—11-й классы) 

Совместный день рождения для всех осенних (зим
них, весенних) именинников в классе. 
Место проведения: классный кабинет. 
Количество участников: 15—30 человек. 
Возраст участников: 15—17 лет. 
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Материальное обеспечение: 
* оформление помещения; 
* угощение и посуда для чаепития; 
* реквизит для конкурсов (карточки для игры 

«Роддом», вещи для конкурса «Одевание», 



ложка, тарелка с желе и слюнявчик для каж
дого именинника); 

* подарки именинникам; 
* музыкальное сопровождение; 
* призы. 

Подготовка к мероприятию 
Оформление. Кабинет украшается воздушными 

шарами и плакатом «С днем рождения!». 
Кроме того, остальным ученикам можно предло

жить подготовить стенгазету в честь именинников. 
Стенгазета может содержать рассказы об именинни
ках, их биографии, фотографии (в том числе и в дет
ском возрасте), пожелания и поздравления. 

План мероприятия: 
1. Конкурс «Лучшие родители». 
2. Поздравление. 
3. Чаепитие 
4. «Соавторы». 
5. Игры и танцы. 

Продолжительность мероприятия: 4 часа. 

Конкурс «Лучшие родители» 
Вечер начинается с того, что для каждого име

нинника выбираются «родители» из числа других 
детей. Между «семьями» проводятся различные кон
курсы. 

1. «Роддом». 
В каждой «семье» определяется, кто из игроков 

будет «папой», а кто «мамой» (выбор не зависит от 
пола участников). Каждая «мама» не глядя выбирает 
карточку, на которой написан пол ребенка, вес, цвет 
волос, глаз или еще какие-нибудь приметы (примеры 
надписей на карточках приводятся в главе 5, игра 
№ 72). Все «матери» становятся на расстоянии 4—6 м 
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от «отцов». Остальные игроки занимают пространство 
между родителями и стараются создать как можно 
больший шум. По команде ведущего «матери» кри
ком и жестами стараются передать «отцам» сведения 
о ребенке. Через установленный промежуток време
ни (1—3 минуты) игра останавливается и проверяет
ся правильность переданных сведений. Победившей 
считается та пара, в которой «отец» наиболее точно 
понял всю передаваемую матерью информацию. Все 
«семьи», в которых информация была передана пра
вильно, получают призовые очки. 

2. «Одевание». 
Для игры необходима коробка с различной одеж

дой (детская одежда: распашонки, чепчики, пинет
ки; смешная одежда: несуразные шляпы, маскарад
ные костюмы; обычные вещи). Все «дети» садятся на 
стулья, «родители» становятся рядом со стулом. Ко
робка с одеждой помещается у противоположной сте
ны класса. По команде ведущего «отцы» добегают до 
коробки, выбирают любую вещь и приносят «мате
ри», которая должна надеть эту вещь на ребенка. За
дача каждой «семьи» — за установленный промежу
ток времени (1—3 минуты) надеть на своего «ребен
ка» как можно больше одежды. За игру присуждает
ся два призовых очка: «семье», которая наденет на 
«ребенка» больше вещей, и «семье», чей «ребенок» 
будет одет аккуратнее других. 

3. «Кормление». 
Каждая «семья» получает тарелку желе и две 

ложки (для «папы» и «мамы»). Задача «родителей» — 
за определенный промежуток времени (одну минуту) 
скормить ребенку как можно больше желе. Та коман
да, которая лучше справится с этим заданием, полу
чает призовое очко. Желе можно заменить детским 
творогом или пудингом. 
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4. «Колыбельная». 
После того как ребенка одели и накормили, его 

нужно уложить спать. Каждая «семья» поет своему 
«ребенку» колыбельную. Призовые очки в конкурсе 
получают пара, чье исполнение было самым мелодич
ным, и «родители», спевшие колыбельную наиболее 
оригинальным способом. 

«Семья», набравшая больше всех очков, по ито
гам конкурсов объявляется победительницей и полу
чает приз. 

Поздравление 
После конкурса каждому имениннику вручается 

подарок. Преподнесение подарка может сопровождать
ся пожеланиями в стихах или прозе. Примеры поже
ланий приводятся в дополнительных материалах. 

Кроме организатора праздника, с поздравительны
ми словами могут выступить и некоторые ученики. 

Чаепитие 
Когда все поздравления закончатся, по сигналу 

ведущего в кабинете гаснет свет и вносится торт с 
зажженными свечками (по количеству именинников). 
Именинники одновременно гасят свечки. После этого 
все садятся за накрытый заранее стол. 

«Соавторы» 
К тому моменту, когда чаепитие будет подходить 

к концу, ведущий может предложить следующее раз
влечение. 

«Напиши, заверни» 
Первый участник пишет начало рассказа на тему 

«Обычный день рождения». Написав несколько пред
ложений, он заворачивает листок так, чтобы остал
ся виден лишь конец неоконченного предложения. 
После этого он передает листок следующему участ-
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нику, и тот также пишет несколько предложений и 
заворачивает листок. Когда весь листок окажется 
исписанным, рассказ разворачивают и читают вслух. 

Можно одновременно писать несколько расска
зов (на нескольких листках). 

Другой, не менее интересный вариант истории, 
однако требующий от участников постоянной концен
трации внимания: 

«Продолжение в номере...» 
Перед игрой участники рассчитываются по по

рядку так, чтобы у каждого был свой номер. Затем 
игроки садятся в круг (в произвольной последователь
ности), и начинается игра. Первый участник приду
мывает и рассказывает сказку (на тему дня рожде
ния). После нескольких предложений он внезапно ос
танавливается и говорит: «Продолжение в номере ... 
(номер одного из игроков в кругу)». Игрок, чей номер 
назвали, должен продолжить рассказ. Через некото
рое время он также прерывается и называет номер 
следующего рассказчика. 

Игры и танцы 
В зависимости от желания ребят все оставшееся 

время праздника можно посвятить танцам или прове
сти еще несколько игр и конкурсов. Перечень игр, 
подходящих для данного праздника, имеется в ука
зателе игр и развлечений. 

Во время танцев можно провести игру «Каравай», 
которая для детей данного возраста приобретет осо
бый смысл. 

«Каравай» 
Участники встают в круг. Один из именинни

ков — в центре круга. Ребята берутся за руки и начи
нают двигаться по часовой стрелке, напевая: 
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Каравай, каравай, 
Кого хочешь 
Выбирай. 

Водящий в кругу отвечает: 

Я люблю, конечно, всех, 
Но ... (имя) больше всех. 

Он называет имя одного из участников и прово
дит его за руку в круг. После этого некоторое время 
все участники игры танцуют (под современную музы
ку). При этом ведущий и тот, кого он выбрал, танцу
ют вместе в центре общего круга. 

На следующем кону тот, кого выбрал водящий, 
выбирает еще кого-нибудь. А первый водящий зани
мает место в кругу. 

Рекомендации 
Перед проведением конкурсов «Лучшие родите

ли» необходимо убедиться, что дети с юмором вос
примут это мероприятие и будут готовы выставить 
себя в нелепой и смешной ситуации. Как правило, в 
конкурсе занято более половины класса и отношение 
зрителей не имеет сильного влияния на конкурсан
тов. Тем не менее перед началом конкурса сообщает
ся, что каждый может в любой момент сойти с дис
танции, причем «родителя» разрешается подменить 
одному из зрителей. Запрещается принуждать к уча
стию в конкурсах именинников. 

В зависимости от желаний класса необходимо за
ранее распределить временные рамки основных ме
роприятий (некоторые предпочтут основную часть 
праздника провести за столом, а в других классах 
большей популярностью пользуются танцы). 



Дополнительные материалы 

Конкурс «Лучшие родители» 
Примеры колыбельных: 

1 
А баиньки-баиньки, 
Купим сыну валенки. 
Наденем на ноженьки, 
Пустим по дороженьке. 
Будет наш сынок ходить, 
Новы валенки носить. 

2 
Баю-бай, баю-бай, 
Ты, собачка, не лай. 
Белолапа, не скули, 
Мою Таню не буди. 
Темна ноченька, не спится, 
Моя Танечка боится. 
Ты, собачка, не лай. 
Мою Таню не пугай. 

3 
Уж ты, котя-коток, 
Котик — серенький хвосток, 
Приди, котя, ночевать, 
Мою деточку качать. 
Я тебе ли, коту, 
За работу заплачу: 
Дам кусок пирога 
И кувшин молока. 

4 
А качи, качи, качи — 
Прилетели к нам грачи. 
Они сели на ворота. 
Ворота-то: скрып, скрып! 
А Коленька спит, спит. 
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Пожелания именинникам 
1 

Пусть все длинные дороги станут краткими, 
Каменистые тропинки будут гладкими, 
Роднички пускай тебя встречают полными, 
Пусть в пути тебя минуют грозы-молнии. 
И попутчик у тебя пусть будет умница, 
И желанья и мечты твои пусть сбудутся! 

2 
Ты прелестна, непоседа! 
Весела с тобой беседа, 
Ты танцуешь и поешь, 
Всем улыбки раздаешь, 
Озорно глаза блестят, 
Покорить вес мир хотят. 
Пусть тебе он покорится, 
Чтобы сердце, словно птица, 
Безудержно, вольно, смело 
К счастью радостно летело! 

3 
Отныне юности чудесная страна 
Тебе судьбою во владение дана. 
Пусть неба радует тебя голубизна, 
Пусть будет счастьем жизнь озарена, 
Чтоб к цели шла и все успела, 
Душа была светла, а сердце — пело! 

4 
Пусть в жизни будет все: 
И солнце и ненастье, 
И в этот день желаю я тебе 
Любви, здоровья, солнечного счастья... 
Всех благ, что согревают на земле. 
И пусть твоя дорога будет ясной, 
Свободной от тревог, потерь и бед. 
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Ведь жизнь во всяком возрасте прекрасна, 
Особенно, в твои (15, 16, 17) лет. 

5 
Пусть будет прочной твоей жизни нить, 
Пусть мудрость принесут тебе года. 
Сумей их так наполненно прожить, 
Чтоб не жалеть о прошлом никогда! 

6 
Удач тебе на все года, 
Здоровья крепкого всегда, 
Счастливой жизни, и тогда 
Все остальное — ерунда! 

7 
Желаем удачи, тепла и добра, 
Чтоб все неудачи сгорели дотла! 
Чтоб жить — не тужить до ста лет довелось, 
Пусть сбудется все, что еще не сбылось! 

8 
Тебе всего 15 (16, 17) — 
Весь мир лежит у ног. 
Ты лучшую дорогу 
Найди средь всех дорог. 
Уверенно и смело 
Смотри в глаза судьбе, 
И выбери то дело, 
Что счастье даст тебе. 

Указатель игр и развлечений 
Правила игр приводятся в главе 5. Номера игр, 

подходящих для данного праздника: 10, 22, 23, 24, 
25, 26, 27, 31 , 32, 35, 38, 47, 48, 55, 56, 59, 65, 69, 
70, 71, 74, 76, 77, 78, 79, 80, 81 , 83, 85, 86, 90, 91 , 
95, 106, 107, 109, 110, 111, 112, 113, 115, 116, 121, 
126, 128, 130. 



ДИСКО-КЛУБ 
Танцевальный вечер (5—8-й классы) 

Место проведения: актовый зал. 
Количество участников: 30—80 человек. 
Возраст участников: 13—15 лет. 

Материальное обеспечение: 
* оформление помещения (воздушные шарики, 

плакаты с приглашениями к танцам, рисун
ки с танцующими парами); 

* музыкальное сопровождение; 
* реквизит для конкурсов (газеты для конкурса 

«Танцы на льдине», воздушные шарики); 
* призовой фонд 

Подготовка к мероприятию 
Оформление помещения. Оформление помещения 

может соответствовать времени года, когда проводит
ся мероприятие, или определенному танцу, который 
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будет разучиваться на вечере. Можно украсить поме
щение воздушными шарами, приглашениями к тан
цам, плакатами с танцующими парами. Для танце
вального вечера необходимы цветомузыка, различные 
световые эффекты. 

Оригинальным украшением помещения являют
ся натянутые под потолком шнуры, на которые мож
но закрепить воздушные шарики, новогодний дож
дик, вырезанные из картона и обклеенные фольгой 
звезды, полумесяцы. Эти предметы должны быть под
вешены так, чтобы дети могли их коснуться, подпрыг
нув. 

Ведущему праздника необходимо заранее разучить 
достаточно простой танец. Это может быть популяр
ный танец (например, макарена), забытый танец (на
пример, летка-енька), упрощенный вариант бального 
танца (например, танго, ча-ча-ча, джайв). Можно 
выдумать несколько оригинальных движений соб
ственного танца. 

Особое внимание при подготовке к вечеру следу
ет уделить музыкальному сопровождению. 

План мероприятия: 
1. Танц-викторина. 
2. Танцевальные конкурсы. 
3. Новый танец. 
4. Игры. 
5. Танцы. 
6. Естественный отбор. 

Продолжительность мероприятия: 4 часа. 

Танц-викторина 
В е д у щ и й : Приветствую всех гостей нашего дис

ко-клуба. Давайте проверим вашу «танцевальную гра
мотность» — много ли вы знаете о танцах, умеете ли 
танцевать? 
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Задание 1 
Ребята должны перечислить названия танцев. Са

мые активные участники получают призы. 
Можно провести этот конкурс в следующей фор

ме. Участники в произвольном порядке перечисляют 
названия танцев. После каждого названного слова 
ведущий считает до трех, и если за это время никто 
не назовет новый танец, победа присуждается игро
ку, сказавшему последнее слово. 

Задание 2 
Викторина. Ведущий задает вопрос, связанный 

с танцами, участники в произвольном порядке отве
чают (вопросы для викторины приводятся в дополни
тельных материалах). 

Ребята, давшие наибольшее число правильных 
ответов, получают приз. 

Задание 3 
Ведущий предлагает не только назвать, но и по

казать несколько движений названного танца. Участ
ники, назвавшие и продемонстрировавшие больше 
всех танцев, получают призы. При выборе призеров 
предпочтение отдается не тем, кто произносит назва
ние танца, а тем, кто его показывает. 

В е д у щ и й : Я вижу, что вы хорошо подготови
лись к приходу в диско-клуб. Добро пожаловать! 

(30—40-минутный танцевальный блок) 

Танцевальные конкурсы 
В промежутках между танцами можно провести 

следующие конкурсы. 
«Танцы на льдине» 

Участникам выдаются газеты. Они должны танце
вать, не сходя с газеты. По каждому сигналу ведуще
го газета складывается пополам, и танец продолжает
ся. Музыка все время меняется. Если кто-либо сошел 
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с газеты во время танца, он выбывает из конкурса. 
Последний оставшийся в игре участник получает приз. 

Игру можно проводить для танцующих пар. 
«Оригинальность» 

Участники танцуют под музыку. При этом музы
ка постоянно меняется. Зрительское жюри оценивает 
танцующих и вручает призы. В дополнительных ма
териалах приводятся номинации, в которых могут 
вручаться призы. 

Новый танец 
В е д у щ и й : Я убедился, что вы все прекрасно тан

цуете. Но знаете ли вы такой потрясающий, зажига
тельный танец, как ...(название разучиваемого танца). 
Не знаете? Это ужасно! Как в нашем клубе могли ока
заться гости, которые не умеют танцевать самый мод
ный, самый популярный ... (название танца)! Ну ни
чего, дело поправимое — сейчас я вас научу. 

Ведущий разучивает с ребятами танец. 

Игры 
После разучивания танца продолжается дискоте

ка. В промежутках между танцами ведущий предла
гает присутствующим следующие игры: 

«Ручеек» 
Все становятся парами друг за другом. Игроки 

каждой пары берутся за руки и поднимают сцеплен
ные руки «домиком» так, чтобы между всеми парами 
образовался коридор. Водящий, не имеющий пары, 
проходит по этому коридору, выбирает любого игро
ка и становится с ним последней парой. Игрок, остав
шийся без пары, становится водящим. 

«Лондонский мост» 
Это старинная английская игра. Все участники 

поют песню. Двое водящих берутся за обе руки и под
нимают их вверх в виде моста, а остальные проходят 
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«под мостом». Когда поется строчка «Моя прекрас
ная мисс», «мост» опускается, и тот, кого поймали, 
заменяет одного из водящих. Для того чтобы игра 
проходила интереснее, можно играть с несколькими 
«мостами» (несколькими парами водящих). А для 
того, чтобы каждый раз при опускании моста был 
пойман кто-нибудь из участников, проходящие под 
«мостами» берутся за руки, образуя цепочку. Водя
щий, которого сменили, встает в цепочку на место 
пойманного игрока. Слова песни лучше разучить за
ранее, однако можно проводить игру под музыкаль
ную запись песни. В дополнительных материалах 
приводятся слова песни на русском языке, хотя го
раздо полезнее будет разучить и петь эту песню на 
языке оригинала. 

«Хвост дракона» 
Участники становятся в ряд друг за другом и дер

жатся за пояс игрока, стоящего впереди. Цель перво
го игрока в цепочке — поймать последнего. Цепочка 
не должна рваться. 

«Сороконожка» 
Игроки становятся в ряд друг за другом, и каж

дый держится за пояс игрока, стоящего впереди него. 
Ведущий дает «сороконожке» различные задания, 
которые она должна выполнять. Примеры заданий 
приводятся в главе 5, игра № 51. 

Фигуры 
Все участники делятся на пары. Затем вместе с 

ведущим пары разучивают несколько фигур. После 
этого начинается игра. Ведущий произносит назва
ние фигуры, а каждая пара должна как можно быст
рее ее изобразить. Пара, которая ошиблась или пока
зала фигуру позже других, выполняет штрафное за
дание. Затем игра возобновляется. При большом ко
личестве пар (более 7) можно играть на выбывание. В 
этом случае победившей считается последняя остав-
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шаяся в игре пара. Фигурами в данной игре могут 
быть танцевальные движения из различных танцев. 

Танцы 
Необходимо не забывать о тематике вечера и боль

шую часть времени отвести танцам. Сами танцы можно 
разнообразить, включая время от времени нестандарт
ную музыку (русскую народную, песни из мультфиль
мов и т.п.) или объявляя «Танец папуасов», «Танец 
снежинок», «Танец дружбы». 

Кроме того, во время танцев можно проводить 
следующие развлечения: 

«Паровозик» 
Участники становятся друг за другом паровози

ком и «ездят» по залу, между другими танцующими. 
«Паровозик» начинают двое-трое участников, посте
пенно к ним добавляются другие танцующие. 

«Змейка» 
Участники берутся за руки и приставными шага

ми двигаются по залу. Когда к змейке присоединится 
достаточно большое число участников, «голова змей
ки» (первый человек, стоящий в цепочке) начинает 
закручивать цепочку по спирали. В результате змей
ка оказывается свернутой кольцами, начало змейки — 
в самой середине колец, откуда, не расцепив цепоч
ку, невозможно выбраться. Игра заканчивается весе
лым распутыванием колец. 

«Делай, как я» 
Участники становятся в круг. Танцующие по оче

реди показывают различные движения, которые по
вторяют другие участники, стоящие в кругу. 

«Выйди в круг» 
Участники танцуют в кругу. Один из участников 

выходит в центр круга и начинает танцевать там. 
Через некоторое время он вытягивает в центр круга 
еще одного участника, а сам занимает его место. 
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Лучший способ завершения праздника — прове
дение игры 

«Естественный отбор» 
Участники становятся в круг и танцуют. Во вре

мя танца они передают друг другу предмет (плюше
вую игрушку или небольшой воздушный шарик). 
Внезапно музыка прерывается, и тот, у кого остался 
в руках предмет, выбывает из круга. Затем музыка 
играет вновь, и танец продолжается. Последний ос
тавшийся в кругу участник получает приз. 

Желательно вовлечь в эту игру всех присутству
ющих. В начале паузы между музыкальными фраг
ментами достаточно большие. Затем промежутки меж
ду выключением музыки уменьшаются. 

Рекомендации 
Разучивать с ребятами танец может не ведущий, 

а, например, преподаватель ритмики. 
Игры проводятся в том случае, если снижается 

активность присутствующих. При этом большая часть 
игр и конкурсов проходит под музыку, что позволяет 
тем, кто не участвует в конкурсах, танцевать так, как 
им нравится. 

Дополнительные материалы 

Танц-викторина 
Вопросы к викторине: 
1. Польский танец, название которого образова

но от названия города, в котором его приду
мали. (Краковяк) 

2. Бальный танец, «родственник» рок-н-ролла 
(Джайв) 

3. Народным танцем какой страны является го
пак? (Украины) 

4. Греческий танец, который танцевали еще боги 
и герои Древней Эллады. (Сиртаки) 

5. Матросский танец. (Яблочко) 
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6. Какого из перечисленных танцев на самом деле 
не существует: мамба, папамба, самба? (Па¬ 
памба) 

7. Королем какого танца называли И. Штрауса? 
(Вальса) 

8. Какой танец можно танцевать под эту музы
ку? (Звучат несколько музыкальных фрагмен
тов) 

Конкурсы 
Примерные номинации конкурса «Оригиналь

ность»: 
* Самый оригинальный танец. 
* Самый пластичный танец. 
* Самый зажигательный танец. 
* Лучшая танцевальная техника. 
* Самый находчивый танцор. 
* Самый неутомимый танцор. 
* Самый изобретательный танцор. 

Игра «Лондонский мост» 
Текст песни: 

Падает, рушится Лондонский мост, 
Падает, падает вниз. 
Кто же починит Лондонский мост, 
Моя прекрасная мисс? 
Из глины и дерева выстроим мост, 
Чтобы не падал вниз. 
Из глины и дерева выстроим мост, 
Моя прекрасная мисс. 

Дерево с глиной размоет волна, 
Размоет, как ни трудись. 
Дерево с глиной размоет волна, 
Моя прекрасная мисс. 

Построим мы мост из железа и стали, 
Не упадет он вниз. 
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Построим мы мост из железа и стали, 
Моя прекрасная мисс. 
Железо и сталь погнутся и треснут, 
Мосту все равно не спастись. 
Железо и сталь погнутся и треснут, 
Моя прекрасная мисс. 

Построим из золота и серебра 
Мост, чтоб не падал вниз. 
Построим из золота и серебра, 
Моя прекрасная мисс. 

Пусть мост караулит сторож всю ночь, 
И золото путь бережет. 
Пусть мост караулит сторож всю ночь, 
И мост наш не упадет! 
Падает, рушится Лондонский мост, 
Падает, падает вниз. 
Но мы починим Лондонский мост, 
Моя прекрасная мисс? 

Указатель игр и развлечений 
Правила игр приводятся в главе 5. Номера игр, 

подходящих для данного праздника: 8, 24, 25, 27, 
31 , 32, 39, 47, 48, 57, 59, 62, 67, 69, 70. 



ПРАЗДНИК ГОЛОВОЛОМОК 
День развивающих игр (5—8-й классы) 

Праздник развивающих игр в средней школе (для 
нескольких классов). 

Место проведения: актовый зал или рекреация. 
Количество участников: 30—50 человек. 
Возраст участников: 12—15 лет. 

Материальное обеспечение: 
* оформление помещения; 
* призы (небольшие головоломки, брелоки-голо

воломки, пазлы, книжки с интересными зада
чами, сборники ребусов, сборники кроссвордов). 

* головоломки фабричного изготовления; 
* изготовление головоломки «Всадник» (неболь-
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шой кусочек кожи (плотной бумаги), две боль
шие пуговицы (для каждого участника), мо
ток тонкой веревки или шнур, несколько пар 
ножниц). 

Подготовка к мероприятию 
Оформление помещения. Помещение для празд

ника не требует специального оформления. Однако 
над входом можно повесить плакат «Праздник голо
воломок» и развесить по стенам плакаты с нарисо
ванными ребусами, лабиринтами, задачками. 

К празднику можно предложить ученикам офор
мить стенгазеты, посвященные головоломкам, задач
кам на смекалку, истории какой-то конкретной голо
воломки. 

Для выставки головоломок и конкурсов необхо
димо собрать головоломки, имеющиеся дома у учите
лей, или купить новые головоломки в магазине. Пос
ледние после демонстрации их на выставке можно ис
пользовать в качестве призов. Кроме того, существу
ет достаточное количество книг, рассказывающих как 
собственноручно сделать оригинальные головоломки 
(изготовить такие головоломки могут старшеклассни
ки на уроках труда или родители учеников). 

Праздник лучше всего проводить в рекреации 
между классами или в холле при входе в школу. Го
ловоломки необходимо разложить на столах, находя
щихся за спинами ведущих, чтобы во время выпол
нения заданий ребята на них не отвлекались. 
План мероприятия: 

1. Тесты на инерцию мышления. 
2. Задачки с подвохом. 
3. Развивающие игры. 
4. Выставка головоломок. 
5. Конкурсы. 
6. Делаем головоломку. 

Продолжительность мероприятия: 4 часа. 
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Тесты на инерцию мышления 
В е д у щ и й : Здравствуйте, юные головоломщики 

и головоломщицы! Готовы ли вы решить хитрые за
дачки, распутать сложнейшие узлы и найти выход из 
лабиринтов? Хорошо ли работает у вас голова, есть 
ли смекалка, есть ли соображалка? Есть? А вот да
вайте проверим. 

Ведущий дает детям тесты на проверку инерции 
мышления, а они все вместе выполняют задания ве
дущего. 

«Далеко» 
Участники должны в течение 2—3 минут повто

рять слово «далеко». Затем ведущий говорит «стоп» 
и спрашивает: «Что пьют коровы?» 

Комментарии. Большая часть тестируемых отве
чает «молоко» (а не «воду»). 

«Что?» 
Участники должны быстро, не раздумывая, отве

чать на вопросы ведущего: 
* Что течет по венам? 
* А что течет по артериям? 
* А что течет по капиллярам? 
* На какой свет нужно переходить улицу? 

Комментарии. Первые три вопроса, на которые да
ются одинаковые ответы («кровь»), у детей с хорошим 
образным представлением вызывают ошибку в последнем 
вопросе (они отвечают «красный», а не «зеленый»). 

«Ост» 
Участники должны быстро, не раздумывая, отве

чать на вопросы ведущего: 
* То, чем машет собака. 
* Тот, кто приходит в дом. 
* Переправа через реку. 
* Длина человека. 
* Берцовая . . . . 
* Религиозное голодание. 
* Восточный ветер. 
* То, что закладывают в тостер. 
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Комментарии. После ряда ответов («хвост», 
«гость», «мост», «рост», «кость», «пост», «ост» соот
ветственно) тестируемый на уровне подсознания при
нимает правило, что все ответы заканчиваются на -ост 
или -ость. Из-за этого происходит ошибка в последнем 
вопросе (ответ «тост», вместо «хлеб»). 

«Слепой» 
Ведущий спрашивает у ребят, как жестом пока

зать ножницы? (Дети показывают ножницы, сводя 
и разводя средний и указательный пальцы.) 

В е д у щ и й : Хорошо. Теперь, допустим, слепой 
приходит в магазин, как ему объяснить, что он хочет 
есть? А пить? А как он может сообщить, что ему нужна 
собака-поводырь? (На все вопросы ведущего дети по
казывают соответствующий жест.) 

Комментарии. Показ ножниц настраивает на 
дальнейшие двигательные упражнения, ожидание 
которых заставляет невнимательно относиться к за
данию. Таким образом, тестируемые продолжают же
стами показывать просьбы слепого, тогда как слепой 
может просто сказать, что ему нужно. 

«Вечер» 
Ведущий показывает участникам разные фразы. 

Задача — после каждой фразы повторять: «Сегодня 
прекрасный вечер». 

В е д у щ и й : Сегодня прекрасный вечер. 
У ч а с т н и к и : Сегодня прекрасный вечер. 
В е д у щ и й : Вчера был прекрасный вечер. 
У ч а с т н и к и : Сегодня прекрасный вечер. 
В е д у щ и й : Вы неправильно выполняете инст

рукции. 
Комментарии. Эмоциональная окраска последне

го утверждения ведущего сбивает большинство людей, 
проходящих этот тест. Они начинают выяснять, что 
сделано неправильно, вместо того, чтобы, выполняя 
инструкцию, сказать: «Сегодня прекрасный вечер». 
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«Весна» 
Ведущий предлагает участникам в течение 30 се

кунд рассмотреть на рисунок. После этого рисунок 
убирается и ведущий спрашивает у детей, что там было 
написано. 

Комментарии. Большинство людей, научившись 
читать, перестают воспринимать слова по буквам, а 
догадываются об их содержании. На этом основана 
ошибка, часто совершаемая в этом тесте: из-за формы 
надписи не замечают лишнюю букву «в». 

Задачки с подвохом 
Ведущий задает участникам задачки — они вы¬ 

сказывают вслух свои варианты решения. Если в тече
ние некоторого времени никто не догадался — веду
щий сообщает ответ. Самые активные участники по
лучают призы. Примеры задач приводятся в допол
нительных материалах. 

Развивающие игры 
Из всех детей, желающих принять участие в кон

курсах, ведущий формирует команды по 5—7 человек. 
Каждой команде отводится парта. За нее садится уча
стник команды, который будет записывать ответы игра
ющих. Остальные члены команды располагаются вок
руг парты. Командам желательно придумать звучные 
названия (например, «Охотники на Минотавра», «Ис
катели ответов», «Живые компьютеры»). 

«Зачем это нужно» 
Ведущий называет некий предмет и просит игро

ков за одну минуту придумать цели его использова
ния, исключив применение по прямому назначению. 
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По истечении минуты команды по очереди называют 
свои версии. Если таковых больше нет, команда вы
бывает из игры. Последняя оставшаяся в игре коман
да объявляется победившей. Пример игры приводит
ся в главе 5, игра № 96. 

«Предмет-замена» 
Ведущий называет некий предмет и просит за одну 

минуту придумать предметы, которыми можно заме
нить его отсутствие. По истечении минуты команды 
по очереди предлагают свои версии. Если таковых 
больше нет — команда выбывает из игры. Последняя 
оставшаяся в игре команда объявляется победитель
ницей. Пример игры приводится в главе 5, игра № 100. 

«На что это похоже?» 
Ведущий показывает картинку и просит за одну 

минуту придумать как можно больше вариантов того, 
на что это похоже. По истечении минуты команды по 
очереди называют свои версии. Если таковых больше 
нет, команда выбывает из игры. Последняя оставшаяся 
в игре команда объявляется победительницей. Примеры 
картинок к игре приводится в главе 5, игра № 101. 

Выставка головоломок 
В е д у щ и й : А теперь все приглашаются на выс

тавку головоломок. Разбирайтесь, решайте, составляй
те, придумывайте, отгадывайте. Как гласит старин
ная китайская мудрость: 

Я слышу — и забываю, 
Я вижу — и запоминаю, 
Я делаю и понимаю. 

Так что постарайтесь все понять, а через некото
рое время мы проведем самые главные конкурсы го¬ 
ловоломщиков. 

Конкурсы 
Выбор конкурсов зависит от количества и видов 

головоломок, имеющихся у их организаторов. В об-
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щем случае можно предложить следующие идеи для 
конкурсов: 

l. KКто быстрее соберет. Для конкурса необходи
мы головоломки, одинаковые по количеству уча
стников. Головоломки должны быть не очень 
сложные (например, «Пятнашки», пазл из неболь
шого числа кусочков). Тот из участников, кто пер
вым выполнит задание, получает приз. 

2. Кто успеет собрать за определенный промежу
ток времени. Для каждого, кто решит попробо
вать свои силы, запускается таймер. Если он укла
дывается в отведенное время — получает приз. 

3. Кто решит? Для конкурса необходима сложная 
головоломка. Тот, кто сможет ее решить, получа
ет приз. 

Делаем головоломку 
В заключение праздника ребятам предлагается са

мим смастерить головоломку. 
Для изготовления головоломки необходимы: 

* Прямоугольник из картона (лучше всего по
дойдет картонная клеенчатая обложка от об
щей тетради) шириной 3 см и длиной 15 см — 
по одному на каждого участника. 

* Шнур, тонкая веревка или толстая нитка. Из 
расчета 20 см на каждого участника. 

* Большие пуговицы или картонные кружки (с 
двумя отверстиями) диаметром 3—4 см — по 
две на каждого участника. 

* Ножницы — не менее одной пары на каждых 
трех участников. 

* Линейка — не менее одной штуки на каждых 
двух участников. 

* Карандаш — по одному на каждого участни
ка. 

Порядок изготовления изображен на рис. 4: 
1. На краю картонной полоски необходимо вы

резать круг диаметром 2 см. Для того чтобы 
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круг получился ровным, можно загнуть край 
полоски и вырезать половину круга. 

2. Отступив 1 см вверх от круга, необходимо сде
лать две продольные параллельные прорези на 
расстоянии примерно сантиметра друг от дру
га. При этом прорези не должны доходить на 
1,5—2 см до противоположного края полоски. 

3. От мотка шнура необходимо отрезать шнур 
длиной примерно 20 см. Шнур продевается в 
одну из прорезей и вытаскивается из другой 
прорези. Затем оба конца шнура пропускают
ся через круглое отверстие. 

4. На каждый край шнура закрепляется пугови
ца. Пуговица не должна проходить в круглое 
отверстие. 

Рис. 4 
Головоломка готова. Задача — снять шнур с пу

говицами. 
Решение. Петлю, образованную прорезями, необ-
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ходимо продеть в круглое отверстие. Сквозь эту пет
лю можно будет освободить пуговицы. 
Рекомендации 

Большинство детей (как и взрослых) допускают 
ошибки при ответе на тесты на инерцию ума. Поэто
му необходимо, чтобы участники отнеслись к тестам 
с юмором и не воспринимали свои ошибки как неуда
чу. Ситуация смягчается тем, что ошибаются практи
чески все. 

На выставке головоломок следует обеспечить до
статочное пространство для публики. Парты расстав
ляются на расстоянии не менее метра друг от друга. 
На каждой парте располагается не более пяти раз
личных головоломок. Время на решение головоломок 
(особенно при большом числе посетителей праздни
ка) необходимо ограничить для каждого отдельного 
участника, чтобы у всех была возможность попробо
вать свои силы в решении. 

Вместе с тем праздник должен проходить весело 
и непринужденно. Необходимо следить, чтобы у де
тей, не справившихся с ребусами и головоломками, 
не возникало негативных эмоций, чувства неполно
ценности. Поэтому на празднике должны быть пред
ставлены задания разных уровней сложности. 

Головоломка, изготовленная собственными рука
ми, — лучший памятный приз такого праздника. Од
нако подготовка этого мероприятия представляет со
бой достаточно трудную процедуру. Необходимо в 
случае необходимости помогать всем участникам. 
Нужно подготовить запасные материалы и готовые 
прямоугольники с прорезями на случай, если кто-то 
неправильно выполнит задание. 
Дополнительные материалы 

Задачки с подвохом 
1. У трех трактористов есть брат Сергей, а у Сергея 

братьев нет. Может ли такое быть? 
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Ответ: Да, если трактористы — женщины. 
2. На столе лежат линейка, карандаш, циркуль и 

резинка. На листе бумаги нужно начертить окруж
ность. С чего начать? 
Ответ: Нужно достать лист бумаги. 

3. Шли два отца и два сына, нашли три апельсина. 
Стали делить — всем по одному досталось. Как 
это могло быть? 
Ответ: Это были дед, его сын и внук. 

4. Какое слово всегда звучит неверно? 
Ответ: Слово «неверно». 

5. Из какой посуды нельзя ничего поесть? 
Ответ: Из пустой. 

6. Куда идет цыпленок, переходя дорогу? 
Ответ: На другую сторону дороги. 

7. Что имеет две руки, два крыла, два хвоста, три 
головы, три туловища и восемь ног? 
Ответ: Всадник на коне с соколом в руке. 

8. Что это такое: синий, большой, с усами и полно
стью набит зайцами? 
Ответ: Троллейбус. 

9. Шел охотник мимо башни с часами. Достал ру
жье и выстрелил. Куда он попал? 
Ответ: В милицию. 

10. Что в России на первом месте, а во Франции на 
втором? 
Ответ: Буква 'Р' 

11 . Какая деталь книжного шкафа состоит из поло
вины согласной буквы? 
Ответ: Полка. 

12. Знаете ли вы, чему равны: 
а) Один в квадрате? 
б) Десять в квадрате? 
в) Угол в квадрате? 

Ответ: 1, 100, 90°. 
13. Спортсмен хочет успеть на поезд. До отхода поез

да остается 2 минуты, а путь до вокзала — 2 км. 
Если первый километр спортсмен будет бежать 
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со скоростью 30 км/ч, то с какой скоростью он 
должен пробежать второй километр? 
Ответ: Первый километр спортсмен пробежит 
за 2 минуты. Поезд уйдет, и спортсмен может 
далее не бежать и пройти второй километр с лю
бой скоростью: все равно он опоздал на поезд. 

14. Маленький, серенький, на слона похож. Кто? 
Ответ: Слонёнок. 

15. Темной ночью в сильный дождь вы сели в авто
бус. Какой был номер у этого автобуса и какое из 
колёс у него не крутилось? 
Ответ: Номер был мокрый, не крутилось запас
ное колесо. 

16. Почему воробей может съесть горсть овса, а ло
шадь не может? 
Ответ: Воробьи не едят лошадей. 

17. Что исчезает, когда съедаешь бублик? 
Ответ: Чувство голода. 

18. Сколько в среднем дней рождений у человека? 
Ответ: человек рождается примерно один раз в 
жизни. 

Указатель игр и развлечений 
Для праздника достаточно предложенных игр. 

Тем не менее несколько игр можно провести с ребята
ми в ожидании начала праздника. Кроме того, можно 
немного увеличить число конкурсов или заменить один 
из них. 

Правила игр приводятся в главе 5. Номера игр, 
подходящих для данного праздника: 22, 24, 26, 27, 
28, 29, 80, 81 , 86. 



ВЕСЕЛЫЕ КАНИКУЛЫ: 

ПРАЗДНИКИ В ЛЕТНЕМ 

ЛАГЕРЕ 

ГЛАВА 3 



ДАВАЙТЕ ЗНАКОМИТЬСЯ! 
Открытие новой смены в детском лагере 

Программа мероприятий на открытие детского лаге
ря. Открытие проводится через два-три дня после на
чала смены. 
Место проведения: актовый зал или площадка на улице. 
Количество участников: 30—100 человек. 
Возраст участников: 12—15 лет. 

Материальное обеспечение: 
* оформление (ящик для идей, стенд «Скажи 

свое слово», плакат «Добро пожаловать!», воз
душные шары); 
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* реквизит для конкурсов (шнур с пуговицей, 
списки предметов для игры «Принеси мне»); 

* конфеты от домового; 
* костюм лагерного домового. 

Подготовка к мероприятию 
Для мероприятия необходимо изготовить стенд 

«Скажи свое слово» и ящик для идей. Для стенда 
достаточно прикрепить кнопками или приклеить скот
чем ватман к доске объявлений и привязать к нему 
на нитках несколько фломастеров. Ящик для идей — 
обычная коробка с прорезью для записок. Коробку 
желательно оклеить цветной бумагой. Ящик ставит
ся на стол, там же кладутся ручки, карандаши и пис
чая бумага. 

Если праздник проводится в помещении, возмож
но украсить его воздушными шарами и плакатами-
приветствиями . 

Для праздника необходимо заранее подготовить 
костюм лагерного домового и выбрать подходящего 
исполнителя этой роли. Костюм изготавливается из 
рабочей одежды (спецовки, халата), на голове — пла
ток, панама или шапка. Желательно, чтобы роль до
мового играл завхоз лагеря или работник кухни. 

Каждому отряду необходимо заранее дать зада
ние подготовить любой концертный номер. Лучше 
всего, если отряды придумают себе название и обыг
рают его в номере-приветствии. 

План мероприятия: 
1. Официальная часть. 
2. Концерт-приветствие. 
3. Спектакль-экспромт. 
4. Веселые игры. 
5. Дискотека. 

Продолжительность мероприятия: 3 — 4 часа. 
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Официальная часть 
Во время официальной части начальник лагеря 

приветствует всех собравшихся, рассказывает о лаге-
ре, предстоящих мероприятиях (экскурсиях, празд
никах). Кроме того, детям предлагается во время празд
ника выразить свои пожелания, жалобы и идеи, на
писав письмо начальнику лагеря и опустив его в ящик 
для идей, или оставить свои первые впечатления о 
лагере на доске «Скажи свое слово». 

Когда вступительная речь закончена, появляется 
лагерный домовой. 

Домовой: Здравствуйте, девчонки и мальчишки дет
ского лагеря! Как вас много в этом году и какие вы 
все интересные! Я очень хочу с вами познакомиться. 
Я назову свое имя, а когда я взмахну руками, каж
дый из вас должен назвать свое. Итак, внимание! Меня 
зовут Федя, а вас? 

Ребята выкрикивают каждый свое имя. 
Домовой: Молодцы, я всех запомнил, вот мы и позна
комились! Но вот что меня волнует. Умеете ли вы 
прыгать, например, на кроватях? Ну-ка попрыгайте. 

Ребята одновременно прыгают как можно выше. 
Домовой: Вижу, что прыгать вы мастера. А умеете ли 
вы шуметь? Ну-ка пошумите. 
Ребята кричат, топают ногами, хлопают в ладоши. 

Домовой (зажимая уши): Хватит, хватит. Понял я, 
что шуметь вы умеете. А теперь самый главный воп
рос: умеете ли вы есть конфеты? 

Ребята хором отвечают «Да» и каждому отряду 
вручается пакет с конфетами. 

Домовой: Ну, теперь я спокоен, ребята настоящие. А 
теперь порадуйте меня, покажите, что вы еще умеете. 
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Концерт-приветствие 
Отряды представляют свои номера. Желательно, 

чтобы команда вожатых и воспитателей придумала 
себе название и обыграла его. 

Концертный номер может быть песней, стихотво
рением, танцем со смыслом, пантомимой, сценкой. 

Например, выступление одного из отрядов может 
быть таким: 

Отряд «Верблюды» 
Приготовления. Несколько человек распределя

ются по парам и наряжаются верблюдами. Первый в 
паре стоит прямо, второй наклоняется, придерживая 
за пояс первого. Сверху «спина верблюда» накрыва
ется покрывалом или подстилкой. Под одеяло вместо 
горба подкладывается подушка. Таких «верблюдов» 
необходимо трое или четверо. 

Выступление. «Верблюды» выходят на сцену и 
хором читают стихотворение: 

Вставать так рано поутру, 
Тащиться по песку в жару 
На море и обратно — 
Труд не-ве-роятный... 

И, видно, лишь верблюду 
Посилен этот труд. 
Поэтому верблюдами 
Пусть нас теперь зовут. 

После стихотворения «верблюды» берут в зубы 
цветы или травинки, кланяются и уходят. 

Спектакль-экспромт 
Концерт завершается спектаклем-экспромтом. 

Ведущий читает рассказ. На каждое предложение 
рассказа выбираются ребята, которые изображают 
предметы и явления, о которых говорит ведущий. 
Пример рассказа и описание действий приводятся в 
дополнительных материалах. 
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Веселые игры 
В е д у щ и й : А теперь все желающие могут присое

диниться к веселым играм и конкурсам. 
«Ковбои и индейцы» 

В начале игры все дети — «индейцы». Они вста
ют в большой круг на расстоянии полуметра друг от 
друга. Ведущий — в центре круга. По сигналу веду
щего «индейцы» начинают бег по кругу, причем каж
дый пытается осалить бегущего впереди так, чтобы 
его сзади не осалил другой «индеец». Осаленные — 
«ковбои» — выходят в центр круга. Игра продолжа
ется до тех пор, пока в кругу не останется один «ин
деец», он и считается победителем. 

«Ищи пуговицу» 
Для игры необходимо продеть тонкую бечевку или 

леску в пуговицу на ножке так, чтобы пуговица сво
бодно скользила по бечевке. Бечевка связывается в 
кольцо (длина окружности кольца не менее 3 м). 

Игроки становятся в круг и держат кольцо дву
мя руками. Водящий — внутри круга. По сигналу 
дети начинают передавать пуговицу по бечевке друг 
другу. Цель водящего — догадаться, у кого в данный 
момент находится пуговица. Если водящий угадал, 
пойманный с пуговицей становится новым водящим, 
а прежний водящий занимает его место. 

«Сантики-фантики» 
Водящий отворачивается. Остальные игроки зна

ками выбирают «сантика». Все участники встают в круг 
и дают сигнал водящему повернуться. После этого «сан-
тик» начинает показывать различные движения, а ос
тальные игроки за ним повторяют. Цель водящего — 
угадать, кто из игроков является «сантиком». Если с 
двух попыток ему удается это сделать, «сантик» стано
вится водящим, если нет — водящий вновь отворачива
ется, а игроки выбирают другого «сантика». 
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«Принеси мне» 
Для игры необходимо заранее подготовить не

сколько одинаковых списков предметов (пример спис
ка приводится в дополнительных материалах). 

Участники делятся на несколько команд (из 
расчета 7—10 человек в команде). Каждая команда 
получает список предметов. Задача игроков каждой 
команды — как можно быстрее принести все пред
меты, перечисленные в списке, ведущему. Выигры
вает та команда, которая справится с заданием быс
трее других. 

Другой вариант — на исполнение задания отво
дится определенный промежуток времени (10 минут). 
Та команда, которая за это время соберет больше всех 
предметов из списка, побеждает. 

Для праздника можно подобрать другие игры. 
Номера возможных игр приводятся в указателе игр и 
развлечений. 

Дискотека 
Завершается праздник общей дискотекой. 

Рекомендации 
Праздник лучше всего проводить перед ужином, 

а дискотеку — через некоторое время после ужина. 
Приветствие необходимо сделать как можно бо

лее коротким и веселым. 
На открытие лагеря не нужно требовать от детей, 

плохо знакомых друг с другом, особенных номеров, 
достаточно короткого приветствия на 3—5 минут. 

Игры могут проводиться одновременно для всех 
желающих или раздельно для разных возрастных 
групп. Победителей игр можно отмечать небольши
ми, лучше съедобными призами. 
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Дополнительные материалы 

Спектакль-экспромт 
«Петя и Акула» 

Ведущий: Ярко светило солнце. 
Вызываются двое добровольцев, которые на заднем 
плане встают друг за другом и, расставив руки в 

стороны, изображают солнце. 
Ведущий: Море было ласковым и приветливым. 

На переднем плане в шеренгу становятся 3—5 чело
век и, взявшись за руки, изображают море. При этом 

они все время поднимают и опускают сцепленные 
руки — это волны на море. 

Ведущий: В воздухе с пронзительными криками лета
ли стаи чаек. 

Из числа присутствующих выбираются «чайки», 
которые на заднем плане изображают летающих 

птиц и время от времени кричат. 
Ведущий: Вдалеке на волнах качалась яхта с серебри
стыми парусами. 
Один человек на заднем плане ставит руку на пояс и, 

слегка покачиваясь, изображает яхту. 
Ведущий: А в глубине сине-зеленых вод плавали про
зрачные медузы и удивительные рыбы. 
Несколько человек, присев на корточки перед «морем», 

изображают рыб и медуз. 
Ведущий: А еще плыл по морю мальчик Петя.. . 
За морем, изображая руками плавательные движения, 

проходит мальчик. 
Ведущий: Петя плыл и брассом, и кролем, и лежа на 
спине. 
«Петя» показывает все действия в соответствии со 

словами ведущего. 
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Ведущий: Внезапно мальчик заметил грозный плавник 
акулы и остолбенел от страха. 
Еще один человек, изображающий акулу, появляется 

на заднем плане сцены. Он соединяет ладони, при
ставляет их сверху, показывая плавник. Петя снача
ла, приставив ко лбу руку, смотрит на море, а затем, 

увидев акулу, изображает страх. 
Ведущий: И вот кровожадная морда акулы показалась 
совсем рядом. 

«Акула» показывается рядом с Петей, и несколько 
секунд они смотрят друг на друга. 

Ведущий: Петя закричал ужасным голосом. И первым 
набросился на противника. 
Петя кричит и начинает бить по «акуле» кулаками. 
Ведущий: Схватка была жестокой. 

Петя и «акула» изображают схватку, «волны» то 
поднимаются над ними, то опускаются. В конце 
концов и Петя и Акула скрываются под волнами. 

Ведущий: Петя очнулся барахтающимся у самого бере
га. 

Петя выныривает из-под волн и оказывается перед 
Ними. Он изображает барахтанье в мелкой воде. 

Ведущий: И вдруг он увидел игрушечную надувную 
рыбу, лежащую рядом с ним на песке и с тихим сви
стом выпускающую воздух из дырки в правом боку... 

Рядом с Петей выползает надувная акула и издает 
свистящий звук. 

Игра «Принеси мне» 
Список предметов: 

* желтый цветок; 
* синий цветок; 
* лист подорожника; 
* прутик; 
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* камешек; 
* листок бумаги; 
* зубная паста; 
* заколка для волос; 
* полотенце; 
* одна кроссовка; 
* панамка; 
* зеркальце; 
* какой-нибудь красный предмет; 
* какой-нибудь съедобный предмет; 
* воду; 
* предмет, начинающийся на букву «у»; 
* предмет, заканчивающийся на букву «н»; 
* человек, в имени или фамилии которого встре

чается буква «и»; 
* предмет, которым можно писать (на бумаге, 

асфальте, земле); 
* семена любого растения. 

Указатель игр и развлечений 
Правила игр приводятся в главе 5. Номера игр, 

подходящих для данного праздника: 3, 4, 8, 9, 10, 
18, 22, 24, 25, 26, 27, 34, 35, 38, 40, 47, 48, 51 , 59, 
68, 78, 84, 88, 104, 106, 107, 110, 112, 116, 117, 125, 
130. 



«НАС НЕ ДОГОНЯТ...» 
Праздник подвижных и спортивных игр 

Спортивные мероприятия, которые проводятся в те
чение всего дня (утром — спортивный матч, перед 
ужином — остальные мероприятия, награждение — 
после ужина). Соревнования предполагают участие 
всех отрядов, однако предусматривается разделение 
на возрастные группы. 

Место проведения: стадион или большая поляна. 
Количество участников: 50—100 человек. 
Возраст участников: 12—15 лет. 

Материальное обеспечение: 
* спортивное снаряжение для матча; 
* реквизит для конкурсов (воздушные шарики, 
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толстая веревка (длина — 2 м), диски из па
пиросной бумаги, шляпы, флажки для игры 
«Защита знамени»); 

* картонные медали; 
* призы. 

Подготовка к мероприятию 
В качестве подготовки к мероприятию необходи

мо провести жеребьевку между отрядами для спортив
ного матча. 

Также необходимо осмотреть место, где будет 
проходить праздник, очистить его от мусора, выров
нять землю на площадках для игр, разметить пло
щадки. 

План мероприятия: 
1. Спортивный матч. 
2. Игры-разминки. 
3. Конкурсы. 
4. Игра «Защита знамени». 
5. Викторина. 
6. Награждение победителей. 

Продолжительность мероприятия: 4 часа. 

Спортивный матч 
Праздник начинается сразу после завтрака ка

кой-нибудь спортивной игрой (футбол, волейбол, бас
кетбол). Возможны несколько вариантов организации 
и проведения игр: 

1. Проведение серии матчей между командами. Для 
этого лучше всего подойдут короткие соревнова
ния по мини-футболу. Если возраст детей в отря
дах сильно различается, необходимо создать не
сколько возрастных групп. Игры можно прово
дить раздельно для мальчиков и девочек или в 
смешанных командах. Если есть такая возмож
ность, одновременно проводится несколько игр. 
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2. Показательный матч (футбол) между двумя стар
шими отрядами. 

3. Футбольный или волейбольный матч между сбор
ными детей и воспитателей. 
При подготовке матчей необходимо также орга

низовать команды болельщиков. 

Игры-разминки 
Вторая часть праздника начинается после обеда с 

забавных игр. Например, можно провести следующие 
игры: 

«Хвост дракона» 
Участники становятся в ряд друг за другом и дер

жатся за пояс игрока, стоящего впереди. Цель перво
го игрока в цепочке — поймать последнего. При этом 
цепочка не должна рваться. 

«Саранча» 
Для игры необходимо разметить беговые дорож

ки и линии старта и финиша. Дистанция варьирует
ся от 30 до 50 м в зависимости от возраста участни
ков. По команде участники бегут от старта к фини
шу. Трое игроков, прибежавшие последними, больше 
не участвуют в забеге, а становятся «вредителями». В 
следующем забеге «вредители» пытаются помешать 
остальным детям бежать или вынуждают их засту
пить за край беговой дорожки. Трое игроков, при
шедших последними во втором забеге, присоединя
ются к «вредителям». «Вредителями» становятся все 
игроки, переступившие край беговой дорожки. После 
этого проводится следующий забег. Игра продолжа
ется до тех пор, пока на старте не останется один че
ловек, который и считается победителем. 

Во время игры необходимо проследить, чтобы 
«вредители» не применяли по отношению к другим 
игрокам силовых приемов. 

165 



Дополнительный список номеров игр приводится 
в указателе игр и развлечений. 

Конкурсы 
После этого среди всех желающих можно провес

ти ряд веселых соревнований. Конкурсы проводятся 
независимо друг от друга, победитель каждого кон
курса награждается картонной медалью с надписью 
«Лучший "толкун"», «Лучший прыгун» или «Луч
ший "бросун"» и небольшим призом. 

Конкурсы «толкунов» 
«Толкалки» 

В этом конкурсе участники соревнуются в парах. 
Победители каждой пары соревнуются между собой 
до выявления окончательного победителя. Конкурс 
состоит в следующем. Участники становятся лицом 
друг к другу на расстоянии 15—20 см. Ноги на шири
не плеч. Руки согнуты в локтях (предплечья парал
лельны линии тела). Соревнующиеся касаются ладо
ней друг друга. Задание состоит в том, чтобы, каса
ясь ладоней соперника, вывести его резким толчком 
из равновесия. Тот, кто первым сойдет с места (сдела
ет шаг), считается проигравшим. 

«Выбеги из круга» 
Участники делятся на две команды. Игроки пер

вой команды встают в круг и берутся за руки. Вторая 
команда — в центре круга. По команде ведущего иг
роки второй команды пытаются вырваться из круга. 
Те игроки, которым удастся это сделать за определен
ный промежуток времени, объявляются победителя
ми. После этого команды меняются ролями. 

«Петушки» 
На земле рисуют круг диаметром 2 м. В конкурсе 

одновременно участвует два человека. Каждый участ
ник становится на правую ногу, придерживая за щи
колотку левую ногу правой рукой. Левая рука пря-
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чется за спину. Цель игроков — вытолкнуть соперни
ка за пределы круга. Сделавший это объявляется по
бедителем. Кроме того, проигравшим считается участ
ник, во время боя отпустивший левую ногу или вос
пользовавшийся помощью рук. 

Можно проводить и многоэтапные соревнования 
«петушков», выбирая победителя по общему количе
ству выигранных боев. 

Конкурс прыгунов 
«Рыбы» 

Ведущий крутит вокруг себя длинную веревку. 
Игроки стоят вокруг ведущего. Когда веревка при
ближается к участнику игры, он должен перепрыг
нуть через нее. Если игрок задевает веревку, он вы
бывает из конкурса. Последний оставшийся игрок 
объявляется победителем. 

Ведущий крутит веревку со все более нарастаю
щей скоростью и постепенно поднимает ее на больше 
расстояние от земли» 

«Впрыгивание» 
На земле чертятся пять линий на расстоянии 30, 

50, 100, 150 см друг от друга. Все участники выстра
иваются вдоль первой линии и по команде ведущего 
прыгают вперед. Те игроки, которые не допрыгнули 
до следующей линии, выбывают из соревнования. 
Призы получают все участники, сделавшие четыре 
прыжка и оказавшиеся за последней, финишной, чер
той. 

Конкурс "бросунов" 
«Бумажные диски» 

Для игры необходимы бумажные диски, вырезан
ные из кальки, или салфетки (диаметр диска — 15— 
20 см). 

Каждый игрок получает бумажный диск. Все 
участники становятся на одну линию и по команде 
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ведущего кидают свой диск. Выигрывает тот игрок, 
чей диск улетит дальше. 

Поскольку диски летят непредсказуемо, для того, 
чтобы определить, где чей диск после броска, необхо
димо, чтобы каждый игрок пометил свой диск. 

«Метатели шляпы» 
Необходимы шляпы для каждого участника игры. 

Играющие надевают шляпу на голову. Затем конкур
санты становятся в ряд и по команде ведущего стара
ются как можно дальше кинуть свою шляпу (без по
мощи рук). Победителем объявляется тот, чья шляпа 
улетит дальше других. 

«Метатели ядра» 
Необходимы воздушные шары, наполовину зали

тые водой, для каждого участника игры. 
Играющие становятся на линию старта и броса

ют воздушный шар. Победителем объявляется тот, чей 
шар оказался дальше других. 

Воздушные шары желательно пометить именем 
или знаком игрока, чтобы не возникло споров, где 
чей шар. 

Одновременно с конкурсами или после их прове
дения можно предложить детям интересную команд
ную игру 

«Защита знамени» 
Подготовка. Для игры необходима площадка раз

мером не менее 20×20 м. Площадка разделяется ли
нией на две равные части. В противоположных углах 
площадки на разных половинах устанавливаются два 
флажка (флажки можно заменить палкой с привя
занной к ней цветной лентой). Цвет флажков у ко
манд должен различаться. Перед игрой участники 
делятся на две примерно равные по силам команды. 
В команде может быть от 5 до 15 игроков. Команды 
занимают на своей половине площадки тот угол, в 
котором нет флажка. 
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Проведение. По свистку ведущего игроки стара
ются захватить и перенести флажок команды сопер
ников на свою территорию. При этом игрок, осален
ный на чужой территории, выбывает из игры. Если 
осалят игрока, несущего флажок, он бросает флажок 
на том месте, где его поймали. Переносить флажок 
своей команды игроки не могут. Та команда, которая 
раньше перенесет на свою территорию флажок сопер
ников, объявляется победившей. 

Викторина 
В качестве завершения праздника проводится 

викторина, отвечающая теме праздника. Участие в 
викторине может быть или по командам, или инди
видуальное. В первом варианте приз вручается коман
де, набравшей больше всех очков, во втором — приза
ми отмечаются все активные участники. Примеры 
вопросов к викторине приводятся в дополнительных 
материалах. 

Награждения 
Праздник завершается торжественным награжде

нием победителей спортивного матча и всех актив
ных участников праздника. Перечень призов, наибо
лее подходящих для данного праздника, приводится 
в дополнительных материалах. 

Рекомендации 
Праздник нужно проводить в прохладный, одна

ко не дождливый день. 
При подготовке спортивных площадок (особенно 

площадок для спортивного матча) необходимо проду
мать, где и на чем будут сидеть зрители. 

Для конкурсов лучше всего организовать три пло
щадки (для "толкунов", "прыгунов" и "бросунов"), 
соревнования на которых будут проходить одновре
менно. За участие в конкурсах необходимо награж-
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дать небольшими поощрительными призами (лучше 
всего съедобными). 
Дополнительные материалы 

Викторина 
1. Бег на очень длинную дистанцию? 

Ответ: марафон. 
2. Самый быстрый стиль плавания? 

Ответ: баттерфляй. 
3. Сколько игроков в хоккейной команде? 

Ответ: шесть. 
4. В каком виде спорта нужна рапира? 

Ответ: В фехтовании. 
5. Чем отличается стайер от спринтера 

Ответ: стайер — бегун на длинные дистанции, а 
спринтер — на короткие. 

6. Пенальти в хоккее 
Ответ: буллит. 

7. Животное и спортивный снаряд 
Ответ: конь или козел. 

8. Спортивная игра с мячом в воде? 
Ответ: ватерполо. 

9. Чем отличается цугцванг от цейтнота? 
Ответ: цугцванг — это когда игроки в шахма
тах вынуждены повторять набор ходов, цейтнот — 
нехватка времени на игру. 

10. Карабин, восьмерка, система — что общего у этих 
слов? 
Ответ: все это названия оборудования для ска
лолазания и альпинизма. 

11 . Что такое фальстарт? 
Ответ: старт одного из спортсменов, опережаю
щий сигнал судьи. 

12. Чем отличается нокаут от нокдауна? 
Ответ: нокаут завершает поединок, после нок
дауна спортсмен может продолжить бой. 

13. Как часто проводятся Олимпийские игры? 
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Ответ: раз в четыре года. 
14. Страна — родина футбола. 

Ответ: Англия. 
15. Лучший бегун среди животных? 

Ответ: гепард. 

Перечень призов: 
* фрукты и ягоды (яблоки, сливы, абрикосы, 

черешня, виноград, арбуз); 
* овощи (морковь, помидоры, огурцы); 
* сладости (конфеты, печенье); 
* соки, минеральная и газированная вода; 
* спортивный инвентарь (скакалка, мячи, мя

чики для пинг-понга, ручные эспандеры, се
кундомер); 

* шоколадные медальки; 
* бейсболки, банданы, напульсники; 
* книги о спорте. 

Указатель игр и развлечений 
Правила игр приводятся в главе 5. Номера игр, 

подходящих для данного праздника: 2, 3, 4, 5, 6, 8, 
9, 11 , 12, 13, 18, 19, 21 , 22, 24, 25, 26, 27, 38, 41 , 47, 
48, 51 , 67, 68, 69, 70, 73. 



МОРЕ ВОЛНУЕТСЯ РАЗ, 
МОРЕ ВОЛНУЕТСЯ ДВА, 
МОРЕ ВОЛНУЕТСЯ ТРИ! 

Игры на пляже 

Традиционный праздник Нептуна проводится на бе
регу реки или моря одновременно для всего лагеря 
или нескольких отрядов. Обязательное требование к 
дню праздника — благоприятные погодные условия 
(теплые вода, воздух). 
Место проведения: берег водоема. 
Количество участников: 30—100 человек. 
Возраст участников: 10—15 лет. 

172 



Материальное обеспечение: 
* костюмы; 
* реквизит для игр (воздушные шары, стеклян

ные шарики); 
* призы. 

Подготовка к мероприятию 
К празднику всем участникам необходимо при

думать себе роли и изготовить маскарадные костю
мы. Рекомендации и идеи костюмов смотрите в при
ложении 3. 

Кроме того, каждый отряд получает задание по 
подготовке концертного номера. 

В рамках праздника объявляется конкурс луч
ших брызгалок. 

План мероприятия: 
1. Конкурс брызгальщиков. 
2. Приход Нептуна. 
3. Концерт для Нептуна. 
4. Вызов нерях 
5. Жалобщики. 
6. Нептунские забавы. 
7. Игры на пляже. 
8. Конкурс песчаных замков. 

Продолжительность мероприятия: 3 часа. 

Конкурс брызгальщиков 
За 2—3 дня до начала праздника объявляется о 

конкурсе брызгающих устройств. Праздник начина
ется с того, что пожелавшие участвовать в конкурсе 
демонстрируют сделанные брызгалки и их действие. 
Победителей конкурса можно выбирать по несколь
ким номинациям: «Оригинальность», «Дальнодей
ствие», «Эстетика» и т.п. После награждения победи
телей они повторно демонстрируют свои брызгалки в 
действии, и в этот момент появляется Нептун со сви
той. 
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Приход Нептуна 
Могут Нептун и его свита выйти из воды или 

приплыть на лодке. Если технически это трудно орга
низовать, Нептун может прийти с противоположной 
от водоема стороны, объяснив это тем, что ходил в 
гости к болотному царю или озерному водяному. 

При виде Нептуна собравшиеся приветствуют его 
и приглашают остаться на празднике. 

Концерт для Нептуна 
Для того чтобы развеселить Нептуна, участники 

показывают ему концерт. Возможные концертные 
номера перечислены в дополнительных материалах. 

Вызов нерях 
Нептун благодарит за концерт. И вдруг бог мо

рей замечает в толпе ребят, переодетых неряхами (с 
чумазыми лицами, грязными руками, в неаккурат
ной одежде). Нептун отдает приказ своим слугам бро
сить нерях в воду. Затем он спрашивает, какие жало
бы есть у ребят. 

Нептунские забавы 
Обычно дети жалуются на воспитателей (можно 

заранее подготовить шуточную жалобную песню), ко
торых слуги Нептуна также скидывают в воду. После 
этого все начинают «топить» и обливать водой друг 
друга. 

Игры на пляже 
Чтобы ребята согрелись после купания, можно 

провести на берегу несколько игр и развлечений. 
«Получи шар» 

Для игры необходимо подготовить не менее деся
ти воздушных шариков, наполненных водой. 

Участники разбиваются на две команды и вы
страиваются в два ряда напротив друг друга таким 
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образом, чтобы они не могли дотронуться друг до друга 
рукой. Первые игроки в каждом ряду берут воздуш
ные шары и бросают их следующим игрокам своих 
команд. И так, пока шары не дойдут до конца рядов. 
При этом шарики либо лопаются, либо доходят до 
последнего игрока. Выигрывает та команда, у кото
рой в конце игры оказывается наибольшее число це
лых шаров. 

«Попади в цель» 
Для игры набираются небольшие камешки или 

ракушки. В песке на расстоянии 2 м от стартовой 
линии роется небольшая ямка. Игроки по очереди 
кидают в ямку пять камешков. Участники, у кото
рых было наибольшее число попаданий, получают 
призы. 

Другой вариант игры — участники получают при
зы, варьирующиеся в зависимости от количества по
паданий. 

«Поиски сокровищ» 
На песке необходимо ограничить площадку раз

мером примерно 2×2 м. В песок высыпаются стек
лянные шарики или другие мелкие предметы (не ме
нее 20). Затем на площадку вызываются две команды 
искателей клада. В командах должно быть по 3—5 уча
стников. За определенный промежуток времени иг
роки каждой команды должны найти как можно боль
ше стеклянных шариков. Выигрывает та команда, у 
которой шариков оказалось больше. 

Конкурс песчаных замков 
Еще одно развлечение, которое можно проводить 

одновременно с играми или после их окончания, кон
курс замков из песка или любых песчаных скульп
тур. 
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Рекомендации 
Для праздника необходимо позаботиться о безо

пасности детей на воде. Кроме того, важно следить, 
чтобы дети не перегрелись на солнце. Для участни
ков моложе 12 лет предложенную программу жела
тельно сократить. 

Дополнительные материалы 

Концерт для Нептуна 
Примеры выступлений: 

* хоровод русалок (медленный пластичный та
нец); 

* танец медуз (быстрый танец); 
* хор лягушат (напевается мотив известной пес

ни с использованием лишь слов «ква-ква»); 
* декламация любых стихотворений по теме 

праздника; 
* танец ныряльщиков (юмористический танец 

нескольких ребят, одетых в ласты и маску). 

Указатель игр и развлечений 
Правила игр приводятся в главе 5. Номера игр, 

подходящих для данного праздника: 1, 3, 4, 5, 6, 8, 
9, 10, 11, 12, 13, 15, 16, 17, 18, 20, 21 , 22, 23, 24, 25, 
26, 27, 29, 32, 38, 40, 41 , 44, 45, 47, 48, 51, 62, 64, 
65, 67, 69, 80, 81 , 84, 86, 88, 98, 104, 106, 107, 109, 
110, 116, 117, 127, 128, 130. 



ВЕСЕЛАЯ ЯРМАРКА 
Развлекательное мероприятие 

Проведение игр и конкурсов для всего лагеря. 

Место проведения: игровая площадка. 
Количество участников: 50—100 человек. 
Возраст участников: 10—15 лет. 

Материальное обеспечение: 
* реквизит для конкурсов на станциях; 
* карта станций; 
* призы для аукциона; 
* игрушечные деньги; 
* призы «на продажу». 
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Подготовка к мероприятию 
В качестве подготовки к празднику необходимо 

расставить столы для «станций», подготовить и рас
пределить необходимый реквизит. Желательно, что
бы «станции» охватывали достаточно большую тер
риторию. Для ориентировки между ними можно на
рисовать схему их расположения и вывесить на вид
ном месте (лучший, но более трудоемкий вариант — 
изготовление схем для каждого участника). 

Кроме того, к празднику необходимо подготовить 
«деньги», которые участники будут получать за вы
полнение заданий, и призы, которые можно будет 
приобрести за эти «деньги» в ярмарочном магазинчи
ке. Магазинчики также можно расставить в несколь
ких местах (указав их расположение на карте). Не 
забудьте рассчитать, чтобы «продаваемые» товары 
обеспечивали все выданные «деньги». 

Еще одно интересное мероприятие для ярмарки — 
аукцион, который может проводиться после основной 
части праздника для разыгрывания оставшихся «де
нег». 

План мероприятия: 
1. Вступление. 
2. Бег по «станциям». 
3. Ярмарочные магазинчики. 
4. Аукцион «Кот в мешке». 

Продолжительность мероприятия: 2 часа. 

Вступление 
В качестве вступления можно сообщить ребятам 

правила праздника, показать на карте, какие есть 
станции, где расположены «магазины». 
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Бег по «станциям» 
Для «станций» можно придумывать любые зада

ния, которые выполняются достаточно быстро и лег
ко. «Плата» за выполнение задания может зависеть 
от его сложности. Если задание предполагает сорев
нование между несколькими участниками, победитель 
получает основной «денежный» приз, остальные уча
стники обязательно награждаются небольшими поощ
рительными призами. Участник, заработавший «день
ги» на «станции», не может повторно участвовать в 
том же конкурсе. 

Примеры «станций»: 
1. «Станция скороговорок». 

Участникам предлагается вытянуть из мешочка 
листок с написанной скороговоркой и произнести ее. 
Примеры скороговорок приводятся в дополнительных 
материалах. 

2. «Станция частушек». 
Участникам предлагается спеть любую частушку 

и получить за это приз. 
3. «Станция загадок». 

Участникам предлагается отгадать загадку. От
гадавшие (возможно, сразу несколько человек) полу
чают приз. Примеры загадок приводятся в дополни
тельных материалах. 

4. «Станция оригами». 
Участникам предлагается сделать фигурку из 

бумаги (с помощью ведущего или самостоятельно). 
5. Аттракцион «Ручной гольф». 

Для конкурса необходимо изготовить из обувной 
коробки ручной гольф. Для этого коробка перевора
чивается вверх дном и на дне вырезается отверстие, в 
которое должен свободно проходить мячик для боль-
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итого тенниса. Крышка от коробки укладывается на 
нее горкой, чтобы по крышке можно было вкатить 
мячик. 

Задание участникам — закатить мячик в короб
ку. 

6. Аттракцион «Лопни, шарик!». 
Каждому игроку к правой ноге (к щиколотке) 

привязывается воздушный шарик. После стартового 
сигнала все участники стараются пробить шарики дру
гих игроков и уберечь свой шарик. Игроки, у кото
рых лопнул воздушный шарик, выбывают из игры. 
Последний человек, оставшийся в игре, объявляется 
победителем. Поощрительные призы получают все уча
стники. 

7. Аттракцион «Петушки». 
На земле рисуется круг диаметром 2 м. В кон

курсе одновременно участвуют два человека. Каждый 
участник становится на правую ногу, придерживая 
за щиколотку левую ногу правой рукой. Левая рука 
прячется за спину. Цель игроков — вытолкнуть со
перника за пределы круга. Сделавший это объявляет
ся победителем. Кроме того, проигравшим считается 
участник, во время «боя» отпустивший левую ногу 
или воспользовавшийся помощью рук. 

8. Аттракцион «Сорви шапку». 
Ведущий вызывает двух соперников и надевает 

им на голову шапки. Левую руку каждый участник 
прижимает к телу и не имеет права пользоваться ею 
во время игры. Задача игроков — правой рукой со
рвать шапку соперника, сохранив при этом на голове 
собственную. Выигравшим объявляется участник, 
первым выполнивший игровое задание. 

9. Аттракцион «Кольцеброс». 
Для игры необходимо сделать несколько колец 
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из толстой веревки. Задание участникам — накинуть 
веревочное кольцо на врытую в землю палку. 
10. «Станция "Скоморохи"». 

На этой станции участникам предлагается пока
зать короткий эстрадный номер (спеть песню, расска
зать стихотворение, показать пантомиму и т.п.). 
11 . «Станция хитрых задач». 

Участникам предлагается решить задачу. Нашед
шие правильный или оригинальный ответ к задаче 
(возможно, сразу несколько человек) получают приз. 
Примеры задач приводятся в дополнительных мате
риалах. 
12. «Станция "Стихоплеты"». 

Участникам предлагается сочинить четверости
шие, содержащее пару заданных рифм. 
13. «Станция "Географическое общество"». 

Участникам задаются вопросы. Ответившие на 
вопрос получают приз. Примеры вопросов приводят
ся в дополнительных материалах. 
14. Попади в цель. 

Для конкурса необходима игра «Дартс». Участ
ники соревнуются в бросании дротиков в цель и по
лучают вознаграждение, зависящее от меткости их 
броска. 
15. Поймай конфету. 

К одному концу нитки привязывается конфета, 
другой конец необходимо закрепить на козырьке кеп
ки так, чтобы конфета оказалась на уровне подбород
ка человека, надевшего кепку. Участники конкурса 
по очереди надевают на голову кепку и стараются 
ртом, без помощи рук, поймать конфету. Тот, кому 
это удается, получает приз. 
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Ярмарочные магазинчики 
Одновременно со станциями начинают работать 

«магазинчики». Их лучше всего разместить в различ
ных местах и разделить по ассортименту «продавае
мых» товаров» 

Примеры магазинов: 
* кафе («продажа» соков, газированной и мине

ральной воды (в стаканах), различных було
чек и бутербродов). Желательно рядом с ним 
поставить несколько столиков или организо
вать «кафе» прямо в столовой; 

* продуктовый киоск («продажа» шоколадок, 
конфет, жвачек); 

* «тысяча мелочей» («продажа» мелких при
зов — канцелярских принадлежностей, не
больших игрушек и т.п.); 

* книжная лавка («продажа» небольших кни
жек, кроссвордов, журналов); 

* беспроигрышная лотерея (розыгрыш различ
ных призов). 

Аукцион «Кот в мешке» 
Аукцион проводится для ребят, не успевших ис

тратить заработанные «деньги». Интерес аукциона со
стоит в том, что лот не показывается участникам до 
конца розыгрыша. Ведущий лишь дает примерное или 
шуточное описание предмета и называет его началь
ную стоимость. Участники предлагают свои ставки и 
тот, кто сообщит наибольшую сумму, получает разыг
рываемый предмет и узнает, что это такое. Таким об
разом, в аукционе может быть разыграно 5—10 ло
тов. При этом необходимо чередовать ценные и смеш
ные призы. Примеры призов и шуточных описаний к 
ним приводятся в дополнительных материалах. 
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Рекомендации 
Необходимо продумать расположение «станций» 

и «магазинов» и обеспечить равномерное распределе
ние участников между ними, чтобы не возникало длин
ной очереди или вокруг станций не толпилось слиш
ком много народа. Небольшое вознаграждение дол
жен получить каждый ребенок, принявший участие 
в конкурсе, независимо от успешности его действий. 

Дополнительные материалы 

Бег по «станциям» 
Скороговорки: 

На мели мы лениво налима ловили. 
Налима сменяли вы мне на линя. 
Полили ли лилию? Видели ли Лидию? 

Кавалеры к королеве 
Приплывали в каравелле. 
Шакал шагал, шакал скакал. 

Стоит поп на копне, колпак на попе, 
копна под попом, поп под колпаком. 
Пакет под попкорн. 

У Сашки в кармашке шишки и шашки. 

Все скороговорки не переговоришь, не перевы¬ 
скороговоришь. 

Купили Валерику и Вареньке 
Варежки и валенки. 

Купи кипу пик. 

Загадки с подвохом: 

Кто любит по ветвям носиться? 
Конечно, рыжая ... 

(Белка) 

183 



В малине понимает толк 
Хозяин леса, бурый ... 

(Медведь) 

Кто стучит, как в барабан? 
На сосне сидит ... 

(Дятел) 

Кто не дружит с ярким светом, 
Под землей зимой и летом? 
Носом он изрыл весь склон. 
Это просто серый... 

(Крот) 

Кто в лесу дрожит под елкой, 
Чтоб не встретиться с двустволкой? 
Скачет полем, осмелев. 
Этот зверь зовется... 

(Заяц) 

Этот зверь зимою спит, 
Неуклюжий он на вид. 
Любит ягоды и мед. 
А зовется... 

(Медведь) 

В чаще, голову задрав, 
Воет с голоду ... 

(Волк) 

Дочерей и сыновей 
Учит хрюкать ... 

(Свинья) 

С пальмы вниз, на пальму снова, 
Ловко прыгает ... 

(Обезьяна) 
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Хвост веером, на голове корона, 
Нет прекрасней птицы, чем ... 

(Павлин) 
Задачи: 
1. Какие часы показывают точное время только 

два раза в сутки? 
Ответ: часы, которые остановились. 

2. Что легче: килограмм ваты или килограмм же
леза? 
Ответ: они имеют равный вес. 

3. Когда черной кошке легче всего пробраться в 
дом? 
Ответ: когда дверь открыта. 

4. Как написать слово «мышеловка» пятью бук
вами? 
Ответ: кошка. 

5. Каких камней в море нет? 
Ответ: сухих. 

6. Какие три числа, если их сложить или пере
множить, дают один и тот же результат? 
Ответ: 1, 2 и 3. 

7. Когда руки бывают местоимениями? 
Ответ: когда они вы-мы-ты. 

8. Какое женское имя состоит из двух букв, ко
торые дважды повторяются? 
Ответ: Анна, Алла. 

9. Одно яйцо варится 4 минуты. Сколько минут 
надо варить 6 яиц? 
Ответ: 4 минуты. 

10. Где край света? 
Ответ: там, где начинается тень. 
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«Географическое общество»: 
* Сколько всего материков? (Шесть) 
* Какие вы знаете океаны? (Тихий, Индийский, 

Атлантический, Северный Ледовитый) 
* Где находится Бразилия? (В Латинской Аме

рике) 
* Столица Франции? (Париж) 
* Столицей какого государства является город 

Брюссель? (Бельгии) 
* Жители этой страны называют ее Суоми, а как 

мы называем эту страну? (Финляндия) 
* Какую страну называют «Страной восходящего 

солнца»? (Японию). 
* Самая высокая в мире гора? (Эверест). 
* В какой стране находится город Сидней? (В 

Австралии) 
* Как называется нулевая параллель? (Эква

тор). 

Аукцион 
Примеры лотов: 

* предмет съедобный и всем нам необходимый 
(соль); 

* нечто липкое (конфета); 
* маленькое, которое может стать большим (воз

душный шарик); 
* предмет делового человека (блокнот); 
* предмет для тех, кто хочет оставить свой след 

(цветной мелок); 
* набор юного художника (карандаш и лист бу

маги); 
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* набор юного писателя (карандаш и лист бу
маги); 

* набор юного математика (карандаш и лист 
бумаги); 

* предмет для утоления голода (хлеб). 

Указатель игр и развлечений 
Правила приводятся в главе 5. Номера конкур

сов, подходящих для данного праздника: 26, 28, 29, 
36, 40, 62, 66, 75, 89, 90, 99, 105, 110, 123, 124, 125, 
127. 



ДЕТИ СОЛНЦА И ТЕПЛА 
Общий день рождения для всех именинников 

Совместный день рождения для всех именинни
ков одной смены детского летнего лагеря. 
Место проведения: игровая площадка или актовый зал. 
Количество участников: 50—100 человек (примерно 
10 именинников). 
Возраст участников: 10—15 лет. 

Материальное обеспечение: 
* подарки именинникам; 
* реквизит для конкурсов именинников (различ

ные предметы для конкурса «Подарки», пор-
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ции желе и вилки для каждого именинника, 
пироги (кексы) для каждого именинника и 
свечки для торта); 

* реквизит для эстафеты «Времена года» (четы
ре ложки, четыре фрукта, четыре куртки, че
тыре мяча, четыре веревки). 

Подготовка к мероприятию 
В качестве подготовки к празднику можно дать 

задание другим детям нарисовать поздравления цвет
ными мелками на асфальте, оформить стенгазету, под
готовить концертный номер. 

Необходимо купить подарки именинникам, по 
возможности отвечающие их интересам и увлечени
ям. 

План мероприятия: 
1. Поздравление. 
2. Конкурсы именинников. 
3. Эстафета «Времена года». 
4. Дискотека. 

Продолжительность мероприятия: 3 часа. 

Поздравление 
Праздник начинается с торжественного поздрав

ления именинников и праздничного концерта, подго
товленного другими детьми. 

Конкурсы именинников 
В е д у щ и й : Давайте проверим, готовы ли наши 

именинники к своему празднику. Умеют ли они по
лучать подарки, задувать свечи на пироге и аккурат
но есть за столом? 

Между именинниками проводятся конкурсы: 
«Подарки» 

Для каждого участника на расстоянии 3—5 м ста
вятся стулья, на которые кладутся различные пред-
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меты (минимум по 5 предметов на один стул). Жела
тельно, чтобы предметы на стульях были одинаковы
ми для всех участников. Задача участников — бегать 
между своими стульями, каждый раз беря со стула 
новый предмет (предметы, взятые ранее, игрок про
должает носить в руках). Выбор очередного предмета 
из лежащих на стуле предоставляется самому игро
ку. Победителем объявляется тот участник, который 
сможет перенести больше всех предметов, прежде чем 
уронит их. 

Примеры предметов: воздушные шары, стаканы 
(небьющиеся) с водой, пластиковые бутылки, игруш
ки, фрукты, коробки. Среди предметов не должно быть 
острых, колющих и режущих, а также бьющихся ве
щей. 

«Ешь быстрее» 
Каждому участнику выдается небольшая порция 

фруктового желе или мягкого творога и вилка. По 
команде участники начинают есть предложенное блю
до, при этом каждый участник старается сделать это 
быстрее других. 

«Дуй-дуй» 
Участникам выдаются пироги с воткнутыми свеч

ками (5—7 свечей). Задание — зажечь все свечи и за
дуть их, причем сделать это нужно как можно быст
рее. 

В е д у щ и й : Я вижу, что все именинники хорошо 
подготовлены, все молодцы, все заслужили подарки. 

Именинникам вручаются подарки и пироги (тор
ты), используемые в третьем конкурсе. 

Эстафета «Времена года» 
В е д у щ и й (обращаясь ко всем присутствую

щим): На летних именинников я посмотрел, а есть ли 
среди вас родившиеся зимой, весной и осенью? 

Из добровольцев формируются четыре команды 
по 5—7 человек. В каждой команде находятся дети, 
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родившиеся в одно время года. Между командами про
водится эстафета. 

«Осенний забег» 
Осень — пора сбора урожая. Поэтому задание сле

дующее. Первые участники бегут к стулу, располо
женному в 10 м от линии старта. При этом в одной 
руке они держат ложку с небольшим яблоком, сли
вой или абрикосом. Первые участники должны, не 
уронив фрукт, обежать вокруг стула и вернуться к 
своей команде. Затем бегут вторые игроки команд. И 
так, пока все участники команды не пройдут эстафе
ту. Команда, первой выполнившая задание, получает 
призовое очко. 

«Зимний забег» 
Зимой нам приходится надевать на себя множе

ство теплых вещей. Поэтому каждой команде выда
ется джинсовая куртка (спортивная кофта). Первый 
участник должен надеть куртку, обежать вокруг сту
ла, вернуться к команде, снять и передать куртку сле
дующему игроку. Второй игрок надевает куртку и 
т а к ж e бежит. Команда, первой пробежавшая дистан
цию, получает призовое очко. 

«Весенний забег» 
Весна — время года, когда тает снег и бегут звон

кие ручейки. Каждой команде выдается толстая ве
ревка длиной не менее метра. Первый участник берет 
конец веревки, обегает вокруг стула и возвращается 
к команде. Затем за веревку берется второй участ
ник, и они повторяют маршрут вместе. После этого к 
ним присоединяется третий участник и т.д. На после
днем забеге за веревку держатся все игроки одной ко
манды. Та команда, которая быстрее других выпол
нит задание, получает призовое очко. 

«Летний забег» 
Лето — пора веселых игр и развлечений. Каждая 

команда получает небольшой мячик. Задание эстафе-



ты — добежать до стула, ведя мяч перед собой, у сту
ла подкинуть мяч вверх и хлопнуть в ладоши и затем 
вернуться к команде, неся мяч в руках. Та команда, 
игроки которой быстрее других пройдут дистанцию, 
получает призовое очко. 

Команда, набравшая больше всех очков по резуль
татам конкурса, получает главный приз. Остальным 
участникам вручаются поощрительные призы. 

Дискотека 
Завершить праздник можно праздничной диско

текой. 

Рекомендации 
Праздник желательно проводить ближе к окон

чанию смены. Не забудьте поздравить и тех именин
ников, чьи дни рождения попали на время, проведен
ное в дороге (в лагерь и из лагеря). 

Указатель игр и развлечений 
Перед началом дискотеки можно провести не

сколько игр. Правила игр приводятся в главе 5. Но
мера игр, подходящих для данного праздника: 3, 8, 
9, 10, 11 (но не две, а четыре команды по названиям 
времен года), 12, 22, 23, 24, 25, 26, 27, 28, 30, 32, 34, 
37, 38, 46, 47, 48, 55, 68, 69, 70, 72, 74, 78, 79, 85, 89 
(День рождения — это... ), 91 , 104, 106, 107, 109, 
117, 119, 120. 
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ВЕЧЕР УДИВИТЕЛЬНЫХ 
ПРЕВРАЩЕНИЙ 

Костюмированный танцевальный вечер 

Костюмированный танцевальный вечер для всего ла
геря. Проводится по возможности под открытым не
бом. 

Место проведения: танцплощадка. 
Количество участников: 50—100 человек. 
Возраст участников: 12—15 лет. 

Материальное обеспечение: 
* материалы для костюмов; 
* реквизит для конкурсов (песок и детские фор-

193 



мочки, шнуры, ложки, ведерки или банки, ша
риковые ручки, бумага, тексты «песен»); 

* призы; 
* оформление помещения; 
* костюмы арабских послов. 

Подготовка к мероприятию 
Основным мероприятием при подготовке к празд

нику является изготовление костюмов. Необходимо 
предоставить детям материал и инструменты, а так
же оказать им помощь в выборе ролей, придумыва
нии наряда и реализации идей. Примеры костюмов 
приводятся в приложении 3. 

Заранее выбирается или придумывается самими 
детьми сценарий для спектакля. 

Кроме того, одновременно с объявлением о мас
караде детям предлагается придумать короткие сцен
ки для игры «Угадай, кто я». 

Маскарад можно устроить тематический, напри
мер: 

* «Средневековье». Дети наряжаются в костю
мы рыцарей, магов, принцесс. Готовится спек
такль на соответствующую тему. Вместо игры 
«Угадай, кто я» проводятся рыцарские тур
ниры. 

* «В гостях у сказки». Дети наряжаются в ко
стюмы сказочных героев. Спектакль — корот
кая волшебная сказка. Сценки для игры — 
по мотивам сказок. 

* «Дружба народов». Дети наряжаются в народ
ные костюмы реальных или выдуманных 
стран. Спектакль — народная сказка какой-
нибудь страны. Игра «Угадай, из какой я стра
ны». 

* «Праздник на Лысой горе». Дети наряжают
ся в костюмы различной нечисти. Спек
такль — история о привидениях, домовых 
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(можно использовать сценарий сказки для 
школьного праздника «Хэллоуин»). 

Желательно украсить помещение или открытую 
площадку, на которой будет проводиться праздник, в 
соответствии с выбранной темой. 
План мероприятия: 

1. Конкурс костюмов. 
2. Спектакль. 
3. Игра «Угадай, кто я». 
4. Конкурс «Выборы невесты». 
5. Игры и танцы 

Продолжительность мероприятия: 4 часа. 

Конкурс костюмов 
Праздник начинается смотром костюмов. Выбран

ное заранее из числа воспитателей и детей жюри оце
нивает костюмы и награждает лучшие костюмы и 
актеров в нескольких номинациях. Примеры номи
наций приводятся в дополнительных материалах. 

Во время смотра костюмов дети могут рассказать 
о своем наряде, историю своего героя, исполнить та
нец. Все это также учитывается жюри. 

Спектакль 
Ребята старшего отряда совместно с воспитателя

ми показывают небольшое представление. Для мас
совки в спектакле можно привлечь и зрителей, оде
тых в соответствующие костюмы. 

Игра «Угадай, кто я» 
Если времени на подготовку спектакля недоста

точно или участие в представлении не вызвало у де
тей интереса, можно заменить его короткими сценка
ми, которые репетируются детьми или воспитателя
ми втайне от других детей. На празднике эти сценки 
демонстрируются зрителям, задача которых угадать 

195 



или вспомнить, отрывок из какого произведения по-
казан, как зовут героев, кто автор произведения. 

Конкурс «Выборы невесты» 
На празднике появляются двое воспитателей, 

переодетых арабскими послами (халаты, тюрбаны из 
полотенец, нарисованные или бумажные бороды). 
Старший посол говорит только «по-арабски» (изобра
жая непонятными словами арабскую речь), младший 
посол — переводчик, говорит с акцентом. 

П о с л ы : Здравствуйте, дорогие, мир вашему 
дому! Мы — арабские послы, приехали из дальних 
земель, обошли почти всю землю. Задание у нас от 
нашего принца — найти ему невесту — умницу, кра
савицу, а главное — хорошую хозяйку. Нет ли у вас 
какой-нибудь подходящей? 

Участницы конкурса должны быть выбраны и 
предупреждены заранее. Кроме девочек, в конкурсе 
принимают участие воспитатели и переодетые маль
чики. После приглашения все конкурсанты выходят 
на сцену. Между ними проводятся шуточные состяза
ния. 

«Куличи» 
П о с о л : Первым делом нужно проверить, хоро

шо ли вы готовите. Испеките любимые пироги наше
го принца из воды и песка. 

Участникам конкурса раздаются небольшие фор
мочки для игр в песке, и на сцену выносится коробка 
с песком. Задача конкурсантов — как можно быстрее 
и аккуратнее сделать куличик из песка. 

«Швеи» 
П о с о л : А теперь проверим, какие вы мастерицы. 
Каждый конкурсант получает тонкий шнур. На 

сцену вызываются добровольцы (по 5 человек для каж
дого конкурсанта). По команде ведущего конкурсан
ты начинают «пришивать» вызвавшихся доброволь
цев друг к другу, продевая веревку через их одежду. 
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Выигрывает тот, кто сделает это оригинальнее и быс
трее других. 

«Водоносы» 
П о с о л : И готовите вы хорошо, и шьете быстро, 

а хозяйство умеете вести? 
Участники получают ложки и обрезанные плас

тиковые бутылки. На другом конце сцены ставится 
ведро, наполненное водой. Цель конкурсантов — за 
определенный промежуток времени наносить в свою 
пластиковую банку как можно больше воды из ведра. 

«Стихоплеты» 
П о с о л : Работать вы мастерицы, а сможете ли 

развлечь нашего принца? 
Участникам игры раздаются листки бумаги и руч

ки. За определенный промежуток времени (5—10 ми
нут) им необходимо сочинить стихотворения, содер
жащие заданные рифмы. После этого они по очереди 
зачитывают свои стихи. 

«Иностранная песня» 
П о с о л : Вай-вай, как пение соловьев ваши сти

хи. Но и настоящее пение наш принц очень любит. 
Есть у него любимая песня, спойте нам ее... 

Участникам раздаются тексты «песни» (листоч
ки с непонятными значками, пример приводится в 
дополнительных материалах). После этого конкурсан
ты по очереди поют песню (как именно, придумыва
ют сами участники). 

П о с о л : Что же нам делать? Все невесты хоро
ши, как же выбрать? 

Послы совещаются «на иностранном языке». 
После этого один посол завязывает себе глаза, другой 
его раскручивает, и тот выбирает невесту наугад. Луч
ше всего, чтобы посол «случайно» выбрал переодето
го мальчика или воспитателя. Выбранную «невесту» 
послы заворачивают в покрывало и уводят. Осталь
ные участники получают призы. 
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Игры и танцы 
В зависимости от пожеланий детей праздник за

канчивается дискотекой или играми. Номера игр смот
рите в указателе игр и развлечений. 
Рекомендации 

Тема маскарада должна определять выбор спек
такля, игр, призов, музыкального сопровождения. 

Необходимо подготовить для праздника простые 
карнавальные маски, поролоновые носы, рожки, те
атральный грим для детей, которые не смогли сде
лать себе костюм. Все воспитатели и начальник лаге
ря также должны быть одеты в маскарадные костю
мы. 

В конкурсе костюмов желательно наградить всех 
участников, самостоятельно трудившихся над их из
готовлением. 

Подготовку спектакля лучше всего поручить стар
шему отряду. Сценки для игры «Угадай, кто я» зара
нее распределяются между всеми отрядами. В сцен
ках необходимо по возможности сократить слова ак
теров или вообще обойтись пантомимой. 

Дополнительные материалы 

Конкурс костюмов 
Примеры номинаций: 

* «Самый красивый костюм»; 
* «Самый оригинальный костюм»; 
* «Лучший изобретатель костюмов»; 
* «Лучший изготовитель костюмов»; 
* «Самый маленький участник маскарада»; 
* «Лучшие спецэффекты»; 
* «Лучший грим»; 
* «Лучшая презентация костюма»; 
* «Самый простой костюм»; 
* «Лучший актер»; 
* «Самое удивительное преображение». 
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Конкурс «Выборы невесты» 
Пример текста «песни» на иностранном языке 

(рис. 5): 

Рис. 5 

Указатель игр и развлечений 
Правила игр приводятся в главе 5. Номера игр, 

подходящих для данного праздника: 4, 22, 23, 24, 
25, 26, 27, 32, 33, 37, 38, 47, 48, 55, 57, 59, 65, 69, 
70, 74, 77, 78, 85, 88, 9 1 , 98 , 104, 107, 117, 120, 121, 
125. 



ТОЧКА 
Завершение смены детского лагеря 

Празднование завершения лагерной смены для одно
го отряда. Проводится накануне отъезда из лагеря. 

Место проведения:комната. 
Количество участников: 15—30 человек. 
Возраст участников: 12—15 лет. 

Материальное обеспечение: 
* реквизит для игр (листы бумаги, ручки, ват

ман); 
* памятные подарки (адресные книжки или 

блокноты); 
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Подготовка к мероприятию 
Праздник не требует специальной подготовки, 

однако важно выбрать подходящее время, чтобы дети 
не были слишком возбуждены, не спешили собирать 
вещи, не были заняты сдачей спортинвентаря, биб
лиотечных книг. Поэтому необходимо заранее предуп
редить их о предстоящем мероприятии. 

План мероприятия: 
1. Сказка «Наш отряд». 
2. Воспоминания. 
3. Подарки и обмен адресами. 
4. Игра «Мне понравилось в лагере...» 
5. Плакат «Оставь свой след». 
6. Игра «Портрет по кругу». 
7. Игры. 

Продолжительность мероприятия: 3 часа. 

Сказка «Наш отряд» 
Для того чтобы с самого начала мероприятия за

интересовать детей и превратить скучное подведение 
итогов в увлекательное мероприятие, начать празд
ник можно с игры «Напиши, заверни». 

«Напиши, заверни» 
Первый участник пишет рассказ на тему, акту

альную для данного момента. Это может быть рас
сказ о всей смене или о конкретном дне. Лучше все
го, чтобы дети сами выбрали тему. 

Написав несколько предложений, он заворачива
ет листок так, чтобы осталось видимым лишь начало 
последнего, неоконченного предложения. После этого 
листок передается следующему участнику, и тот так
же пишет несколько предложений и заворачивает 
листок. После того как весь листок исписан, рассказ 
разворачивается и читается вслух. 
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Воспоминания 
Сочиненная шуточная сказка должна создать бла

гоприятную атмосферу для серьезных воспоминаний. 
Ведущий предлагает вспомнить смешные и интерес
ные эпизоды смены, поговорить о планах на будущее 
и том, что не успели сделать за эти несколько недель. 
Если атмосфера сложилась достаточно доверительная, 
полезно поговорить с ребятами о возможных причи
нах их недовольства и обид друг на друга, на воспи
тателя, администрацию лагеря. Выявленные пробле
мы помогут воспитателю в дальнейшей работе, а их 
разъяснение избавит детей от негативных эмоций и 
переживаний. 

Подарки и обмен адресами 
Воспоминания о проведенных днях лучше всего 

завершить вручением памятных подарков — блокно
тов или адресных книжек и обменом адресами. 

Игра «Мне понравилось в лагере...» 
Эта игра поможет детям настроиться на воспоми

нания и разрядит обстановку. Правила ее состоят в 
следующем. 

Первый игрок придумывает и называет любое 
завершение фразы «Мне понравилось в лагере», вто
рой повторяет фразу предыдущего участника и добав
ляет к ней свои слова. Третий игрок повторяет всю 
предыдущую фразу и добавляет к ней третье слово и 
т. д. Кто ошибается в перечислении названных слов, 
выбывает из игры. Последний оставшийся игрок 
объявляется победителем. 

Если участники не единодушны в перечислении 
хороших эпизодов, можно предложить более нейтраль
ную фразу для начала игры: «В лагере было...». 

Плакат «Оставь свой след» 
Еще одно развлечение — рисование плаката — 

подарка воспитателю. На листке бумаги формата A3 
каждый ребенок может написать или нарисовать что-
нибудь, оставить отпечаток пальца или прилепить 
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наклейку. Итог совместной работы прикрепляется на 
видном месте до окончания вечера. 

Игра «Портрет по кругу» 
Еще одна забавная игра. Каждый участник рису

ет портрет кого-нибудь из присутствующих. После 
этого все портреты передаются по кругу, и игроки 
пишут на обороте каждого портрета, кто на нем нари
сован. После того как картина проходит круг и воз
вращается к автору, подсчитывается количество пра
вильных ответов. «Художник», нарисовавший наи
более узнаваемый портрет, объявляется победителем. 
После этого портреты дарятся тем участникам, кото
рые на них изображены. 

Необходимо заранее оговорить с ребятами, чтобы 
они не обижались на свой неудачный портрет. Вместе 
с тем нужно контролировать, чтобы в картинах не 
содержалось ничего провокационного и явно обидно
го. Лучше всего предложить игрокам рисовать кари
катуры друг на друга. Чтобы каждый участник по 
окончании игры получил свой портрет, можно назна
чать, кто кого будет рисовать, жеребьевкой (для этого 
пишут свои имена на бумажках и опускают их в шля
пу, а затем по очереди вытягивают из шляпы имена 
своих моделей). 

Игры 
В завершение праздника проводится несколько игр. 

Рекомендации 
Участие в мероприятии должно быть доброволь

ным. При его проведении необходимо опираться на 
нескольких инициативных ребят и стараться увлечь 
играми зрителей. Самое важное для ведущего — со
здать дружескую, доверительную атмосферу. 

При проведении игр нужно контролировать со
стояние детей и прекратить игры прежде, чем участ
ники утомятся или излишне возбудятся. Не следует 
злоупотреблять большим числом новых игр, лучше 
поиграть в игры, полюбившиеся детям за смену. 
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Дополнительные материалы 

Кричалка эмоций 
Примеры передаваемых фраз: 

* Мы едем домой! (Переход от спокойного ут
верждения к бурному ликованию). 

* Не хочу домой. (Переход от спокойного утвер
ждения к сильному огорчению, плачу). 

* Как жаль, что мы расстаемся. (Переход от 
утверждения к грусти). 

* Увидимся в следующем году. (Переход от ут
верждения к надежде или просьбе). 

* Как же я устал ездить в поездах. (Переход от 
спокойного утверждения к сильному раздра
жению). 

Указатель игр и развлечений 
Правила игр приводятся в главе 5. Номера игр, 

подходящих для данного праздника: 22, 24, 28, 33, 
35, 37, 59, 64, 65, 76, 78, 80, 8 1 , 83, 84, 85, 86, 87, 
89, 90, 97, 98, 103, 104, 105, 106, 107, 108, 110, 111, 
112, 113, 114, 115, 116, 117, 118, 121, 126, 128, 130. 



ГЛАВА 4 

ПРИГЛАШАЕМ ДРУЗЕЙ: 

ПРАЗДНИКИ ДОМА 



ИГРЫ ПОД НОВОГОДНЕЙ 
ЕЛКОЙ 

Новогодний праздник для группы детей 
разного возраста 

Предложенные развлечения помогут родителям про
вести праздник новогодней ночи для группы разно
возрастных детей весело и интересно. 

Место проведения: комната. 
Количество участников: 5—15 человек. 
Возраст участников: 10—15 лет. 
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Материальное обеспечение: 
* материалы для игрушки (цветная фольга, бу

мага, картон, ножницы, клей); 
* маленькие сюрпризы; 
* «конструктор для еды»; 
* музыкальное сопровождение; 
* костюмы (маски, колпачки, рожки); 
* призы и подарки. 

Подготовка к мероприятию 
Сам праздник предполагает украшение помеще

ния и новогодней елки, подготовку праздничного сто
ла. Кроме привычных приготовлений, необходимо 
спрятать в квартире маленькие сюрпризы, которые 
будут искать дети. Также нужно купить в магазине 
или подготовить самостоятельно простые элементы 
костюмов (маски, поролоновые рожки или антенны, 
веселые колпачки), кроме того, можно предложить 
детям придумать себе маскарадные костюмы. 

Роль Деда Мороза на празднике может исполнить 
кто-либо из взрослых (о костюме Деда Мороза смот
рите в приложении 3) или возможно вызвать «насто
ящего» Деда Мороза и Снегурочку из специальной 
новогодней службы. 

План мероприятия: 
1. Делаем елочную игрушку. 
2. Конструктор для еды. 
3. Застолье. 
4. Примерка костюмов. 
5. Приход Деда Мороза 
6. Новогодний концерт «С миру по нитке». 
7. Поиски сокровищ. 
8. Игры и конкурсы. 
9. Новый год. 

10. Новогодние истории. 
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Продолжительность мероприятия: 4 часа (примерно с 
девяти вечера до часу ночи). 

Делаем елочную игрушку 
Начать праздник можно с изготовления елочной 

игрушки или гирлянды. Выбор игрушки зависит от 
возраста и интересов детей. Самое простое и ориги
нальное украшение — гирлянда из цветных колец. 
При этом младшие дети могут вырезать кольца, стар
шие — их скреплять. 

Другой вариант — предложите детям сделать ново
годние открытки-аппликации. При этом можно пред
ложить им старые открытки, из которых вырезаются 
изображения зверей, елок, Деда Мороза. Для малень
ких детей подготавливаются уже вырезанные картин
ки. 

Для того чтобы работа шла веселее, поставьте за
пись новогодних песен или сказок или видеокассету с 
мультфильмами. 

Конструктор для еды 
Угощение для детей и взрослых лучше сделать 

раздельным. Перед тем как садиться за стол, можно 
привлечь детей к украшению салатов, изготовлению 
бутербродов и канапе. Для этого им предоставляются 
вымытые, очищенные, нарезанные ингредиенты: яйца, 
овощи, зелень, сыр, небольшие порции консервиро
ванной кукурузы и зеленого горошка, маринованные 
грибы. Кроме того, детям будет интересно сервиро
вать стол. 

Застолье 
После этого дети садятся за стол. Не забудьте 

купить для них детское шампанское. Во время еды 
можно провести конкурс тостов, предложить обсудить 
свои планы на будущий год и лучшие моменты ухо
дящего года. 
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Примерка костюмов 
Для этого развлечения в комнату вносится ко

робка с различными костюмами, элементами костю
мов и материалами, из которых их можно сделать. 
Дети облачаются в различные наряды и фотографи
руются возле елки. Можно снимать весь процесс на 
видеокамеру. 

Приход Деда Мороза 
Во время примерки костюмов внезапно появля

ется Дед Мороз. Он приветствует детей, рассказывает 
о своем путешествии и т. п. 

Новогодний концерт «С миру по нитке» 
Один из взрослых или сам Дед Мороз спрашива

ет у детей, готовились ли они к его приходу. После 
этого дети по желанию исполняют различные концер
тные номера (танцуют, рассказывают стихотворения, 
поют песни, показывают пантомиму, демонстрируют 
фокусы и т.п.). 

Дед Мороз благодарит детей за чудесный концерт, 
одаривает всех подарками (независимо от участия в 
концерте) и уходит. 

Перед уходом Дед Мороз сообщает детям, что его 
помощники-гномы разбросали маленькие подарочки 
по их комнате и неплохо было бы их найти. 

Поиски сокровищ 
Дети ищут маленькие сюрпризы, спрятанные в 

комнате. Сюрпризов должно быть в два-три раза боль
ше, чем детей. Для лучшего опознания их нужно за
вернуть в одинаковую оберточную бумагу. Примеры 
сюрпризов приводятся в дополнительных материа
лах. 
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Игры и конкурсы 
После этого под руководством одного из взрос

лых проводятся различные игры, конкурсы, викто
рины. 

«Ищем елочку» 
Перед началом игры ведущий прячет в комнате 

автомобильный дезодорант «Елочка». Игрокам завя
зывают глаза. Их цель — по запаху найти «елочку». 
Тот, кому это удается — объявляется победителем. 

Вместо дезодоранта можно предложить искать и 
другие предметы, главное, чтобы от них исходил по
стоянный, достаточно сильный специфический запах. 
Примеры таких предметов: мандарины, печенье с ва
нилью или корицей, ароматические мешочки, арома
тические палочки и т.д. 

Прятать «елочку» необходимо на уровне груди уча
стников. Ее нельзя закрывать в коробку или заворачи
вать. Лучше всего положить дезодорант в незаметном 
углу на стол или стул и прикрыть бумагой. Нельзя про
водить игру в плохо проветриваемом помещении. 

«Телеграмма Деду Морозу» 
Ведущий просит участников назвать любые семь 

прилагательных. Игроки называют, а ведущий запи
сывает их в порядке называния в шаблон телеграм
мы (где содержится некоторый текст с опущенными 
прилагательными). После этого ведущий зачитывает 
получившуюся телеграмму. Пример шаблона телеграм
мы приводится в главе 5 (игра № 102). 

«Волшебная коробочка» 
В небольшую коробочку кладется приз. Коробоч

ка вкладывается в другую коробку, большего разме
ра, та в еще одну коробку и т. д. Чем больше коробок, 
тем интереснее играть. Дети садятся в круг и под 
музыку передают друг другу коробку. Время от вре
мени ведущий останавливает музыку, и тот, у кого в 
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данный момент оказалась в руках волшебная коро
бочка, вынимает ее содержимое. Тот из игроков, кому 
повезёт и он откроет последнюю коробку с призом — 
берет приз себе. 

Для того чтобы остальным детям не было обидно, 
приз должен быть смешным. 

«Кубик» 
Дети по очереди бросают игральный кубик. Каж

дая цифра соответствует заданию, которое должен 
выполнить ребенок, бросивший кубик. Список соот
ветствия цифр и заданий составляется перед началом 
игры. Пример списка приводится в дополнительных 
материалах. Если ребенок выполняет задание, он по
лучает конфету, если отказывается его выполнить — 
ничего не получает. 

Чтобы игра была более интересной, можно бро
сать сразу два кубика. 

«Снеговик» 
Для игры необходимы игральный кубик и бума

га и карандаш для каждого участника. Игроки по оче
реди бросают кубик. В зависимости от числа, выпав
шего на нем, они рисуют элемент снеговика. При этом 
нарисовать элемент можно лишь в том случае, если 
он присоединяется к другим нарисованным элемен
там. Пример рисунка и соответствия чисел его эле
ментам приводится в дополнительных материалах. 

«Эрудит» 
Каждому участнику для игры нужны ручка и 

бумага. За определенный промежуток времени игро
ки должны составить как можно больше слов из букв 
фразы «С Новым годом!» Тот, у кого слов окажется 
больше, получает приз. Если возраст детей сильно 
отличается, можно вручать призы по нескольким воз
растным группам. 

Номера дополнительных игр, подходящих для 
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данного праздника, приводятся в указателе игр и раз-
влечений. 

Новый год 
Игры прекращаются за пятнадцать минут до на

ступления Нового года. Дети садятся за общий со 
взрослыми стол. Им наливают в бокалы детское шам
панское и вручают хлопушки или бенгальские огни. 
Затем детям напоминают, что под бой курантов нуж
но загадать желание. 

Новогодние истории 
После общих поздравлений с детьми проводится 

какое-нибудь спокойное мероприятие, подготавлива
ющее их ко сну. Лучше всего предложить им расска
зывать друг другу новогодние истории. Рассказать 
сказку может и кто-нибудь из взрослых. 

Другой вариант — предложить детям по очереди 
читать вслух интересную сказку. Или поставить им 
видеозапись мультфильма или короткого фильма. 

Рекомендации 
Когда несколько семей с детьми собираются празд

новать Новый год, очень часто или дети остаются без 
присмотра, путаются под ногами и переворачиваю 
вверх дном весь дом, или все внимание взрослых по
глощено детьми и праздник оборачивается тяже
лым родительским трудом. Данный сценарий позво
ляет предложить детям самого разного возраста инте
ресные творческие занятия, разнообразить спокойные 
занятия и активные игры. 

Главное, что необходимо помнить родителям, ре
шившим встретить Новый год вместе с детьми, — не 
стоит позволять детям развлекаться и не спать всю 
ночь. Для ребенка моложе 12 — 14 лет достаточно 
услышать бой курантов, поднять вместе со всеми бо
кал детского шампанского и зажечь бенгальский 
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огонь. После этого необходимо провести некоторое 
время за спокойными развлечениями, подготавлива
ющими детей ко сну. 

Дети обязательно должны активно участвовать в 
украшении помещения, наряжать елку, изготовлять 
костюмы, вносить посильный вклад в приготовление 
угощения для праздничного стола. 

Когда на праздник собирается несколько семей, 
лучше, чтобы Дед Мороз дарил каждому ребенку оди
наковые, предпочтительно сладкие, подарки. Основ
ной подарок для ребенка его родители кладут под 
новогоднюю елку у себя дома. 

Для игры «Поиск сокровищ» необходимо отло
жить запасные призы, чтобы утешить детей, не на
шедших ни одного сюрприза. 

При проведении игр старайтесь перемежать спо
койные и активные развлечения. 

Дополнительные материалы 

Поиск сокровищ 
Примеры сюрпризов: 

* конфеты, шоколадки, жевательные лакомства; 
* монетки; 
* маленькие игрушки; 
* брелоки; 
* ручки, блокноты; 
* наклейки и переводные картинки; 
* «киндер-сюрпризы»; 
* хлопушки, бенгальские огни, серпантин; 
* фигурки животного — символа наступающего 

года; 
* открытки; 
* елочные игрушки (небьющиеся); 
* небольшие книжки и детские журналы. 
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Игра «Кубик» 
Список заданий для двух кубиков (по сумме вы

павших очков): 
2 очка — пять раз подпрыгни. 
3 очка — прочитай маленькое стихотворение. 
4 очка — кукарекни. 
5 очков — спой первый куплет песни «В лесу ро

дилась елочка». 
6 очков — поздравь всех присутствующих с Но

вым годом. 
7 очков — проползи под столом. 
8 очков — изобрази пантомимой новогоднюю елку. 
9 очков — расскажи анекдот. 
10 очков — придумай и выполни какое-нибудь за

дание. 
11 очков — бросай кубики еще раз. 
12 очков — получи конфету просто так. 

Игра «Снеговик» 

Если на кубике: 
выпала «1» — можно нарисовать один из трех ша

ров, составляющих тело снеговика; 
выпала «2» — можно нарисовать одну из рук (но 
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только в том случае, если уже нарисован 
средний шар); 

выпала «3» — можно нарисовать ведерко (но только 
в том случае, если уже нарисована голова); 

выпала «4» — можно нарисовать один глаз (но только 
в том случае, если уже нарисована голова); 

выпала «5» — можно нарисовать нос-морковку (но 
только в том случае, если уже нарисована 
голова); 

выпала «6» — можно нарисовать шарф (но только 
в том случае, если уже нарисованы верхний 
и средний шары). 

Указатель игр и развлечений 
Правила игр приводятся в главе 5. Номера игр, 

подходящих для данного праздника: 22, 23, 24, 28, 
33, 35, 37, 47, 48, 49, 53, 54, 58, 60, 64, 71 , 77, 78, 
79, 80, 8 1 , 83, 85, 86, 88, 89, 90, 9 1 , 92, 93, 94, 95, 
96, 97, 98, 99, 100, 101, 103, 104, 105, 106, 107, 108, 
109, 110, 112, 116, 117, 118, 119, 120, 122, 123, 124, 
125, 127, 128, 130. 



РОЖДЕСТВЕНСКАЯ СКАЗКА 
Тематический праздничный вечер (10—14 лет) 

Праздник Рождества для группы детей проводится 
вечером 6 января. 
Место проведения: квартира. 
Количество участников: 5—15 человек. 
Возраст участников: 10—14 лет. 

Материальное обеспечение: 
* картон, цветная бумага, цветные карандаши, 

фломастеры, ножницы, клей; 
* тесто для печенья и угощение к чаю; 
* предметы для игры «Дары волхвов»; 
* призы; 
* музыкальное сопровождение. 
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Подготовка к мероприятию 
Оформление помещения. Новогодние гирлянды, 

наряженная елка. 
Заранее необходимо составить текст сказки и на

рисовать фигурки героев, приготовить тесто для пе
ченья, купить призы для игр и конкурсов. 

План мероприятия: 
1. Спектакль. 
2. Рождественское печенье. 
3. Викторина. 
4. Чаепитие. 
5. Игры. 
6. Подарок к Рождеству. 

Продолжительность мероприятия: 3 часа. 

Спектакль 
Собравшимся детям предлагается изготовить фи

гурки героев рождественской мистерии (Мария, 
Иосиф, пастухи, Ангел, животные). Если по каким-
то причинам (например, религиозным) не подходит 
сюжет христианского Рождества, можно сделать спек
такль по любой зимней или новогодней истории. 

Фигурки для спектакля вырезаются из картона 
и раскрашиваются. Рисунки на картоне необходимо 
сделать заранее. Также можно изготовить дополни
тельные декорации. 

Представление проводится за столом (лучше все
го, если есть круглый стол). Ведущий рассказывает 
или читает историю рождения Иисуса. Дети в соот
ветствии со словами ведущего передвигают свои фи
гурки и разыгрывают представление (без слов). 

Рождественское печенье 
Дети моют руки. Желательно каждому ребенку 

надеть фартук и косынку на волосы. На столе раскла-
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дываются формочки для печенья, различные украше
ния. Кто-нибудь из взрослых помогает детям, раска
тывая тесто. Дети выдавливают понравившимися фор
мочками печенье и украшают его. Рецепт теста для 
печенья приводится в дополнительных материалах. 

Викторина 
В то время, пока печется печенье, можно поиг

рать в разные игры или провести среди детей викто
рину. Примеры вопросов к викторине приводятся в 
дополнительных материалах. За каждый правильный 
ответ дети получают небольшой приз. 

Чаепитие 
Когда печенье готово и накрыт стол, все пригла

шаются на чаепитие. 

Игры 
После чаепития можно провести несколько игр. 

«Перечисление праздников» 
Дети по очереди называют различные праздни

ки. Тот, кто не может этого сделать, выбывает. По
следний оставшийся в игре объявляется победителем 
и получает приз. 

«Дары волхвов» 
Детям предлагается мешочек с различными пред

метами. Примеры предметов приводятся в дополни
тельных материалах. Дети по очереди засовывают руку 
в мешок, выбирают какой-нибудь предмет и на ощупь 
пытаются понять, что это. Если ребенок правильно 
угадал — он забирает этот предмет в качестве приза. 

«Ноев ковчег» 
На бумажках пишутся парные названия живот

ных (например, кот—кошка, гусь—гусыня, бык—ко
рова и т.д.). Бумажки складываются в мешок, и дети, 
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не глядя, вытаскивают бумажку и читают название 
животного. При этом запрещается сообщать название 
своего животного другим участникам игры. Затем в 
комнате на несколько минут выключается свет и дети 
начинают издавать звуки, свойственные их животно
му. Задача — найти свою пару — «животное» той же 
породы. Те дети, которые не успели найти пару к мо
менту включения света, получают штрафные задания. 

Перед началом игры обязательно убедитесь, что 
никто из присутствующих детей не боится темноты. 

Примеры дополнительных игр приводятся в ука
зателе игр и развлечений. 

Подарок к Рождеству 
В заключение праздника, для того чтобы дети 

успокоились, предложите им сделать подарок своим 
родным или друзьям к Рождеству. Выбор поделки 
зависит от возраста и интересов детей. 

Наиболее простой вариант — изготовление ап
пликации на рождественскую тему или рисунка. Дети 
могут слепить что-нибудь из глины или застывающе
го пластилина, сделать фигурки людей и животных 
из заранее подготовленного природного материала, 
сшить простую игрушку по готовой выкройке. 

Дополнительные материалы 

Рождественское печенье 
Рецепт творожного теста 
Ингредиенты: 250 г творога, 200 г маргарина, 

2 стакана муки, 1 стакан сахара, 0,5 ч. л. соды, га
шенной уксусом. 

Способ приготовления. Маргарин растопить на 
водяной бане. Добавить сахар, соду, творог, муку. 
Тщательно перемешать. Готовое тесто на 2 часа поло
жить в холодильник. 
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Украшение. Изюм, орехи, цукаты, специальные 
украшения для кондитерских изделий, корица, са
хар. Кроме того, в часть теста можно добавить какао. 

Викторина 
Примеры вопросов: 

1. У бабушки Даши внук Паша, кот Пушок, собака 
Дружок. Сколько у бабушки внуков? (Один) 

2. Термометр показывает плюс 15°. Сколько граду
сов покажут два таких термометра? (15°) 

3. Кто ходит сидя? (Шахматист) 
4. Что всегда увеличивается и никогда не уменьша

ется? (Возраст) 
5. Что идет то в гору, то с горы, но остается на мес

те? (Дорога) 
6. Что можно увидеть с закрытыми глазами? (Сон) 
7. Чем заканчивается лето и начинается осень? (Бук

вой «о») 
8. Может ли мужчина жениться на сестре своей вдо

вы? (Нет, потому, что он умер) 
9. На руках 10 пальцев. Сколько пальцев на 10 ру

ках? (50) 
10. Кирпич весит один килограмм плюс еще пол кир

пича. Сколько весит кирпич? (2 кг) 

Игра «Дары волхвов» 
Примеры предметов: 

* конфета; 
* катушки ниток; 
* наперсток; 
* жевательная конфета; 
* маленькая открытка; 
* игрушка; 
* грецкий орех; 
* конфета «чупа-чупс»; 
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* хлопушка; 
* брелок; 
* заколка для волос. 

Указатель игр и развлечений 
Правила игр приводятся в главе 5. Номера игр, 

подходящих для данного праздника: 22, 24, 27, 28, 
29, 35, 36, 37, 47, 48, 49, 52, 55, 59, 60, 64, 66, 74, 
77, 79, 80, 8 1 , 82, 83, 85, 86, 89, 91 , 93, 94, 95, 96, 
97, 98, 99, 100, 101, 103, 104, 105, 106, 108, 109, 
110, 112, 117, 118, 122, 130. 



СТРАНА ЭЛЬФОВ 
День рождения девочки (11 — 13 лет) 

Место проведения: квартира. 
Количество участников: 8—15 человек. 
Возраст участников: 11—13 лет. 

Материальное обеспечение: 
* украшение помещения (воздушные шары, пла

каты, звезды, гирлянды, цветы); 
* музыкальное сопровождение; 
* костюмы: костюм феи для ведущего, костюм 

222 



принцессы эльфов для именинницы, атрибу
ты костюма эльфа для всех гостей; 

* дополнительно: реквизит для ритуала превра
щения; фольга, цветная бумага, ножницы, 
клей для поделок; сценарий сказки; карточ
ки с заданиями для игры «Следопыты»; 

* пряничный дом. 

Подготовка к мероприятию 
В квартире расставляются вазы с цветами (в за

висимости от времени года их можно заменить веточ
ками с листочками, еловыми и сосновыми ветками), 
тарелки с фруктами, цукатами и орешками. Люстра 
украшается звездами из серебристой фольги. Над вхо
дом в комнату (или квартиру) закрепляется указа
тель «Сказочный лес». Угощение должно быть легкое 
и оригинальное — маленькие сандвичи, канапе, тар
талетки с салатами. 

План мероприятия: 
1. Встреча гостей. 
2. Угощение. Застольные игры. 
3. Интерактивный спектакль. 
4. Игры в лесу эльфов. 
5. Поиск сокровища эльфов. 
6. Чаепитие с пряничным домиком. 
7. Танцы. 
8. Заключительная часть. 

Продолжительность мероприятия: 4 часа 30 минут. 

Встреча гостей 
Каждого приходящего у входа встречают фея и 

именинница (принцесса эльфов). Они приветствуют 
гостя и превращают его в эльфа. 

Ритуал превращения: фея взмахивает палочкой и 
произносит заклинание. Именинница осыпает гостя 
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конфетти, надевает ему на руку браслет из бисера и 
прикалывает на одежду табличку с эльфийским име
нем. 

Дети, уже превращенные в эльфов, могут участво
вать в ритуале встречи других гостей. Также необхо
димо предусмотреть дополнительные развлечения (пе
речень номеров игр в указателе игр и развлечений). 

Угощение 
После игр эльфы приглашаются к столу. На не

которое время детей оставляют одних, чтобы они об
судили первые впечатления и заново «познакоми
лись». 

Интерактивный спектакль 
После угощения гостям, которые стали теперь 

волшебными эльфами, предлагается создать сказку. 
Фея распределяет роли, указанные в сценарии, и каж
дый гость мастерит своего героя с помощью бумаги, 
фольги, ножниц, клея, фломастеров. После того как 
все приготовления закончены, убираются лишние 
предметы, включается музыка, уменьшается освещен
ность комнаты и начинается сказка. 

Ведущий читает основной текст, а участники на
чинают представление (со словами или без слов). 

Игры в лесу эльфов 
После спектакля проводятся конкурсы и игры. 

«Угощение» 
Участникам по очереди завязывают глаза и кла

дут в рот кусочки фруктов и сладостей. Задача игро
ка — на вкус угадать, что это такое. 

«Флора и фауна» 
Игроки по очереди перечисляют названия живот

ных или растений. Участник игры, который не мо
жет назвать слово, выбывает. Выигрывает участник, 
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назвавший последнее слово. Для того чтобы услож
нить правила, можно перечислять названия, начина
ющиеся на определенную букву. 

«Сбор цветов» 
Для игры необходимо вырезать из цветной бума

ги небольшие цветочки. Цветы рассыпаются по полу. 
Цель участников — за ограниченный промежуток вре
мени собрать как можно больше цветов. Собравший 
больше всех цветов получает приз. 

Чтобы игра стала интереснее, на некоторых цве
тах можно сделать метки. Те дети, у которых оказа
лись цветы с метками, также получают призы. 

(Дополнительный список игр смотрите в указате
ле игр и развлечений.) 

Поиск сокровища эльфов 
Фея рассказывает гостям, что где-то в Сказочном 

лесу спрятано древнее сокровище эльфов. Она вручает 
детям конверт с подсказкой и поручает им найти сокро
вище. В конверте спрятано зашифрованное название 
какого-либо места в квартире. Дети разгадывают загад
ку или ребус и находят на этом месте следующую за
писку. Цепочка записок приводит их к «кладу». При
зом в игре является пряничный домик. (Рецепт изготов
ления домика смотрите в дополнительных материалах.) 

Чаепитие с пряничным домиком 
Во время поисков сокровища готовится чай. На стол 

ставят спрятанный ранее домик, тушат свет и зажига
ют свечи. Все это необходимо сделать незаметно от гос
тей. Комната, где будет проходить чаепитие, должна 
быть последним пунктом в игре «Поиск сокровища эль
фов». 

Когда дети находят домик, они поют какую-ни
будь песню и фея приглашает всех к столу. 
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Танцы 
В заключение вечера гостям предлагаются танцы 

и игры под музыку. 
«Ручеек» 

Все участники становятся парами друг за дру
гом. Ребята каждой пары берутся за руки и поднима
ют сцепленные руки «домиком», так чтобы между все
ми парами образовался коридор. Водящий, не имею
щий пары, проходит по этому коридору, выбирает 
любого игрока и становится с ним последней парой. 
Игрок, оставшийся без пары, оказывается водящим. 

«Запрещенное движение» 
Ведущий показывает различные движения. Иг

роки должны повторять все движения ведущего, кро
ме запрещенного жеста, оговоренного до начала игры. 
Игрок, который ошибется, отдает фант. По оконча
нии игры фанты разыгрываются. 

Заключительная часть 
Перед уходом гостей проводится ритуал обратно

го превращения эльфов в детей. Для этого фея произ
носит волшебные слова и взмахивает палочкой. С 
одежды гостя снимается табличка с именем, а бисер
ный браслет дарится на память о сказочном лесе. 

Рекомендации 
Украшение помещения должно соответствовать 

названию праздника. Обсудите с вашим ребенком, 
какой должна быть страна эльфов — пусть он примет 
участие в подготовке собственного праздника. Поста
райтесь сделать подготовку ко дню рождения не ме
нее интересной и радостной, чем сам праздник. 

Костюм феи — длинный плащ из куска ткани, 
корона на голове и волшебная палочка. Костюм прин-
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цессы эльфов — маленькие картонные крылышки, 
блестящий ободок на голову. 

Обязательно чередуйте подвижные и спокойные 
игры. Играйте в каждую игру 2—3 раза, не старай
тесь показать детям как можно больше игр. Для кон
курсов и некоторых игр подготовьте маленькие па
мятные призы. 

Спектакль должен быть рассчитан на 15—20 ми
нут. Сценарий необходимо подобрать близкий к теме 
праздника, еще лучше сочинить сценарий самостоя
тельно (возможно, вместе с именинницей). Заранее 
продумайте, как изготовить фигурки для участия в 
спектакле, чтобы при необходимости помочь в этом 
кому-то из гостей. 
Дополнительные материалы 

Пряничный домик 
Основа домика изготавливается из коржей для 

торта «Рыжик» (можно испечь коржи и самостоятель
но). Из коржей складывается домик (куб без дна). Сте
ны домика скрепляются кремом из вареной сгущенки 
со сливочным маслом. Предварительно в двух коржах 
прорезаются окошки. Окошки можно заклеить прозрач
ной бумагой или тонкой вафлей. Основа домика уста
навливается на поднос и обмазывается кремом. На нее 
наклеиваются различные украшения из печенья, зе
фира, пастилы, шоколада. Крыша домика складыва
ется из кондитерской соломки. Пространство на под
носе вокруг домика засыпается шоколадным или гла
зированным драже. Вокруг домика можно сделать за
бор из пастилы. Внутрь домика ставится небольшая 
зажженная свеча. 

Едят домик руками, отламывая понравившиеся 
украшения. Предварительно необходимо вытащить 
свечку. 
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Если домик изготавливается специально для име
нинника, внутрь можно вложить тщательно упако
ванный подарок. 

Указатель игр и развлечений 
Правила игр приводятся в главе 5. Номера игр, 

подходящих для данного праздника: 22, 23, 24, 26, 
28, 29, 37, 38, 39, 40, 47, 49, 50, 52, 54, 55, 58, 59, 
64, 77, 78, 79, 80, 81 , 85, 86, 89, 91 , 93, 94, 104, 105, 
106, 109, 110, 111, 112, 113, 116, 117, 119, 120, 121, 
125, 128, 130. 



ДИКИЕ ДЖУНГЛИ 
День рождения мальчика (9 — 11 лет) 

Материальное обеспечение: 
* украшение помещения (воздушные шары, 

плакаты, гирлянды); 
* музыкальное сопровождение; 
* маски-заготовки, фломастеры, краски, клей; 
* реквизит для конкурсов (набор дисков из тон

кой бумаги, небольшой мячик, веревка); 
* кроссворд для «Поисков сокровища»; 
* сокровище (шоколадные медальки, конфеты 
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«Осенний вальс», другие конфеты в блестя
щих обертках). 

Подготовка к мероприятию 
Вместе с именинником необходимо украсить квар

тиру так, чтобы она была похожа на джунгли. Для 
этого комната украшается бумажными лианами, на 
стенах можно развесить плакаты или открытки с изоб
ражениями диких животных. 

Для игры «Поиски сокровища» нужно (втайне от 
именинника) нарисовать кроссворд. 

Для угощения лучше всего подойдут свежие фрук
ты и овощи, печенье «Зоопарк». Если планируется 
праздничный обед, лучше подать мясо или курицу с 
зеленью — «для хищных животных». 

План мероприятия: 
1. Встреча гостей. 
2. Рассказы о животных. 
3. Игры «Звери резвятся». 
4. Угощение «Звери решили подкрепиться». 
5. Поиски сокровища. 
6. Игры «Звери тренируются». 
7. Завершение праздника. 

Продолжительность мероприятия: 3 часа 30 минут. 
Встреча гостей 

Пришедших гостей встречает именинник в кос
тюме какого-нибудь дикого зверя и ведущий празд
ника (кто-нибудь из родителей или старших братьев 
и сестер). Они приглашают ребенка, пришедшего на 
праздник, в путешествие по диким джунглям. Но, 
поскольку путешествие это трудное и опасное, необ
ходимо хорошенько замаскироваться под какого-ни
будь грозного зверя. Для этого каждому гостю выда
ется маска-заготовка, которую нужно раскрасить под 
выбранное животное, и соответствующий «хвост» из 
куска материи или искусственного меха. 
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Рассказы о животных 
После того, как все гости собрались, сделали себе 

подходящие костюмы и нарядились в них, ведущий 
читает им несколько интересных рассказов о диких 
животных. 

Чтение можно заменить просмотром небольшого 
научно-популярного видеофильма о джунглях. 

Игры «Звери резвятся» 
После того, как дети вжились в новые роли им 

предлагается немного порезвиться. Проводятся сле
дующие игры. 

«Зоопарк» 
Участники садятся в круг. Каждый выбирает себе 

животное и придумывает, каким движением можно 
его изобразить. Затем игроки по очереди демонстри
руют свое движение, чтобы остальные могли запо
мнить. Игра начинается с того, что один из участни
ков показывает свое животное и животное любого дру
гого участника. Тот, чье животное показали, должен 
немедленно отреагировать и показать свое животное 
и животное какого-либо участника. Игра ведется ради 
интереса, возможно играть на выбывание или на фан
ты. 

Примеры движений, изображающих животных, 
приводятся в главе 5, игра № 106. 

«Ноев ковчег» 
Для игры нужно сделать парные карточки с на

званиями животных. 
Каждому игроку выдается карточка с названием 

животного. Сообщать другим игрокам его название 
запрещается. Затем ведущий гасит на 1—2 минуты 
свет в комнате. В темноте каждый игрок должен из
давать звуки, характерные для животного, название 
которого написано на его карточке, и попытаться най
ти (по звукам) свою пару. Выигравшими считаются 
игроки, успевшие найти свою пару до того, как веду
щий включил свет. 
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«Съедобное — несъедобное» 
Ведущий бросает одному из участников мячик, 

называя какой-нибудь предмет. Если назван съедоб
ный предмет, игрок ловит мячик на лету, если нет — 
ждет, когда мячик ударится о землю. 

Чтобы игра была интереснее, добавляется усло
вие, что решение о съедобности предмета игрок при¬ 
нимает на основании роли животного, которую он 
играет (например, «тигр» должен поймать мячик, если 
названо сырое мясо, и не должен его ловить, если ве
дущий сказал «морковка»). 

Мячик для игры должен быть небольшим. Мож
но заменить его мягкой игрушкой или небольшой 
подушкой. 

Номера дополнительных игр, подходящих для 
данного праздника, приводятся в указателе игр и раз
влечений. 

Угощение «Звери решили подкрепиться» 
После игр дети приглашаются к праздничному 

столу. 
Поиски сокровища 

Когда дети насытятся, на стол подается блюдо, 
накрытое крышкой. Под крышкой гости находят крос
сворд с заданием: «Решите кроссворд и из выделен
ных букв составьте название места, где спрятано со
кровище». 

Дети решают кроссворд, бегут в указанное место 
и находят там «сокровище» — коробку с шоколадны
ми медальками и конфетами. Сокровище делится по
ровну между детьми. 

Пример кроссворда приводится в дополнительных 
материалах. Ключевые буквы выделены другим цве
том. Из этих букв составляется слово «балкон» (мес
то, где спрятано сокровище). 

Игры «Звери тренируются» 
Чтобы «звери» всегда были сильными и ловкими 

им, надо немного потренироваться. 
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«Птичка в клетке» 
На листке бумаге рисуется квадрат 3 на 3 клет

ки. В центре обозначается точка — это птичка (рису
нок в главе 5, игра № 125). 

Ведущий вслух называет направления (вверх, 
вниз, вправо, влево), мысленно двигая птичку. Как 
только птичка оказывается вне клетки, игроки долж
ны хлопнуть в ладоши. После нескольких трениро
вок лист бумаги убирается, и каждый игрок следит 
за птичкой на воображаемом поле (разрешается за
крывать глаза). 

«Реки» 
На полу двумя веревками выкладывается «река». 

Задача участников — встать на одну веревку и до
прыгнуть до второй. Первоначально веревки выкла
дываются на расстоянии 20 см друг от друга. После 
каждого прыжка ведущий увеличивает расстояние 
между веревками. 

Завершение праздника 
В заключение необходимо предложить гостям 

какое-нибудь спокойное занятие, которое выбирается 
исходя из предпочтений гостей. Можно поиграть в 
настольные игры, заняться рисованием или лепкой, 
смастерить что-нибудь из конструктора, посмотреть 
фильм или мультик. 

На память о празднике дети забирают домой мас
ки зверей и найденные «сокровища». 
Дополнительные материалы 

Поиски сокровища 
Кроссворд (рис. 6): 
По горизонтали. 2. По реке плывет бревно. Ох, и 

злющее оно. Тем, кто в речку угодил, нос откусит... . 
5. Зимой спит, летом — ульи ворошит. 7. Голубой аэро
планчик сел на белый одуванчик. 8. Всю ночь лета
ет — мышей добывает. А станет светло — спать летит 
в дупло. 10. Кто зимой холодной ходит злой, голод-
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ный? 11. На лугу живет скрипач. Носит фрак и ходит 
вскачь. 

По вертикали. 1. Сама пестрая, ест зеленое, дает 
белое 3. Скачет зверушка — не рот, а ловушка. Попа
дут в ловушку и комар, и мушка. 4. По веткам ска
чет, да не птица. Рыжая, да не лисица. 6. Все время 
стучит, деревья долбит. Но их не калечит, а только 
лечит. 9. Хвост крючком, нос пятачком. 

Рис. 6 

Ответы на кроссворд: 
По горизонтали: 2. Крокодил. 5. Медведь. 7. Стре

коза. 8. Сова. 10. Волк. 11. Кузнечик. 
По вертикали: 1. Корова. 3. Лягушка. 4. Белка. 

6. Дятел. 9. Свинья. 

Указатель игр и развлечений 
Правила игр приводятся в главе 5. Номера игр, 

подходящих для данного праздника: 3, 8, 10, 12, 22, 
24, 26, 28, 30, 35, 39, 40, 49, 53, 66, 67, 69, 75, 78, 
80, 81 , 86, 88, 89, 104, 105, 107, 109, 110, 116, 117, 
118, 130. 



БОЛЬШОЙ СЕКРЕТ 
ДЛЯ МАЛЕНЬКОЙ КОМПАНИИ 

Развлечения для группы детей (10 —14 лет) 

Место проведения: комната. 
Количество участников: 8—15 человек. 
Возраст участников:10—14 лет. 

Материальное обеспечение: 
* материалы для изготовления игрушки; 
* призы; 
* реквизит для конкурсов. 
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Подготовка к мероприятию 
Нет необходимости в предварительных приготов

лениях. Однако если о приходе гостей известно зара
нее, можно купить подходящие призы, подготовить 
вопросы к викторине, отвечающие интересам детей, 
сделать красивую «ромашку желаний», подобрать ма
териалы для изготовления игрушки. 
План мероприятия: 

1. Викторина. 
2. Чаепитие. 
3. Сделай сам. 
4. Игры и конкурсы. 
5. Аттракцион «Ромашка желаний» 

Продолжительность мероприятия: 3 часа. 

Викторина 
Для викторины необходимы игральный кубик и 

набор тематических вопросов. Дети по очереди кида
ют кубик и получают вопрос по теме, соответствую
щей выпавшему числу. За каждый правильный ответ 
участник получает призовое очко. В конце игры под¬ 
считывается сумма очков у каждого игрока и опреде
ляется победитель. Победителя можно наградить не
большим призом или шоколадной медалью. 

Интересно изготовить для викторины специаль
ный, достаточно большой (длина стороны 10—15 см) 
кубик и на его гранях написать названия тем. 

Примеры вопросов к викторине и значений вы
павших на кубике чисел приводятся в дополнитель
ных материалах. 

Чаепитие 
Через некоторое время после прихода предложи

те гостям чай или сок с печеньем и маленькими бу
тербродами. За столом обсудите наиболее интересные 
и трудные вопросы викторины. 

236 



Сделай сам 
Детям любого возраста понравится что-нибудь 

смастерить и в качестве подарка унести домой сде
ланную поделку. Описания простых в изготовлении 
и интересных игрушек приводятся в дополнительных 
материалах. 

Игры и конкурсы 
В указателе игр и развлечений даны номера игр, 

подходящих для данного мероприятия. 
Аттракцион «Ромашка желаний» 

В качестве заключительного мероприятия прово
дится следующий аттракцион. На листках бумаги, 
вырезанных в форме лепестков ромашки, записыва
ются различные желания (примеры желаний приво
дятся в дополнительных материалах). После этого 
лепестки перемешиваются и выкладываются на стол 
надписями вниз. Дети по очереди выбирают один из 
лепестков, выполняют желание и получают приз. 

Лепестков должно быть больше, чем детей, для 
того чтобы была возможность заменить непонравив¬ 
шееся задание. 
Дополнительные материалы 

Викторина 
Значения чисел кубика: 1. Отгадай загадку. 2. За

кончи пословицу. 3. Из какой сказки? 4. Придумай 
рифму. 5. Найди противоположное. 6. Любая тема (по 
желанию участника). 

Загадки: 
* Конь стальной, хвост льняной. (Иголка с нит

кой) 
* Всегда во рту, а не проглотишь. (Язык) 
* Какой колокольчик не звенит. (Полевой цветок) 
* Пять ступенек — лесенка, на ступеньках — 

песенка. (Ноты) 
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* Не хожена дорожка, посыпана горошком. 
(Небо и звезды) 

* Не конь, а бежит. Не лес, а шумит. (Река) 
* Зимнее стекло весною потекло. (Лед) 
* Два брюшка, четыре ушка. (Подушка) 
* Сидит красна девица в темнице, а коса на ули

це. (Морковка) 
* В лесу родилась, а в воде живет. (Лодка) 

Пословицы: 
* Как аукнется, так... (и откликнется). 
* Без труда не выловишь и... (рыбку из пруда). 
* Лучшая вещь новая, лучший друг... (старый). 
* Не бойся врага умного, бойся друга... (глупо

го). 
* Семеро одного... (не ждут). 
* Семь раз отмерь, один раз... (отрежь). 
* Слова — серебро, а молчание... (золото). 
* Всяк кулик свое болото... (хвалит). 
* Слово — не воробей, вылетит... (не поймаешь). 
* Поспешишь, людей... (насмешишь). 

Из какой сказки?: 
* Хрустальная туфелька. («Золушка») 
* Туфли-скороходы. («Маленький мук») 
* Мальчик-луковка. («Приключения Чипполи¬ 

но») 
* Собаки с глазами, как блюдца. («Огниво») 
* Маркиз де Карабас. («Кот в сапогах») 
* Карабас-Барабас. («Буратино») 
* Волшебная щука. («По щучьему веленью») 
* Питон Каа. («Маугли») 
* Ниф-ниф. («Три поросенка») 
* Чудо-Юдо Рыба Кит. («Конек-Горбунок») 

Найти рифмы к словам: белка, лето, туча, вода, 
дорога, приключение, прохлада, рубашка, кузнечик, 
праздник. 

Найди противоположное к словам: радость, мо
лодость, трусость, польза, чистота, тьма, конец, день, 
отдых, торт. 
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Сделай сам 
Бильбоке 

Материалы и инструменты. Плотный картон, 
тонкая веревка, ножницы, шило. 

Изготовление. Из картона вырезается основа так, 
как показано на рис. 7. На месте соединения ручки и 
кольца шилом протыкается отверстие, к которому 
привязывается тонкий шнур длиной 20—30 см. К 
другому концу шнура прикрепляется картонный кру
жок. Кружок должен проходить в кольцо. 

Цель игры — держа бильбоке за ручку, подбро
сить кружок и попасть им в кольцо. 

Если картон недостаточно плотный, можно скле
ить несколько готовых основ. Игрушку можно укра
сить аппликацией из цветной бумаги и фольги. Вмес
то кружка можно вырезать фигурку в форме звезды, 
какой-нибудь ягоды или фрукта. 

Рис. 7 

Пазл 
Материалы и инструменты. Старые открытки. 

Ножницы, линейка, карандаш. 
Изготовление. Открытка с обратной стороны раз

линовывается и разрезается на прямоугольники раз
личного размера. 

Игровая задача — собрать картинку. 
Фигурки из соленого теста 

Соленое тесто. Для приготовления теста смешай
те 1 стакан муки, 0,5 стакана поваренной соли, 2 ст. 
ложки растительного масла. Добавьте воды для полу
чения массы, пригодной для лепки. 
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Изготовление. Дети лепят из теста различные 
фигурки. После этого фигурки на 15—20 минут ста
вятся в духовку. Испеченные фигурки можно раскра
сить и покрыть лаком. Можно добавлять пищевые 
красители в тесто. 

Аттракцион «Ромашка желаний» 
Примеры надписей на лепестках: 

* Высказать пять положительных отзывов об ат
тракционе. 

* Вспомнить песню или стихотворение о ромаш
ках или других полевых цветах. 

* Назвать пять белых предметов. 
* Назвать пять желтых предметов. 
* Придумать слова на каждую букву слова «ро

машка» (рука, озеро, мука, ария, шапка, кот, 
астра). 

* Придумать три эпитета к слову «ромашка» 
(степная, нежная, светлая). 

* Придумать, на что похожа ромашка (на солн
це). 

* Назвать семь полевых цветов (ромашка, васи
лек, незабудка, дикая гвоздика, пастушья сум
ка, колокольчик, лютик). 

* Придумать три рифмы к слову «ромашка» 
(тельняшка, промокашка, рубашка). 

* Назвать примеры применения этого цветка (не
ктар для пчел, лекарственное растение, укра
шение леса, гадание). 

Указатель игр и развлечений 
Правила игр приводятся в главе 5. Номера игр, 

подходящих для данного праздника: 22, 24, 26, 27, 
28, 35, 37, 38, 39, 49, 50, 54, 58, 59, 60, 64, 65, 66, 
77, 78, 79, 80, 81 , 83, 85, 86, 89, 90, 92, 93, 94, 95, 
96, 97, 98, 99, 100, 101, 103, 104, 105, 106, 107, 108, 
109, 110, 111, 112, 113, 114, 115, 116, 117, 118, 121, 
122, 125, 126, 127, 128, 130. 



ПРАЗДНИК ПЛОХОЙ 
ПОГОДЫ 

Детский развивающий досуг (10—15 лет) 

Развлечение для группы детей, пришедших в гости. 
Место проведения: комната. 
Количество участников: 6—15 человек. 
Возраст участников: 10—15 лет. 

Материальное обеспечение: 
* снаряжение для пикника (скатерть, корзин

ка, еда); 
* реквизит для игр. 

Подготовка к мероприятию 
Для пикника желательно приготовить подходя

щее угощение — жареные сосиски, бутерброды, кар
тошку, печенную в мундире, чай в термосе. Пригла
шаемым детям можно предложить одеться так, будто 
они собираются на пикник. 
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План мероприятия: 
1. Игры. 
2. Пикник на полу. 
3. Творческие конкурсы. 
4. Фантазеры. 

Продолжительность мероприятия: 3 часа. 

Игры 
Начать праздник можно с различных веселых игр. 

«Попади в цель» 
Для игры необходимо несколько небольших пред

метов — грецкие орехи, прищепки, коробки спичек и 
обувная коробка. Дети по очереди пытаются закинуть 
в коробку как можно больше предметов. Самый мет
кий получает приз. 

«Хлопки» 
Водящий поворачивается спиной к остальным 

игрокам. Кто-нибудь из игроков (один или несколько 
человек) делает пять хлопков. О том, кто будет хло
пать, игроки договариваются с помощью знаков. Во
дящий должен угадать, сколько человек хлопало в 
ладоши. Если водящий отгадал — его заменяет один 
из игроков. 

Если кто-нибудь из игроков ошибется и хлопнет 
лишний раз, он становится новым водящим незави
симо от того, правильно ли прежний водящий угадал 
количество хлопавших. 

«Игрушечные салки» 
Для игры необходимы две игрушки. Одна игруш

ка — хищный зверь (лиса, волк, кошка, крокодил), 
другая — небольшой зверек или кукла. 

Все участники садятся в круг. Дети передают 
игрушки из рук в руки так, чтобы одна игрушка «гна-
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лась» за другой. Игра ведется во все более нарастаю
щем темпе. 

Пикник на полу 
После игр предложите детям угощение. Им будет 

интересно устроить пикник на полу комнаты. Для 
этого расстелите пляжную подстилку и подайте еду в 
одноразовой пластиковой посуде. 

Творческие конкурсы 
За едой или после ее окончания можно провести 

несколько конкурсов, активизирующих творческое 
мышление и развивающих воображение и фантазию. 
В зависимости от количества гостей конкурсы прово
дятся по командам или индивидуально. 

Правила игр смотрите в главе 5, игры № 96 — 101. 

Фантазеры 
В заключение праздника предложите детям по

фантазировать на какую-нибудь тему. Примеры тем 
приводятся в дополнительных материалах. 

Дополнительные материалы 

Фантазеры 
Примеры тем: 

* Что было бы, если бы с облаков спускались 
веревки до земли? 

* Что было бы, если бы в земле можно было 
плавать, как в воде? 

* Что было бы, если бы рост людей увеличился 
в десять раз? 

* Что было бы, если бы животные умели гово
рить? 

* Что было бы, если бы все люди умели читать 
чужие мысли? 



Указатель игр и развлечений 
Правила игр приводятся в главе 5. Номера игр, 

подходящих для данного праздника: 22, 24, 26, 27, 
28, 35, 37, 38, 39, 49, 50, 54, 58, 59, 60, 64, 65, 66, 77, 
78, 79, 80, 81 , 83, 85, 86, 89, 90, 92, 93, 94, 95, 103, 
104, 105, 106, 107, 108, 109, 110, 111, 112, 113, 114, 
115, 116, 117, 118, 121, 122, 125, 126, 127, 128, 130. 



ГЛАВА 5 

1 3 0 ИГР И РАЗВЛЕЧЕНИЙ 

ДЛЯ ВАШЕГО ПРАЗДНИКА 



КАКИЕ БЫВАЮТ ИГРЫ 
Приведенные игры многие годы собирались, отби

рались и отыгрывались автором данной книги. Все 130 
игр и развлечений многократно проводились на детс

ких и взрослых мероприятиях, в узком дружеском 
кругу и на многолюдных праздниках. Какие-то из них 
приведены в первоначальном дошедшем до автора ва
рианте. Для других потребовалось провести незначи
тельные или существенные преобразования, чтобы игра 
стала динамичнее, интереснее, веселее. 

Весь игровой материал для удобства поиска и 
работы с ним условно разделен на три группы: 
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1. Подвижные игры на улице. Здесь собраны игры, 
для проведения которых необходимо большое 
пространство (стадион, поляна). Хотя для неболь
ших групп участников можно проводить эти игры 
в спортивном или актовом зале. Разумеется, на 
улице допустимо проводить игры, перечисленные 
в двух других разделах. 
Более всего подходят для проведения спортивных 
мероприятий и праздников подвижных игр на ста
дионах, больших игровых площадках, в парке и 
в лесу. 

2. Подвижные игры в помещении. В этом разделе 
представлены игры, не требующие большой иг
ровой площадки, однако подразумевающие неко
торые перемещения всех участников или только 
водящего. Кроме того, здесь собраны все конкур
сы, требующие активности нескольких участни
ков, хотя зрители в них могут пассивно сидеть 
на одном месте. 
Более всего подходят для проведения массовых 
мероприятий в актовых или спортивных залах. 

3. Статичные игры. Все остальные игры. Как пра
вило, проводятся сидя за столом или в кругу на 
стульях. Не требуют физической активности. 
Более всего подходят для проведения домашних 
праздников или сопровождения игр первых двух 
категорий, для заполнения промежутков отдыха 
от активных физических упражнений. 
Для записи игр в книге использовалась следую

щая форма: 
Категория. Здесь перечислены одна или несколько 
игровых форм, которым соответствует данное меро
приятие. Всего приводится 4 формы: 

1. Игра — наиболее общее мероприятие, участие в 
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котором мотивируется как соревновательным ас
пектом, так и удовлетворением потребностей в фи
зической и интеллектуальной активности, интим
но-личностном общении, приобретении общих и 
специальных навыков. Необходимые составляю
щие любой игры: игровой замысел, правила, иг
ровые задачи, игровые действия, результат. 

2. Конкурс — игра, в которой основной целью яв
ляется соперничество между несколькими игро
ками или командами за установленный приз. Как 
правило, большая часть участников конкурса — 
зрители. 

3. Розыгрыш — игра-шутка, в которой правила, со
общаемые участникам (над которыми хотят под
шутить), полностью или частично не соответству
ют игровым действиям или результату. Необхо
димо, чтобы участникам-«жертвам» не было из
вестно о розыгрыше. 

4. Развлечение — игровое мероприятие, лишенное 
конкретной задачи. 

Цель. Наиболее очевидная цель всех игр — развлече
ние и интересное времяпрепровождение. Однако не ме
нее важным является дидактическое содержание игр: 

* Развитие познавательных процессов (внимания, 
памяти, восприятия, ощущения, воображения, 
мышления). 

* Развитие органов чувств (зрения, слуха, осяза
ния, обоняния, вкуса). 

* Развитие эмоционально-волевой сферы. 
* Развитие координации движений и мелкой мото

рики. 
* Формирование дополнительных способностей (гла

зомера, чувства времени). 
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* Развитие интеллекта, логики, борьба с инерцией 
мышления. 

* Формирование коммуникативных способностей. 
* Общая физическая подготовка. 
* Самопознание, адекватность оценки. 
* Повышение творческой активности. 
* Обучение и передача каких-либо знаний. 
* Развитие смекалки. 
* Развитие быстроты реакции. 
* Развитие наблюдательности. 
* Психофизическая разгрузка, выход негативной 

энергии. 
* Морально-этическое воспитание. 
* Эстетическое воспитание. 

Как правило, каждая игра развивает несколько 
из перечисленных составляющих, поэтому при запи
си игр указывались лишь основные их цели. 
Возраст. Указывается оптимальный возраст. Однако, 
как показывает опыт, многие взрослые с удовольстви
ем играют в детские игры, так что верхняя граница 
указана условно. 
Количество участников. Указано оптимальное количе
ство участников для данной игры. Если вы хотите охва
тить большее количество игроков, необходимо разде
литься на команды или проводить игру в несколько 
раундов. Кроме того, количество зрителей для каждой 
игры практически не ограничено. Труднее проводить 
игру, если количество участников меньше оптималь
ного. В некоторых случаях возможно сохранить инте
рес к игре, усложнив правила. Так же практически 
всегда можно играть без ведущего, принимая важные 
решения жеребьевкой или общим голосованием. 

249 



Материальное обеспечение: Здесь перечислен весь рек
визит, необходимый для игры и рекомендации по его 
изготовлению. 
Правила. Приводятся правила игры (иногда с вариа
циями). В некоторых случаях необходимо адаптиро
вать текст правил для детского понимания. 
Примеры и дополнительный материал. Везде, где это 
возможно, указываются примеры игр или фрагменты 
игры. Также приводятся заготовки для игры (темы, 
задаваемые вопросы, игровые ситуации), помогающие 
начинающим организаторам игровых мероприятий. 
Рекомендации. Перечислены различные указания по 
улучшению игры, советы по адаптации игры к опре
деленному возрасту, количество участников, место 
проведения, интересные идеи. Прорабатываются труд
ные моменты игр. 



СОВЕТЫ 
ПО ПРОВЕДЕНИЮ ИГР 

* При проведении игр необходимо принимать во 
внимание общие методические рекомендации по 
организации мероприятий, указанные в первой 
главе данной книги. 

* Составляйте список игр, которые вы проведете 
на мероприятии, заблаговременно. Причем для 
этого списка необходимо отобрать в полтора-два 
раза больше игр, чем возможно будет провести. 
При составлении списка не забудьте спланиро
вать последовательность проведения игр, соста
вить список тем или игровых ситуаций (там, где 
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это необходимо), собрать все требующееся мате
риальное обеспечение. 

* Одно мероприятие должно включать не более 5— 
7 игр. Частая смена игр утомит участников и вы
зовет негативные эмоции. По этой же причине 
желательно, чтобы часть проводимых игр была 
уже знакома участникам. 

* Перед началом игры необходимо оценить обста
новку — наличие свободного пространства, до
статочного для игры, присутствие на игровой тер
ритории опасных или хрупких предметов, соот
ветствие формы одежды, физического состояния 
игроков проводимому мероприятию, погодные ус
ловия. 

* Правила, оформление, содержание игр желатель
но каждый раз адаптировать к конкретному по
воду мероприятия, месту проведения, возрасту и 
интересам участников. 

* Подход к правилам игры не должен быть догма
тичным. Относитесь к играм с фантазией. При 
необходимости внесите небольшие или значитель
ные изменения в игру. Однако все изменения в 
правилах необходимо провести и оговорить до на
чала игры. В противном случае вы дезориентиру
ете участников и вызовете негативные эмоции. 

* Интерес ребенка к игре не должен определяться 
конечным призом, игра должна сама по себе быть 
наградой. В конкурсах призы, усиливающие со
перничество игроков, вполне приемлемы, однако 
они не должны быть единственным стимулом к 
участию. 

* Ведущий должен следить, чтобы в результате 
игры у участников не возникали раздражение, 
обиды, негативные эмоции. Необходимо отслежи
вать все критические ситуации и переключать 
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внимание участников или открыто обсуждать их 
недовольство. 

* Одна из частых причин обид в играх — споры из-
за того, кто будет играть ключевые роли. Решать 
это необходимо с помощью жребия или голосова
ния. 

* Желательно, чтобы результаты игр или конкур
сов оценивало детское жюри. 

* Нельзя вовлекать в игру силой. Для «запуска» 
игры необходим интерес трети игроков. Будьте 
уверены, что как только остальные дети увидят, 
что представляет собой неизвестная (и поэтому 
подсознательно осознаваемая как опасная) игра, 
они включатся в нее. 

* Помните, что игра всегда должна быть радостью. 
* При проведении игр желательно чередовать спо

койные игры и требующие физической активнос
ти. 

* Необходимо следить, чтобы дети не перевозбуж
дались от слишком шумных игр и игр с высоким 
эмоциональным накалом. Кроме проведения в 
промежутках более спокойных игр, хорошим сред
ством от этого является обсуждение результатов 
в конце игры. На этом обсуждении дети смогут 
проявить накопившиеся эмоции, урегулировать 
межличностные взаимоотношения и немного ус
покоиться. 

* Самый важный совет — ЛЮБИТЕ ИГРАТЬ! 



ПОДВИЖНЫЕ ИГРЫ 
НА УЛИЦЕ 

1. Рыбачок 
Категория: игра. 
Цель: общая физическая подготовка. 
Возраст: 8—12 лет. 
Количество участников: 5—25 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. На земле чертится круг диаметром 1м — 
«остров». Водящий — «рыбачок» — стоит на «остро-
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ве». Остальные игроки («рыбы») бегают вокруг ост
рова и кричат: «Рыбачок, рыбачок! Поймай нас на 
крючок». После того как «рыбы» трижды повторят 
эту фразу, «рыбачок» выбегает с острова и ловит одну 
из «рыб». Игрок, которого поймали, становится но
вым «рыбачком», а прежний рыбачок становится «ры
бой». В случае, когда «рыбачку» долго не удается 
никого поймать, он возвращается на свой «остров», и 
игра повторяется с начала. 
Примеры и дополнительный материал. Нет. 
Рекомендации. Нет. 

2. Сова 
Категория: игра. 
Цель: общая физическая подготовка. 
Возраст: 8—12 лет. 
Количество участников: 5—25 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. На земле чертится большой круг диаметром 
2—3 м (в зависимости от числа игроков) — «дом» и 
маленький кружок — «дупло». Когда ведущий гово
рит: «День», водящий — «сова» занимает место в дуп
ле, а остальные игроки — «птички», свободно прогу
ливаются по всей игровой площадке. А когда веду
щий произносит слово: «Ночь», все «птички» долж
ны как можно быстрее забежать в «дом». «Сова» пы
тается осалить одну из «птичек», прежде чем та ока
жется в «доме». Салить «птичек» внутри «дома» 
«сова» не может. Если «сова» успела осалить «птич
ку» прежде, чем ведущий произнес слово «день», оса
ленный игрок становится «совой». Если нет, «сова» 
прячется в «дупло» и ждет следующей ночи. 
Примеры и дополнительный материал. Нет. 
Рекомендации. Промежутки «дня» и «ночи» не долж
ны быть все время одинаковыми. При большом числе 
игроков можно играть с двумя-тремя «совами». 
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3. Охотники 
Категория: игра. 
Цель: развитие ловкости и координации движений. 
Возраст: 8—14 лет. 
Количество участников: 8—30 человек. 
Материальное обеспечение: три небольших мячика. 
Правила. Выбираются трое водящих — «охотники», 
каждый из них берет мячик. По команде ведущего 
все игроки (в том числе и «охотники») свободно про
гуливаются по площадке. Как только ведущий гово
рит: «Стоп», игроки должны замереть на месте, а 
«охотники» (также не сходя с места) пытаются по
пасть мячиком в кого-нибудь из игроков. Те «охотни
ки», которым это удается, меняются с осаленными 
игроками ролями. Затем игра повторяется. 

Можно играть на маленькой площадке на выбы
вание. Игроки, осаленные «охотниками», покидают 
площадку. Охотник, который промахнулся, также 
выбывает из игры. Выигрывает последний участник, 
оставшийся в игре. В этом варианте игры количество 
«охотников» можно увеличить. 
Примеры и дополнительный материал. Нет. 
Рекомендации. Размеры игровой площадки должны 
быть ограничены. 

4. Невод 
Категория: игра. 
Цель: Общая физическая подготовка. 
Возраст: 8—14 лет. 
Количество участников: 8—30 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. По желанию или с помощью считалки выби
раются двое водящих. Остальные игроки убегают, а 
водящие берутся за руки и пытаются окружить одно
го из игроков. Если им это удается, пойманный игрок 
также присоединяется к цепочке водящих, и теперь 
они бегают, взявшись за руки втроем, пытаясь окру-
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жить еще одного игрока. Каждый пойманный игрок 
присоединяется к «неводу». Последний не пойман
ный игрок объявляется победителем. 
Примеры и дополнительный материал. Нет. 
Рекомендации. Если двум ведущим длительное время 
не удается никого окружить, выберите третьего веду
щего и ограничьте пространство игровой площадки. 

5. Собачки 
Категория: игра. 
Цель: развитие ловкости. 
Возраст: 8—17 лет. 
Количество участников: 10—30 человек. 
Материальное обеспечение: мяч или воздушный ша
рик. 
Правила. Игроки становятся в круг. Водящие — «со
бачки» (2—5 человек) внутри круга. Игроки перебра
сываются мячом, задача «собачек» — перехватить мяч, 
когда он будет в воздухе. Если «собачке» удается пой
мать мяч, она меняется ролью с игроком из круга, 
упустившим мяч. 

Существует командный вариант игры. Одна ко
манда — «дрессировщики» — бросают друг другу мяч, 
игроки другой команды — «собачки» — пытаются 
перехватить мяч. Если одному из игроков это удает
ся, команды меняются ролями. 
Примеры и дополнительный материал. Нет. 
Рекомендации. Нет. 

6. В кепке 
Категория: игра. 
Цель: общая физическая подготовка. 
Возраст: 8—14 лет. 
Количество участников: 5—25 человек. 
Материальное обеспечение: кепка. 
Правила. Выбирается водящий. Задача водящего — 
осалить игрока в кепке. Однако остальные игроки по
стоянно передают кепку друг другу. Если игроку пе-

257 



редали кепку, он должен остановиться и надеть ее. 
Бегать, держа кепку в руке, запрещается. Если водя
щему удалось осалить игрока в кепке, они меняются 
ролями. Так же меняются ролями водящий и игрок, 
уронивший кепку на землю или забывший надеть 
кепку на голову. 
Примеры и дополнительный материал. Нет. 
Рекомендации. Для того чтобы сделать игру более ди
намичной и интересной, можно ввести нескольких (2— 
4) водящих и несколько кепок. 

7. Штандер 
Категория: игра. 
Цель: общая физическая подготовка. 
Возраст: 8—14 лет. 
Количество участников: 7—25 человек. 
Материальное обеспечение: мяч. 
Правила. Водящий подбрасывает вверх мяч и называ
ет имя одного из участников. Тот игрок, чье имя на
звали, старается поймать мяч, а остальные игроки 
убегают в разные стороны. Как только мяч окажется 
в руках у названного игрока, он кричит: «Штандер», 
и все участники должны замереть на месте. Задача 
названного игрока — попасть мячом в одного из за
мерших ребят. Если ему это удается,— осаленный 
становится водящим, если нет — водящим становит
ся игрок, бросавший мяч. 
Примеры и дополнительный материал. Нет. 
Рекомендации. Нет. 

8. Не сходя с места 
Категория: игра. 
Цель: развитие ловкости и координации движений. 
Возраст: 8—17 лет. 
Количество участников: 7—20 человек. 
Материальное обеспечение: мяч или воздушный ша
рик. 
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Правила. Участники становятся в круг. По кругу во 
все более нарастающем темпе передается мяч. При 
этом игроки должны стоять на одном месте. Если кто-
либо из игроков роняет мяч, он выбывает из игры и 
покидает круг. Таким образом, расстояние между иг
роками все больше увеличивается. Выигрывает участ
ник, последним оставшийся в игре. 
Примеры и дополнительный материал. Нет. 
Рекомендации. Расстояние между участниками долж
но быть не менее вытянутой руки. По возможности 
пометить место, на котором стоит игрок. 

9. Замкни круг 
Категория: игра. 
Цель: общая физическая подготовка. 
Возраст: 10—14 лет. 
Количество участников: 10—30 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. Игроки становятся в круг. Водящий обходит 
круг с внешней стороны. Внезапно он ударяет одного 
из игроков по спине. После этого водящий обегает 
круг по часовой стрелке, а осаленный игрок — про
тив часовой. Цель каждого из них — обежать круг 
раньше другого и занять свободное место. Тот игрок, 
который не успеет занять место, становится водящим. 
Примеры и дополнительный материал. Нет. 
Рекомендации. Игроки должны стоять близко друг к 
другу и не двигаться с места, так чтобы разрыв в кру
ге на месте осаленного игрока оставался заметен. 

10. Прорыв 
Категория: игра. 
Цель: общая физическая подготовка. 
Возраст: 12—17 лет. 
Количество участников: 12—30 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила: Игроки делятся на две команды. Одна коман
да образует круг, игроки другой команды — в центре 
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круга. Игра начинается по команде ведущего. Задача 
игроков в центре — вырваться из круга, задача игро
ков, образующих круг, — не выпустить соперников. 
На выполнение игрового задания дается определен
ное время (1—5 минут). Команда, находившаяся в 
центре, считается выигравшей, если все ее игроки по
кинули круг. В противном случае выигрывает коман
да, составляющая круг. После этого команды меня
ются ролями. 

Другой вариант игры — когда игроки находятся 
снаружи круга и пытаются пробиться в его центр. 
Примеры и дополнительный материал. Нет. 
Рекомендации. Возможны два варианта составления 
круга — игроки держатся за руки и игроки стоят, 
прижавшись плечами друг к другу. 

11. Красные и синие 
Категория: игра, конкурс. 
Цель: общая физическая подготовка. 
Возраст: 10—14 лет. 
Количество участников: 10—30 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. Игроки делятся на две команды — «синие» 
и «красные». По команде ведущего: «Ловят синие!» 
игроки команды «синих» начинают салить игроков 
команды «красных», а «красные» от них убегают. Од
нако в любой момент ведущий может дать команду: 
«Ловят красные!», и команды поменяются ролями. 
Теперь «синие» убегают, а «красные» догоняют. Оса
ленные игроки обеих команд выбывают из игры. Вы
игрывает та команда, которой удастся осалить всех 
противников, или та команда, в которой к оконча
нию игры останется больше игроков. 
Примеры и дополнительный материал. Нет. 
Рекомендации. Игрокам каждой команды желательно 
использовать какие-либо опознавательные знаки (на
пример, «команда в кепках» и «команда без кепок») 
или разделиться на команды определенным образом 
(например, по половому признаку). 
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12. Мяч в кругу 
Категория: игра. 
Цель: развитие внимания, ловкости. 
Возраст: 10—14 лет. 
Количество участников: 7—30 человек. 
Материальное обеспечение: мяч. 
Правила. Игроки образуют круг. Водящий с мячом в 
центре круга. Водящий пытается выбить (ногами) мяч 
из круга. А игроки мешают ему сделать это, отбивая 
мяч. Если водящему все же удается выбить мяч из 
круга, новым водящим становится игрок, пропустив
ший мяч, а прежний водящий занимает его место. 
Примерь/ и дополнительный материал. Нет. 
Рекомендации. Игроки в кругу должны стоять друг от 
друга на расстоянии не менее вытянутой руки. Для 
того чтобы однозначно определить, кто из игроков 
пропустил мяч, необходимо по возможности расчер
тить круг на зоны ответственности каждого игрока. 

Для игры можно выбрать не одного, а двух-трех 
водящих. При этом игра может проводиться как с 
одним, так и с двумя мячами. 

13. Тили-рам 
Категория: игра, конкурс. 
Цель: общая физическая подготовка. 
Возраст: 10—14 лет. 
Количество участников: 10—30 человек. 
Материальное обеспечение: канат. 
Правила. В игре участвуют две команды. В первой 
части игры обе команды строятся в линию лицом друг 
к другу на расстоянии 10—15 м. Игроки первой коман
ды говорят хором: «Тили-рам, кого вам?». Другая 
команда называет любого игрока из первой команды. 
Названный игрок бежит и старается прорвать цепь 
второй команды, взявшейся за руки. Затем команды 
меняются ролями. Если бегущему удается прорвать 
цепь команды соперников, то он уводит в свою коман-
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ду одного из двух игроков, между которыми прорвал
ся. Если бегущий не порвал цепь, то он сам остается в 
чужой команде. 

Во второй части игры получившиеся команды 
перетягивают друг друга через черту, держась за ка
нат. Та команда, которая перетянет хотя бы одного 
игрока команды соперников через черту на свою сто
рону, объявляется победителем. 
Примеры и дополнительный материал. Нет. 
Рекомендации. Нет. 
14 Афанас и Николай 

Категория: игра. 
Цель: общая физическая подготовка. 
Возраст: 8—14 лет. 
Количество участников: 7—25 человек. 
Материальное обеспечение: две повязки на глаза. 
Правила. Выбираются двое водящих — «Афанас» и 
«Николай». Им завязывают глаза. Остальные игроки 
бегают вокруг водящих и кричат им: «Афанас, пой
май нас! Николай, догоняй!» Цель водящих — пой
мать одного из игроков и угадать на ощупь, кто это. 
Если кому-либо из водящих удается это сделать, пой
манный игрок становится «Афанасом» или «Никола
ем» (в зависимости от того, кто его поймал). Ему за
вязывают глаза, и игра продолжается. 
Примеры и дополнительный материал. Нет. 
Рекомендации. Желательно ограничить размеры игро
вой площадки. 

15. Хвост дракона 
Категория: игра, развлечение. 
Цель: Развитие ловкости, координации движений. 
Возраст: 8—14 лет. 
Количество участников: 7—30 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. Участники становятся в ряд друг за другом 
и держатся за пояс игрока, стоящего впереди. Цель 
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первого игрока в цепочке — поймать последнего. Це
почка не должна разрываться. 
Примеры и дополнительный материал. Нет. 
Рекомендации. Другой вариант игры — когда участ
ники стоят боком друг к другу и держатся за руки. 
Для игры необходимо большое пространство. 

16. Конный бой 
Категория: игра. 
Цель: общая физическая подготовка. 
Возраст: 10—14 лет. 
Количество участников: 4—20 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. Игроки делятся на пары. В каждой паре бо
лее легкий игрок — «всадник» — забирается на спи
ну более сильного игрока — «коня». Начинается «кон
ный бой», в котором задача каждой пары — сшибить 
«всадников» с других «коней». Последний оставший
ся «в седле» «всадник» и его «конь» объявляются по
бедителями. 
Примеры и дополнительный материал. В дополнение к 
этой игре можно проводить конкурсы между «всад
никами на конях»: 

* Кто быстрее пробежит дистанцию? 
* Кто вытолкнет соперника из круга? 
* Игры с мячом и т.д. 

Рекомендации. Безопаснее проводить эту игру зимой, 
в снегу, или летом на пляже (лучше в воде). 

17. Слон 
Категория: игра, конкурс, развлечение. 
Цель: развлечение. 
Возраст: 12—16 лет. 
Количество участников: 6—30 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. Игроки делятся на две команды. Участники 
первой команды становятся «слоном». Для этого они 
нагибаются так, чтобы верхняя часть туловища была 
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параллельна земле, и встают друг за другом, причем 
каждый игрок придерживает за пояс стоящего впере
ди него. Игроки второй команды запрыгивают на «сло
на» верхом. Задача «слона» — сделать как можно 
больше шагов, прежде чем вся конструкция разва
лится. После этого команды меняются ролями, и за
меряется расстояние, которое пройдет другой «слон». 

Примеры и дополнительный материал 
Рекомендации. В команде должно быть 3—6 игроков. 
При общем числе участников, превышающем 12 че
ловек, можно составлять одновременно 2—3 «слонов» 
и проводить соревнования между ними. Возраст и фи
зические данные команд должны быть примерно оди
наковыми. 

Безопаснее проводить эту игру на снегу или на 
песке. 

18. Третий лишний с прутиком 
Категория: игра. 
Цель: общая физическая подготовка. 
Возраст: 8—14 лет. 
Количество участников: 10—30 человек. 
Материальное обеспечение: прутик. 
Правила. Для игры необходимо четное количество уча
стников. Половина игроков становится в круг. Дру
гая половина занимает места за каждым из участни
ков, образовавших круг. После этого игроки счита
ются, и выбирается пара, которая будет водить. Вто
рой игрок этой пары убегает, первый игрок берет из 
центра круга прутик, которым он должен осалить вто
рого игрока, и бежит за ним. В любой момент убегаю
щий может встать впереди одной из пар. Тогда послед
ний игрок в этой паре начинает убегать от водящего с 
прутиком. Если догоняющий осалит убегающего — 
они меняются ролями. Кроме того, водящий может 
незаметно передать прутик одному из задних игро
ков, стоящих в парах. И если тому удастся осалить 
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пробегающего мимо игрока, тогда убегающий и дого¬ 
няющий также меняются ролями. 
Примеры и дополнительный материал. Нет. 
Рекомендации. Нет. 

19. Выше ножки от земли 
Категория: игра. 
Цель: общая физическая подготовка. 
Возраст: 8—12 лет. 
Количество участников: 5—25 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. Из числа участников (например, с помощью 
считалки) выбирается водящий. После этого осталь
ные игроки убегают от водящего, а он пытается кого-
нибудь их них осалить. Однако водящий не имеет 
права салить игрока, ноги которого не касаются зем
ли. Если водящему все же удалось осалить игрока, 
тот становится новым водящим. 
Примеры и дополнительный материал. Для того чтобы 
ноги игрока не касались земли, он может повиснуть 
на турнике, встать на скамейку, лечь на землю и под
нять ноги и т. д. 
Рекомендации. Нет. 

20. Ути-ути 
Категория: игра. 
Цель: общая физическая подготовка. 
Возраст: 8—12 лет. 
Количество участников: 5—25 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. Из числа участников (например, с помощью 
считалки) выбирается водящий. После этого осталь
ные игроки убегают от водящего, а он пытается кого-
нибудь их них догнать. Если водящему удалось оса
лить игрока, тот также становиться водящим. Таким 
образом, количество догоняющих увеличивается, а 
убегающих — уменьшается. Победителем объявляет
ся последний игрок, оставшийся не осаленным. 
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Примеры и дополнительный материал. Нет. 
Рекомендации. Для того чтобы сделать игру более ди
намичной, необходимо проводить ее на небольшой, 
ограниченной площадке. 

21. Колдун 
Категория: игра. 
Цель: общая физическая подготовка. 
Возраст: 8—12 лет. 
Количество участников: 7—25 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. Из числа участников (например, с помощью 
считалки) выбирается водящий. После этого осталь
ные игроки убегают от водящего, а он пытается кого-
нибудь их них догнать. Если водящему удалось оса
лить игрока, тот замирает на месте. «Расколдовать» 
может любой игрок, коснувшись его. 
Примеры и дополнительный материал. Нет. 
Рекомендации. Наиболее оптимальной является так
тика «колдуна», при которой он охраняет уже «за
колдованных» игроков, стараясь «заколдовать» каж
дого, кто придет к ним на помощь. Еще одно интерес
ное дополнение к игре — игрок, который был закол
дован в течение определенного времени (например, 
более 3 минут), также становится «колдуном». Про
межуток времени может отмеряться ведущим или уст
ным счетом заколдованного игрока. 



ПОДВИЖНЫЕ ИГРЫ 
В ПОМЕЩЕНИИ 

22. Смена позиций 
Категория: игра, конкурс. 
Цель: развитие внимания, памяти и наблюдательнос
ти. 
Возраст: 9—17 лет. 
Количество участников: 6—25 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. Из числа участников выбираются водящий 
и координатор. Остальные игроки рассредоточивают
ся по комнате и принимают некоторые позы. Водя-
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щий в течение нескольких минут пытается запомнить 
местонахождение и позы всех игроков. После этого 
он поворачивается спиной к остальным игрокам, а 
они несколько изменяют свои позы. Задача коорди
натора — следить, сколько изменений было сделано 
(общее число изменений должно быть оговорено пе
ред началом игры), и запоминать эти изменения. После 
того как перемещения игроков закончены, водящий 
поворачивается лицом к игрокам и пытается назвать 
все изменения. 

Если выбирать не одного, а двух-трех водящих, 
можно проводить конкурс «Кто найдет больше отли
чий». Для этого после смены позиций водящие по 
очереди называют происшедшие изменения. За каж
дый правильный ответ они получают 10 призовых 
очков, за каждый неправильный ответ — пять очков 
снимается. Кроме того, водящий, указавший послед
нее правильное изменение, получает дополнительные 
15 очков. Победителем объявляется тот, кто наберет 
большее количество очков. 
Примеры и дополнительный материал. В качестве сме
ны позиций можно использовать перемещения игро
ков по залу, изменение их позы. 
Рекомендации. Сложность игры можно варьировать, 
меняя количество игроков от 5 до 20 и количество 
изменений от 3 до 10. Для того чтобы игра проходила 
интересно, необходимо определить сложность игры, 
соответствующую уровню подготовки ее участников. 

23. Царевна Несмеяна 
Категория: игра. 
Цель: развлечение, психологическая разрядка. 
Возраст: 7—14 лет. 
Количество участников: 6—20 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. Игроки делятся на две команды. Участники 
первой команды «царевны Несмеяны» садятся на сту
лья и принимают как можно более серьезный или 
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унылый вид. Задача игроков другой команды — по 
очереди или всем вместе рассмешить «несмеян». Каж
дая улыбнувшаяся «несмеяна» отходит в другой угол 
комнаты или присоединяется к команде «смешите¬ 
лей» (в зависимости от оговоренных вначале правил). 
Если за определенный промежуток времени удастся 
рассмешить всех «несмеян», выигравшей объявляет
ся команда смешителей, если нет — команда «несме
ян». После этого команды могут поменяться ролями. 
Примеры и дополнительный материал. Чтобы рассме
шить «несмеян», игроки могут показывать пантоми
му, рассказывать анекдоты, строить рожи, однако 
прикасаться к «несмеянам» не разрешается. 
Рекомендации. Поскольку после смены ролей второй 
команде гораздо легче будет рассмешить «несмеян», 
для справедливости соревнования будет лучше прове
сти в промежутке серьезную, спокойную игру. 

24. Капитан, корабль, рифы 
Категория: игра. 
Цель: тренировка навыков совместной работы. 
Возраст: 8—17 лет. 
Количество участников: б—20 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. Из числа игроков выбираются «капитан» и 
«корабль». Остальные участники рассредоточивают
ся по комнате, изображая рифы. «Кораблю» завязы
вают глаза, и он начинает непрерывно двигаться. Цель 
«капитана» — провести «корабль» между «рифами» 
на противоположную сторону комнаты (для уточне
ния задачи можно также выбрать игрока, изобража
ющего пирс, к которому должен причалить корабль). 
Для этого «капитан» отдает «кораблю» команды: «на
право» и «налево». «Корабль» должен поворачивать 
в соответствии с этими командами, продолжая непре
рывно двигаться. Если «корабль» заденет один из 
«рифов», игра проиграна и выбирается новая пара — 
«капитан» и «корабль». 
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Примеры и дополнительный материал. В ходе игры 
возникает проблема из-за того, что практически все 
участники хотят играть ключевые роли (капитана и 
корабля). Для ее решения можно предложить каждо
му из них придумать себе особую роль морского жи
теля или объекта (например, подводный камень, маяк, 
подводная лодка, акула). При этом роли и задачи ка
питана и корабля сохраняются. 
Рекомендации. Для игры необходимо большое свобод
ное пространство. Можно попытаться провести игру 
одновременно для 2—3 пар капитанов и кораблей (при 
этом для каждого из них лучше обозначить собствен
ный пирс). 

25. У всех у нас есть уши 
Категория: игра, развлечение. 
Цель: психофизическая разрядка. 
Возраст: 8—15 лет. 
Количество участников: 6—30 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. Игроки становятся в круг. Ведущий гово
рит: «У всех у нас есть руки». После этого каждый 
участник берет своего соседа справа за левую руку и с 
криками «У всех у нас есть руки!» игроки двигаются 
по кругу, пока не сделают полный оборот. После это
го ведущий говорит: «У всех у нас есть шеи!», и игра 
повторяется, только теперь участники держат своего 
соседа справа за шею. Далее ведущий перечисляет раз
личные части тела, и игроки передвигаются по кру
гу, придерживая за названную часть своего правого 
соседа и крича или напевая: «У всех у нас есть...» 
Примеры и дополнительный материал. Перечисляемые 
части тела зависят от фантазии ведущего и, к приме
ру, могут быть следующими: руки (отдельно правая и 
левая), талия, шея, плечо, уши (отдельно правое и 
левое), локти, волосы, нос. Заканчивают игру обычно 
фразой «У всех у нас есть пятки!» 

270 



Рекомендации. Игру хорошо использовать в качестве 
небольшой психофизической разрядки после напря
женной работы. При проведении игры следите, чтобы 
она никому не доставляла неудобства. 

26. Переход пропасти 
Категория: игра, конкурс. 
Цель: тренировка координации движения. 
Возраст: 8—17 лет. 
Количество участников: 2—20 человек. 
Материальное обеспечение: веревка (3—5 м). 
Правила. На земле раскладывается веревка. Все участ
ники делятся на две команды. Игроки одной коман
ды становятся в ряд, боком друг к другу, и берутся за 
руки. Каждая команда приставным шагом двигается 
по веревке (команды начинают движение с противо
положных концов веревки). Самое трудное — разой
тись по веревке, когда команды встречаются (лицом 
друг к другу). Команда, игроки которой сошли с ве
ревки, считается проигравшей. Для того чтобы выиг
рать, разрешается сталкивать игроков противополож
ной команды с веревки. 
Примеры и дополнительный материал. Нет. 
Рекомендации. Если игра проходит на улице, вместо 
веревки можно использовать нарисованную мелом 
черту. 

27. Группировки 
Категория: игра. 
Цель: тренировка внимательности, быстроты реакции. 
Возраст: 8—17 лет. 
Количество участников: 10—30 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. Игроки свободно прогуливаются по помеще
нию. Внезапно ведущий дает сигнал и сообщает усло
вие. Участники игры должны как можно быстрее 
сформировать группы в соответствии с этим услови-
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ем. Те игроки, которые не смогут выполнить задания 
или сделают это позже других, отдают фанты, кото
рые разыгрываются по окончании игры. 
Примеры и дополнительный материал. Условия могут 
быть как простые (собраться по двое (трое, четверо ...); 
собраться в группы с четным (нечетным) числом че
ловек), так и более сложные (собраться по парам маль
чик с девочкой; собраться в тройки, где все одного 
пола (роста, с одинаковым цветом волос)). 
Рекомендации. Нет. 

28. Менялы 
Категория: игра, конкурс. 
Цель: тренинг коммуникативных навыков, быстроты 
реакции. 
Возраст: 8—17 лет. 
Количество участников: 5—30 человек. 
Материальное обеспечение: по 15 горошин (или дру
гих мелких предметов) на каждого игрока. 
Правила. Игроки получают по 15 горошин. Дается сиг
нал к началу игры. После сигнала игроки подходят 
друг к другу и, зажав любое количество горошин в 
руке, спрашивают: «Чет или нечет?» Если второй иг
рок угадывает, он забирает себе эти горошины, если 
ошибается — отдает такое же количество горошин 
игроку, задавшему вопрос. Если у игрока заканчива
ются все горошины, он выходит из игры. Запрещает
ся два раза подряд играть с одним и тем же участни
ком. После окончания игрового времени каждый уча
стник подсчитывает свои горошины и победителем 
объявляется тот, кто набрал максимальное их число. 
Примеры и дополнительный материал. Нет. 
Рекомендации. Вместо горошин можно использовать 
скрепки, спички, мелкие пуговицы. На игру должно 
отводиться 1—5 минут в зависимости от возраста уча
стников (чем старше игроки, тем меньше времени). 
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29. Следы 
Категория: игра, конкурс. 
Цель: тренинг быстроты реакции. 
Возраст: 8—15 лет. 
Количество участников: 1—30 человек. 
Материальное обеспечение: «следы», вырезанные из 
газеты или картона (7—15 штук). 
Правила. «Следы» раскладываются на полу. Игроки 
по очереди пытаются пройти по следам, называя на 
каждом шаге слово, принадлежащее к определенной 
группе. Повторяться и останавливаться запрещено. 
Игроки, которым удалось без ошибок пройти по сле
дам, объявляются победителями. 
Примеры и дополнительный материал. Примеры сло
варных групп: «Растения», «Географические назва
ния», «Имена», «Съедобное». 
Рекомендации. Можно предлагать всем игрокам одну 
и ту же словарную группу. Другой вариант — перед 
началом игры каждый участник вытягивает карточ
ку с названием своей словарной группы. 

30. Лопни шарик 
Категория: игра, конкурс. 
Цель: тренировка ловкости и координации движений. 
Возраст: 8—17 лет. 
Количество участников: 2—20 человек. 
Материальное обеспечение: воздушные шарики (по 
одному на каждого участника). 
Правила. Каждому игроку к правой ноге (к щиколот
ке) привязывается воздушный шарик. После старто
вого сигнала все участники стараются наступить на 
шарики других игроков и уберечь свой. Участники, у 
которых лопнул воздушный шарик, выбывают из 
игры. Последний человек, оставшийся в игре, объяв
ляется победителем. 
Примеры и дополнительный материал. Нет. 
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Рекомендации. Для игры необходимо большое свобод¬ 
ное пространство. Нитка у шарика должна быть не 
длиннее 30 см. 
31. Лопни шарик (в парах) 

Категория: игра, конкурс. 
Цель: тренировка ловкости и координации движений. 
Возраст: 13—17 лет. 
Количество участников: 4—30 человек. 
Материальное обеспечение: воздушные шарики (по 
одному на пару участников). 
Правила. Танцевальный конкурс. Игроки танцуют в 
парах. К ноге партнерши привязан воздушный ша
рик. Цель партнера — уберечь шарик партнерши и 
проткнуть чужие шарики. При этом пары должны 
продолжать танцевать. Последняя пара, сохранившая 
шарик, объявляется победившей. 
Примеры и дополнительный материал. Нет. 
Рекомендации. Во время игры можно предъявить до
полнительное требование к участникам — их танец 
должен соответствовать звучащей музыке. При этом 
музыка все время меняется. 

32. Кит 
Категория: розыгрыш. 
Цель: развлечение. 
Возраст: 10—17 лет. 
Количество участников: 8—25 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. Игроки становятся в круг. Им сообщается, 
что сейчас каждому из них назовут животное. После 
этого игроки должны медленно ходить по кругу, а 
ведущий будет перечислять различных животных. Как 
только кто-то услышит название «своего» животного, 
он должен присесть на корточки, а его правый и ле
вый соседи должны помешать ему это сделать. Ро
зыгрыш заключается в том, что всем игрокам назы
вается одно и то же животное (например, медведь). 
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Сначала, ведущий перечисляет 3—4 других живот
ных, а потом говорит: «Медведь», и на игровой пло
щадке начинается веселая свалка. 
Примеры и дополнительный материал. Нет. 
Рекомендации. Для того чтобы у игроков создалась 
более прочная иллюзия того, что каждому назначено 
«свое» животное, можно заготовить карточки с на
званиями животных (разумеется, с одним и тем же 
названием), которые будут вытягивать игроки перед 
началом игры. 

33. Колобок 
Категория: игра, развлечение. 
Цель: тренировка наблюдательности, психофизическая 
разгрузка. 
Возраст: 8—17 лет. 
Количество участников: 5—25 человек. 
Материальное обеспечение: текст сказки «Колобок». 
Правила. Вначале между игроками распределяются 
роли сказки «Колобок» (кроме самого колобка). Если 
ролей на всех не хватает, можно назначить одинако
вые роли нескольким участникам. Все участники са
дятся на стулья (вокруг стульев должно быть доста
точно свободного пространства). Ведущий читает сказ
ку. Каждый участник при упоминании его роли дол
жен обежать вокруг стула. При слове «колобок» все 
участники одновременно обегают свои стулья. 
Примеры и дополнительный материал. Приведем мо
дифицированный для данной игры вариант сказки, 
роли для удобства выделены: «Жили-были дед да баба. 
Испекла баба колобок — вкусный, румяный, и поло
жила его студиться на окошко. А колобок спрыгнул с 
окошка на лавку, с лавки на пол и покатился из избы. 
Катился колобок, катился и встретил зайца. Заяц ему 
говорит: «Колобок-колобок, я тебя съем». «Не ешь 
меня», — отвечает колобок, я тебе песенку спою. За
пел колобок: «Я от дедушки ушел, я от бабушки ушел 
и от тебя, заяц, уйду» и укатился. Катится колобок, 
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катится и встречает волка. Волк ему и говорит: «Ко
лобок-колобок, я тебя съем». «Не ешь меня, — отве
чает колобок, — я тебе песенку спою». Запел коло
бок: «Я от дедушки ушел, я от бабушки ушел, я от 
зайца ушел и от тебя, волк, уйду» и укатился коло
бок от волка. Катится колобок, катится и встречает 
лису. Лиса ему и говорит: «Колобок-колобок, я тебя 
съем». «Не ешь меня, — отвечает колобок, — я тебе 
песенку спою». Запел колобок: «Я от дедушки ушел, 
я от бабушки ушел, я от зайца ушел, я от волка ушел 
и от тебя, лиса, уйду». «Какая красивая песенка, — 
ответила лиса. — Только жаль, я стала плохо слы
шать, не мог бы ты подойти поближе и спеть еще 
раз?» «Нет, я спешу», — ответил колобок и укатился». 
Рекомендации. Если игра будет пользоваться популяр
ностью, можно адаптировать для нее другую сказку. 

34. Очередь 
Категория: игра, конкурс. 
Цель: развлечение. 
Возраст: 12—17 лет. 
Количество участников: 5—20 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. Все участники закрывают глаза. Ведущий 
отстукивает на руке каждого игрока его номер. Затем 
игроки без помощи слов должны выстроиться в ше
ренгу по возрастанию своих номеров. Интересно уст
раивать на основе этой игры конкурс между команда
ми. Каждая команда на скорость пытается выстро
иться в свою очередь. Команда, которой удастся это 
сделать быстрее других, объявляется победившей. 
Примеры и дополнительный материал. Нет. 
Рекомендации. Для большей динамичности игры можно 
заранее заготовить карточки с номерами и предлагать 
игрокам вначале вытаскивать карточку со своим но
мером. 

Для командной игры участники делятся по 5— 
7 человек в команде. 
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35. Огурец 
Категория: игра. 
Цель: тренировка реакции, развлечение. 
Возраст: 11—17 лет. 
Количество участников: 7—20 человек. 
Материальное обеспечение: огурец. 
Правила. Игроки становятся в круг, руки все держат 
за спиной. Водящий — в центре. Игроки передают 
друг другу за спинами огурец, стараясь откусывать 
от него по кусочку, когда не смотрит водящий. Цель 
водящего — засечь, у кого в данный момент находит
ся огурец. Для этого он подходит к подозреваемому 
участнику и говорит: «Руки». Тот должен показать 
обе руки. Если огурец у этого участника — он стано
вится новым водящим (а прежний водящий занимает 
его место). Водящий, во время игры которого участ
ники съедят огурец, выполняет штрафное задание. 
Примеры и дополнительный материал. Если нет огур
ца, для игры можно использовать банан, морковку, 
булку. 
Рекомендации. Нет. 

36. Спина к спине 
Категория: розыгрыш, конкурс. 
Цель: развлечение, тренировка координации движения. 
Возраст: 10—17 лет. 
Количество участников: 3—30 человек. 
Материальное обеспечение: вареное яйцо. 
Правила. Ведущий вызывает из числа зрителей двух 
смелых игроков. Игроки становятся спина к спине, и 
между их спинами (на уровне лопаток) зажимается 
яйцо. Задача игроков — опустить яйцо на землю, без 
помощи рук. При этом игрокам сообщается, что яйцо 
сырое (на самом деле, конечно, вареное). 
Примеры и дополнительный материал. Нет. 
Рекомендации. Для большего охвата аудитории мож
но вызвать одновременно несколько пар. Игроки в паре 
должны быть примерно одного роста. 
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37. Коснись желтого 
Категория: игра. 
Цель: тренировка быстроты реакции. 
Возраст: 8—13 лет. 
Количество участников: 5—25 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. Ведущий сообщает игрокам цвет или харак
теристику объекта, которого они должны коснуться. 
Игроки как можно быстрее ищут в помещении объект 
с такой характеристикой и касаются его. Участники, 
не успевшие выполнить задание за определенное вре
мя, отдают фант. По окончании игры проводится ро
зыгрыш фантов. 
Примеры и дополнительный материал. Примеры ука
заний ведущего: 

Коснись желтого (синего, белого...). 
Коснись живого (неживого). 
Коснись холодного (горячего). 
Коснись ребристого (гладкого, шероховатого, ос
трого). 

Рекомендации. Ведущему необходимо заранее сориен
тироваться в помещении и придумать указания игро
кам. При этом сложность заданий (распространенность 
в помещении предметов с заданной характеристикой) 
должна варьироваться. 

38. Фигуры 
Категория: игра, конкурс. 
Цель: тренировка быстроты реакции, моторной памя
ти. 
Возраст: 8—14 лет. 
Количество участников: 5—30 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. Все участники делятся на пары. Затем вмес
те с ведущим пары разучивают несколько фигур. После 
этого начинается игра. Ведущий называет фигуру, а 
каждая пара должна как можно быстрее ее изобра
зить. Пара, которая ошиблась или показала фигуру 
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позже других, выполняет штрафное задание. Затем 
игра возобновляется. При большом количестве пар 
(более 7) можно играть на выбывание. В этом случае 
победившей считается последняя оставшаяся в игре 
пара. 
Примеры и дополнительный материал. Фигуры могут 
быть, например, такими: 

1. Рабочий и колхозница (поза, соответствующая 
известной скульптуре). 

2. Вальс (партнеры встают так же, как для начала 
танца). 

3. Спина к спине (поза соответствует названию). 
4. Паровозик (игроки в паре встают друг за другом). 
5. Гномики (игроки становятся лицом друг к другу, 

берутся за руки и вместе приседают на корточки). 
Рекомендации. В зависимости от сложности игры мо
жет быть 3—10 фигур. Каждая фигура должна иметь 
короткое оригинальное название. 

39. Минус предмет 
Категория: игра. 
Цель: тренировка координации движений и быстроты 
реакции. 
Возраст: 8—12 лет. 
Количество участников: 6—20 человек. 
Материальное обеспечение: одинаковые предметы (по 
количеству участников). 
Правила. На столе или на полу расставляются в круг 
одинаковые предметы (например, игрушки), которых 
должно быть на один меньше, чем участников. Игро
ки двигаются вокруг этих предметов. По команде ве
дущего каждый игрок должен схватить игрушку. 
Участник, оставшийся без игрушки, выбывает из 
игры. В следующем раунде количество игрушек на 
одну уменьшается, и игра повторяется, пока не оста
нется один участник, который объявляется победите
лем. 

279 



Примеры и дополнительный материал. В качестве пред
метов можно использовать бутылки, кегли, фрукты, 
спичечные коробки. 
Рекомендации. Игру лучше проводить под музыку. При 
этом остановка музыки будет сигналом к тому, что 
надо схватить предмет. Еще один вариант игры — 
ставятся в круг стулья, и по сигналу каждый игрок 
должен сесть на стул (стульев на один меньше, чем 
участников). Для этой игры необходимо достаточно 
большое пространство. 

40. Метатели шляпы 
Категория: конкурс. 
Цель: тренировка координации движений, развлечение. 
Возраст: 8—17 лет. 
Количество участников: 6—20 человек. 
Материальное обеспечение: шляпы для каждого участ
ника. 
Правила. Каждый участник надевает на голову шля
пу. Участники становятся в ряд и по команде веду
щего стараются как можно дальше кинуть свою шля
пу (без помощи рук). Победителем объявляется тот 
участник, чья шляпа улетит дальше других. 
Рекомендации. При нехватке шляп или ограниченнос
ти свободного пространства игру проводят в несколь
ко раундов. Определенные в каждом раунде победи
тели соревнуются друг с другом в финальном раунде. 

41. Сорви шапку 
Категория: конкурс. 
Цель: тренировка координации движений, развлечение. 
Возраст: 8—17 лет. 
Количество участников: 2—20 человек. 
Материальное обеспечение: шапка (или любой голов
ной убор) для каждого участника. 
Правила. Ведущий вызывает двух соперников и наде
вает им на головы шапки. Левую руку каждый учас-
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тник прижимает к телу и не имеет права пользовать
ся ею во время игры. Задача игроков — правой рукой 
сорвать шапку соперника, сохранив при этом на го
лове собственную. Выигравшим объявляется участ
ник, первым выполнивший игровое задание. 

Другой вариант игры — участвуют 3—20 игро
ков. У каждого на голове шапка. Цель игры остается 
прежней — сорвать шапки со всех соперников. Иг
рок, оставшийся без шапки, выбывает из игры. Побе
дителем объявляется последний оставшийся в шапке 
участник. 
Примеры и дополнительный материал. Нет. 
Рекомендации. Второй вариант игры лучше проводить 
на улице. Желательно ограничить площадку, на ко
торой могут соревноваться игроки. Участник, вышед
ший за границы площадки, также выбывает из игры. 
42. Швеи 

Категория: конкурс. 
Цель: развлечение. 
Возраст: 8—14 лет. 
Количество участников: 10—30 человек. 
Материальное обеспечение: тонкая веревка или тесь
ма (длиной 2—3 м) для каждой команды. 
Правила. Игроки делятся на команды (по 5—10 чело
век). В каждой команде выбирается игрок-«швея», 
которому вручается веревка. По команде ведущего 
«швеи» начинают «пришивать» членов своей коман
ды друг к другу, продевая веревку через их одежду. 
Выигрывает тот игрок-«швея», который сделает это 
быстрее других. Игрокам команды разрешается по
могать «швее» «пришивать» себя. 
Примеры и дополнительный материал. «Пришивать» 
игроков можно через петли одежды, ремешки часов, 
бусы, шлевки брюк, манжеты. 
Рекомендации. Нет. 

281 



43. Жадины 
Категория: конкурс. 
Цель: Развитие ловкости, развлечение. 
Возраст: 8—14 лет. 
Количество участников: 2—15 человек. 
Материальное обеспечение: различные предметы для 
переноски (не менее 10 на каждого участника). 
Правила. Для каждого участника на расстоянии 3— 
5 м ставятся стулья, на которые кладутся различные 
предметы (минимум по 5 предметов на один стул). 
Предметы на стульях должны быть по возможности 
одинаковыми для всех участников. Задача участни
ков — бегать между своими стульями, каждый раз 
беря со стула новый предмет (предметы, которые он 
взял ранее, игрок продолжает носить в руках). Выбор 
очередного предмета из лежащих на стуле предостав
ляется самому игроку. Победителем объявляется тот 
участник, который сможет перенести больше всех 
предметов, прежде чем уронит их. В небольшом по
мещении участники (как правило, не больше трех) 
могут играть на одной дорожке (т.е. перебегать меж
ду одними и теми же стульями). 
Примеры и дополнительный материал. Примеры пред
метов: воздушные шары, стаканы (небьющиеся) с во
дой, пластиковые бутылки, игрушки, фрукты, обув
ные коробки. 
Рекомендации. Среди предметов не должно быть ост
рых, колющих и режущих, а также бьющихся вещей. 

44. Метатели ядра 
Категория: конкурс. 
Цель: развитие ловкости, координации движений. 
Возраст: 8—17 лет. 
Количество участников: 3—15 человек. 
Материальное обеспечение: воздушный шар, наполо
вину налитый водой, для каждого участника. 
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Правила. Участники становятся на линию старта и 
кидают (или толкают) воздушный шар с водой. Побе
дителем объявляется тот участник, чей шар оказался 
дальше других. 
Примеры и дополнительный материал. Нет. 
Рекомендации. При большом числе участников игру 
можно проводить в несколько раундов. Определенные 
в каждом раунде победители соревнуются друг с дру
гом в финальном раунде. Игру лучше проводить на 
улице, поскольку шар может лопнуть. Воздушные 
шары желательно пометить именем или знаком участ
ника, чтобы не возникло споров, где чей шар. 

45. Петушки 
Категория: конкурс. 
Цель: развитие ловкости и координации движений. 
Возраст: 8—17 лет. 
Количество участников: 2—20 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. На земле рисуются круг диаметром 2 м. В 
конкурсе одновременно участвуют два человека. Каж
дый участник становится на правую ногу, придержи
вая за щиколотку левую правой рукой. Левая рука 
прячется за спину. Цель игроков — вытолкнуть со
перника за пределы круга. Сделавший это объявляет
ся победителем. Кроме того, проигравшим считается 
участник, во время «боя» отпустивший левую ногу 
или воспользовавшийся помощью рук. 

Также можно проводить многоэтапные соревно
вания «петушков», выбирая победителя по общему 
количеству выигранных «боев». 
Примеры и дополнительный материал. В помещении 
игровую площадку можно ограничить ковром соот
ветствующего размера или веревочным кольцом. 
Рекомендации. Для игры желательно выбрать рефери, 
который следил бы за выполнением всех правил и 
техникой безопасности. 
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46. Сортировка 
Категория: игра, конкурс. 
Цель: развитие внимания, быстроты реакции. Улуч
шение коллективных взаимодействий и формирова
ние коммуникативных навыков. 
Возраст: 8—17 лет. 
Количество участников: 12—50 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. Игроки делятся на команды (оптимально по 
7—10 человек в команде), число участников в коман
дах должно быть одинаковым. Ведущий называет ус
ловие, в соответствии с которым игроки команды дол
жны выстроиться в ряд. Выигрывает та команда, ко
торая быстрее справится с заданием. 
Примеры и дополнительный материал. Примеры зада
ний: 

* Выстроиться по росту. 
* Выстроиться в алфавитном порядке имен иг

роков (или фамилий). 
* Выстроиться в порядке возрастания (убыва

ния) возраста игроков. 
* Выстроиться в порядке возрастания (убыва

ния) номеров квартир (или домов) игроков. 
* Выстроиться в порядке изменения цвета во

лос от самого светлого к темному. 
Рекомендации. Чем моложе участники, тем меньше иг
роков должно быть в каждой команде. 
47. Все наоборот 

Категория: игра. 
Цель: тренировка внимания. 
Возраст: 8—14 лет. 
Количество участников: 5—20 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. Ведущий показывает различные движения. 
Игроки должны в ответ делать движения, противопо
ложные тем, что делает ведущий. Игрок, который 
ошибется, отдает фант. По окончании игры фанты ра
зыгрываются. 
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Примеры и дополнительный материал. Например: 
Ведущий поднимает руки вверх — игроки опус
кают руки вниз. 
Ведущий наклоняется вперед — игроки накло
няются назад. 
Ведущий поднимает правую ногу — игроки под
нимают левую ногу. 

Рекомендации. Хорошо играть под музыку. Участни
кам лучше стоять в кругу или, если позволяют разме
ры помещения, в два-три ряда, лицом к ведущему. 
Ведущие должны время от времени меняться. 

Не всегда возможно придумать движение, проти
воположное тому, которое показывает ведущий. В этом 
случае все зависит от фантазии и изобретательности 
игроков. Главное условие — не повторить действие 
ведущего. 

48. Запрещенное движение 
Категория: игра. 
Цель: тренировка внимания. 
Возраст: 8—14 лет. 
Количество участников: 5—25 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. Ведущий показывает различные движения. 
Игроки повторяют все движения ведущего, кроме за
прещенного жеста, оговоренного до начала игры. Иг
рок, который ошибется, отдает фант. По окончании 
игры фанты разыгрываются. 
Примеры и дополнительный материал. Запрещенное 
движение должно быть простым и может входить в 
состав более сложного движения (чтобы запутать иг
роков). Примеры удачных запрещенных движений: 

* прикосновение правой руки к правому уху; 
* постановка левой руки на левый бок; 
* наклон головы вправо; 
* сжимание правой руки в кулак; 
* хлопок в ладоши. 
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Рекомендации. Хорошо играть в эту игру под музыку. 
Игрокам лучше стоять в кругу или, если позволяют 
размеры помещения, в два-три ряда, лицом к веду
щему. Ведущие должны время от времени меняться. 
49. Шоколадка 

Категория: игра. 
Цель: развлечение. 
Возраст: 8—12 лет. 
Количество участников: 5—10 человек. 
Материальное обеспечение: большая шоколадка, ма
ленькие шоколадки (по количеству участников), иг
ральный кубик. 
Правила. На одном конце комнаты кладется шоколад
ка. Желательно запаковать ее в несколько пакетов и 
заклеить скотчем. За столом, на другом конце комна
ты, игроки по очереди кидают кубик. Тот игрок, у 
которого выпало «1» или «6», бежит к шоколадке, 
распаковывает ее и начинает есть, отламывая по од
ной дольке. Однако как только у кого-нибудь из иг
роков опять выпадет «1» или «6», он бежит к шоко
ладке, а первый игрок возвращается на свое место. 
При этом в игре нередко возникают ситуации, когда 
один игрок еще не дошел до столика с шоколадкой, а 
другой уже бежит его сменять. Игра заканчивается, 
когда вся шоколадка съедена. После окончания игры 
необходимо наградить всех участников маленькими 
шоколадками, чтобы компенсировать неудачную игру 
некоторым детям. 
Примеры и дополнительный материал. Нет. 
Рекомендации. Желательно выбрать для игры одного-
двух наблюдателей (например, из числа тех, кто не 
любит шоколад), чтобы они следили за соблюдением 
правил и за тем, чтобы игроки ели шоколад неболь
шими дольками. 

Для большого количества игроков (20—30 чело
век) можно параллельно проводить несколько игр (в 
каждой должны быть свои шоколадка и игральный 
кубик). 
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50. Не зевай 
Категория: игра. 
Цель: тренировка быстроты реакции. 
Возраст: 8—14 лет. 
Количество участников: 5—25 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. Игроки сидят на стульях. Водящий стоит на 
некотором расстоянии от них и рассказывает какую-
нибудь историю. Внезапно он кричит: «Не зевай!», и 
все, в том числе и сам водящий, бегут к противопо
ложной стене, а затем обратно к стульям. Игроки ста
раются успеть занять стулья. Тот, кому это не удает
ся, занимает место водящего и продолжает начатый 
им рассказ. 
Примеры и дополнительный материал. Основное требо
вание к истории — она должна быть интересной и 
захватывающей. Это может быть пересказ увиденно
го фильма или прочитанной книги, случай, проис
шедший с водящим или его знакомыми, или исто
рия, выдуманная самим водящим. 
Рекомендации. Необходимо обеспечить участникам 
свободу передвижения. 

51. Сороконожка 
Категория: игра, развлечение. 
Цель: тренировка координации движения. 
Возраст: 8—14 лет. 
Количество участников: 7—25 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. Игроки становятся в ряд друг за другом, и 
каждый держится за пояс игрока, стоящего впереди 
него. Ведущий дает «сороконожке» различные зада
ния, которые она должна выполнять. 

Можно проводить соревнования между несколь
кими «сороконожками». При этом выигрывает та 
команда, которая выполнит больше всех заданий, 
прежде чем их «сороконожка» развалится. 
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Примеры и дополнительный материал. Примеры зада
ний, которые может давать ведущий «сороконожке»: 

* Сороконожка поднимает все свои правые (ле
вые) ножки. 

* Сороконожка прыгает. 
* Сороконожка садится (игроки должны при

сесть на корточки). 
* Сороконожка ползет сидя (игроки передвига

ются на корточках). 
* Сороконожка встала и побежала. 

Рекомендации. Нет. 

52. Найди «Ёлочку» 
Категория: игра, конкурс. 
Цель: развлечение. 
Возраст : 8—14 лет. 
Количество участников: 6—25 человек. 
Материальное обеспечение: автомобильный дезодорант 
«Елочка», повязки на глаза всем участникам. 
Правила. Перед началом игры ведущий прячет дезо
дорант «Елочка». Игрокам завязываются глаза. Их 
цель — по запаху найти «Елочку». Тот, кому это уда
ется, объявляется победителем. 
Примеры и дополнительный материал. Вместо дезодо
ранта можно предложить искать и другие предметы, 
главное, чтобы от них шел постоянный, достаточно 
сильный специфический запах. Примеры таких пред
метов: мандарины, печенье с ванилью или корицей, 
ароматические мешочки, ароматические палочки и 
т.д. 
Рекомендации. Прятать «Елочку» необходимо на уров
не груди участников. Ее нельзя закрывать в коробке 
или заворачивать. Лучше всего положить дезодорант 
в незаметном месте на стол или стул и прикрыть бу
магой. Нельзя проводить игру на свежем воздухе или 
в плохо проветриваемом помещении. 
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53. Поймай конфету 
Категория: конкурс, развлечение. 
Цель: развлечение. 
Возраст: 8—17 лет. 
Количество участников: 1—30 человек. 
Материальное обеспечение: кепка (бейсболка), конфе
ты (в обертке), толстая нить или шнурок. 
Правила. К одному концу нитки привязывается кон
фета, другой необходимо закрепить на козырьке кеп
ки так, чтобы конфета оказалась на уровне подбород
ка надевшего кепку. Участники конкурса по очереди 
надевают на голову кепку и стараются ртом, без по
мощи рук, поймать конфету. Тот, кому это удается, 
получает приз. 
Примеры и дополнительный материал. Нет. 
Рекомендации. Лучше проводить конкурс одновременно 
среди нескольких участников (для этого необходимо 
несколько кепок). Из гигиенических соображений 
пойманную конфету лучше отдать победителю, а к 
нитке привязать новую конфету (должен быть запас 
игровых конфет). 

54. Передача 
Категория: игра. 
Цель: развлечение. 
Возраст: 12—17 лет. 
Количество участников: 6—20 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 

Правила. Все игроки, кроме ведущего и первого 
игрока, выходят из комнаты. Ведущий придумывает 
задание и сообщает его первому игроку. Затем вызы
ваются два следующих игрока. Первый игрок знака
ми пытается передать им задание. Затем пара игро
ков обсуждает, как они поняли задание, и вызывает
ся еще один игрок. Пара рассказывает ему задание. 
После этого игрок знаками показывает задание новой 
паре игроков. Игроки, уже принявшие участие в пе
редаче, остаются в комнате зрителями, но не имеют 
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права вмешиваться в передачу задания. Этот процесс 
повторяется, пока не дойдет до предпоследнего игро
ка. Предпоследний игрок вызывает последнего игро
ка и рассказывает тому, что нужно сделать. 
Примеры и дополнительный материал. Примеры зада
ний: 

* принести стакан воды и предложить его кому-
либо из присутствующих; 

* взять со стола яблоко и угостить им самого 
высокого из присутствующих; 

* забрать стул из-под именинницы, встать на 
него, три раза хлопнуть в ладоши и прокри
чать «Ура!». 

Рекомендации. Желательно придумать занятие для 
игроков, ожидающих своей очереди. 
55. Танец с предметом 

Категория: конкурс, развлечение. 
Цель: развлечение. 
Возраст: 8—17 лет. 
Количество участников: 8—30 человек. 
Материальное обеспечение: небольшой предмет. 
Правила. Все игроки танцуют и одновременно переда
ют друг другу небольшой предмет (игрушку, апель
син). Ведущий время от времени выключает музыку. 
Тот, у кого в этот момент оказался в руках предмет, 
выбывает. Выигрывает последний оставшийся на 
танцевальной площадке игрок. 
Примеры а дополнительный материал. Нет. 
Рекомендации. В эту игру возможно играть не на вы
бывание, а на фанты (игрок, оставшийся с предме
том, дает фант, в конце танца проводится розыгрыш 
фантов). 

56. Мигалки 
Категория: игра. 
Цель: развлечение. 
Возраст: 10—17 лет. 
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Количество участников: 11—25 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. Игроков должно быть нечетное число. Ста
вятся в круг стулья так, чтобы за каждым стулом 
встал человек и на всех стульях, кроме одного, сиде
ло по игроку. Игрок, оставшийся с пустым стулом, 
подмигивает одному из игроков, сидящих на стуль
ях. Тот, кому подмигнули, пытается перебежать на 
другой стул, но игрок, стоящий за этим стулом, ста
рается удержать его. Игра ведется на интерес. Через 
некоторое время команды «стоящих» и «сидящих» 
меняются ролями. 
Примеры и дополнительный материал. Нет. 
Рекомендации. По возможности необходимо объединять 
в команды сидящих и стоящих по половому призна
ку . 

57. Топ-топ 
Категория: игра. 
Цель: развлечение. 
Возраст: 8—12 лет. 
Количество участников: 10—20 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 

Правила. Мальчики и девочки встают в две ше
ренги лицом друг к другу (количество участвующих 
в игре мальчиков и девочек должно быть одинако
вым). Ведущий называет шепотом каждой девочке имя 
(при повторяющихся именах — имя и фамилию) од
ного из мальчиков. Начинается игра. В свою очередь 
каждый мальчик подходит к одной из девочек и то
пает ногой. Если его имя загадали этой девочке, она 
тоже топает ногой, и они меняются местами. Если 
нет, он возвращается на свое место и, дождавшись 
своего хода, повторяет попытку, подойдя к другой 
девочке. Последняя образовавшаяся пара выполняет 
штрафное задание. 
Примеры и дополнительный материал. Нет. 
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Рекомендации, Чтобы не ошибиться в назначении, 
можно написать имена на бумажках и предлагать 
каждой девочке тянуть жребий. После игры команды 
могут поменяться ролями. 
58. Ноев ковчег 

Категория: игра. 
Цель: развлечение. 
Возраст: 8—12 лет. 
Количество участников: 10—30 человек. 
Материальное обеспечение: парные карточки с назва
ниями животными. 
Правила. Каждому игроку выдается карточка с назва
нием животного. Сообщать другим игрокам о выпав
шем названии животного запрещается. Затем веду
щий гасит на 1—2 минуты свет в комнате. В темноте 
каждый игрок должен издавать звуки, характерные 
для животного, указанного в его карточке, и попы
таться найти (по звукам) свою пару. Выигравшими 
считаются игроки, успевшие найти свою пару до того, 
как включат свет. 
Примеры и дополнительный материал. Примеры пар 
карточек: 

* корова и бык, 
* петух и курица, 
* кот и кошка, 
* гусь и гусыня, 
* коза и козел и т. д. 

Рекомендации. Нет. 

59. Скульптура 
Категория: игра, развлечение. 
Цель: развлечение. 
Возраст: 8—17 лет. 
Количество участников: 6—30 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. Два игрока принимают некоторую осмыслен
ную позу (маленьким детям можно предложить изоб-

292 



разить конкретное действие — греблю на лодке, лов
лю рыбы и т.п., более сложный вариант игры — изоб
ражение нематериальных понятий, таких как «друж
ба», «противостояние», «вдохновение» или человечес
кие взаимоотношения). Остальные игроки по очереди 
пытаются пристроиться к составленной композиции, 
внося свои объяснения относительно новой «скульп
туры». 
Примеры и дополнительный материал. Пояснение: 

1.Двое участников становятся в позу «рабочий и 
колхозница» и их скульптура — «Единство». 

2. Третий игрок подходит к ним сзади, кладет руки 
на плечи и слегка отставляет назад ногу. Всю 
получившуюся скульптуру он называет «Полет». 

3. Четвертый игрок подходит к скульптуре сбоку, 
упирается коленкой и тянется вверх рукой. Его 
скульптура называется «Скалолаз». 

Рекомендации. Игра может вестись как «в откры
тую» — каждый игрок сообщает свою роль в скульп
турной группе, так и «втемную» — игроки составля
ют скульптуру без объяснений, а после того, как пос
ледний игрок присоединился к скульптурной группе, 
она «разбирается» в обратном порядке и каждый рас
сказывает, что он увидел в этой скульптуре и какую 
роль в ней играл. 

60. Сделай, или фант 
Категория: игра, развлечение. 
Цель: развлечение. 
Возраст: 10—17 лет. 
Количество участников: 8—30 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 

Правила. Игроки садятся в круг. Участники по
очередно предлагают задание своему соседу слева. За
дание должно быть выполнимым, но достаточно слож
ным или неприятным. Тот, кому предложили зада-
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ние, должен или выполнить его, или отдать фант. 
После 2—3 кругов придумывания заданий происхо
дит розыгрыш фантов. Для этого выбираются два иг
рока. Один в произвольном порядке показывает фан
ты, а другой становится к нему спиной и говорит, что 
сделать каждому фанту. 
Примеры и дополнительный материал. Примеры зада
ний: 

* выбежать на улицу и обежать вокруг дома; 
* съесть цветок; 
* выпить литр воды; и т. д. 

Рекомендации. Выполнять задания можно или сразу 
(для этого они должны быть быстрыми в исполнении), 
или непосредственно перед розыгрышем фантов. За
дания для фантов должны быть намного проще и при
ятнее игровых заданий. 
61. Переправа 

Категория: конкурс. 
Цель: развлечение. 
Возраст: 8—14 лет. 
Количество участников: 8—30 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. Вызывается несколько пар игроков. Перво
му игроку в каждой паре — «пастуху» — необходимо 
перевести второго игрока в паре — «корову» — через 
мост. Ведущий сообщает каждой «корове» три сек
ретных слова. «Пастух» уговаривает «корову» идти, 
и если он произносит одно из секретных слов, «коро
ва» проходит треть пути. Выигрывает тот «пастух», 
который первым переведет свою «корову» через мост. 
Примеры и дополнительный материал. Например, за
гаданы секретные слова «дорогая», «нести», «ура». 
Уговоры «пастуха» могут быть следующими: 

«Милая Буреночка, пойдем со мной. Там нас ждет 
дорогой приз» («корова» идет). 

«Ура! Она сдвинулась с места!» («корова» идет). 

294 



«Сколько же тебя уговаривать! Ну хочешь, я тебя 
на руках буду нести!» («корова» приходит к фини
шу). 
Рекомендации. Секретные слова должны быть просты
ми и достаточно часто употребляемыми. Падеж и окон
чание произнесенного слова не должны иметь значе
ния. 

Для того чтобы конкурс излишне не затянулся, 
необходимо ограничить время проведения. Если к 
окончанию условленного времени ни один «пастух» 
не выполнит задание, победившим объявляется тот, 
чья «корова» больше прошла. 
62. Метатели дисков 

Категория: конкурс. 
Цель: развлечение. 
Возраст: 8—14 лет. 
Количество участников: 3—20 человек. 
Материальное обеспечение: бумажные диски (по од
ному на каждого игрока) вырезаются из кальки или 
салфетки. Диаметр диска — 15—20 см. 

Правила. Каждый игрок получает бумажный диск. 
Все участники становятся на одну линию и по коман
де ведущего кидают свой диск. Выигрывает тот иг
рок, чей диск улетит дальше. 
Примеры и дополнительный материал. Нет. 

Рекомендации. Поскольку диски летят непред
сказуемо, для того, чтобы определить, где чей диск 
после броска, необходимо, чтобы каждый игрок по
метил свой диск. 

63. «Лавировщики» 
Категория: розыгрыш. 
Цель: развлечение. 
Возраст: 12—17 лет. 
Количество участников: 3—25 человек. 
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Материальное обеспечение: 3—5 стеклянных или пла
стиковых бутылок. 
Правила. На пол выставляется несколько бутылок. 
Одному из игроков предлагается пройти между бу
тылками с завязанными глазами. Пока «жертве» за
вязывают глаза и указывают правильное направле
ние, бутылки убираются. Под смех и советы зрителей 
«жертва» петляет по ровному полу. 
Примеры и дополнительный материал. Нет. 
Рекомендации. При выборе «жертвы» необходимо быть 
уверенным, что она не обидится на розыгрыш. 

64. Крокодил 
Категория: игра, конкурс. 
Цель: развлечение. 
Возраст: 8—17 лет. 
Количество участников: 2—30 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. Игроки делятся на две команды. Первая 
команда выбирает какое-нибудь понятие и показыва
ет его пантомимой, без помощи слов и звуков. Вторая 
команда пытается с трех попыток угадать, какое по
нятие показывается. Затем команды меняются роля
ми. Игра ведется на интерес, но можно засчитать очки 
за угаданные слова. 
Примеры и дополнительный материал. Можно загады
вать: 

* отдельные слова; 
* фразы из известных песен и стихов; 
* пословицы и поговорки; 
* крылатые выражения; 
* сказки; 
* известные (реальные или выдуманные) люди. 

Рекомендации. Показывать понятие может как один, 
так и несколько человек. 
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65. Тра-та-та 
Категория: розыгрыш, развлечение. 
Цель: развлечение. 
Возраст: 12—17 лет. 
Количество участников: 5—30 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 

Правила. Двум игрокам предлагают изобразить 
коллективную пантомиму. Произносить они могут 
лишь звуки «тра-та-та». Игроки думают, что они изоб
ражают одну сценку, однако на самом деле каждому 
из них рассказывается собственная история. 
Примеры и дополнительный материал. Один из луч
ших примеров этой игры: первому игроку предлага
ется изобразить мужчину, приглашающего женщину 
на танец. Второму игроку рассказывается, что его 
партнер — шофер машины, из-за которой он попал в 
больницу и теперь не может ходить. 

Еще примеры: 
* Первый игрок — обезьяна, которая убежала 

из клетки и не хочет возвращаться назад (его 
партнер — дрессировщик). Второй игрок — 
вежливый хозяин, приглашающий пройти 
гостя в дом (его партнер — гость). 

* Первый игрок (сидит на стуле) — потерпев
ший кораблекрушение и спасшийся на облом
ке судна (его партнер — волны, которые мо
гут смыть его в океан). Второй игрок — спаса
тель, пытающийся снять кошку с дерева (стул) 
(его партнер — кошка). 

* Первый игрок — родитель, который пытается 
накормить непослушного ребенка кашей (его 
партнер — ребенок). Второй игрок — посети
тель зубного врача, боящийся открыть рот (его 
партнер — зубной врач). 

Рекомендации. Для игры желательно выбирать людей 
с хорошими артистическими способностями. 
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66. Тест с коробком 
Категория: конкурс, развлечение. 
Цель: тренировка ловкости. 
Возраст: 8—17 лет. 
Количество участников: 1—30 человек. 
Материальное обеспечение: коробок из-под спичек (для 
каждого участника). 
Правила. Тестируемый должен согнуть руку в локте и 
немного приподнять локоть. На локоть ставится спи
чечный коробок, его задача — поймать коробок той 
же рукой. 
Примеры и дополнительный материал. Нет. 
Рекомендации. Тот, кому легко удается выполнить это 
задание, может попытаться (с посторонней помощью) 
поставить по коробку на каждый локоть и одновре
менно их поймать. 

67. Я вижу Мишку 
Категория: развлечение. 
Цель: развлечение. 
Возраст: 8—14 лет. 
Количество участников: 5—25 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. Все участники встают в шеренгу боком друг 
к другу как можно плотнее. Ведущий (первый в ше
ренге) говорит: «Я вижу Мишку» и указывает рукой 
вперед. Все игроки должны повторять действия веду
щего. Затем ведущий опять говорит: «Я вижу Миш
ку», садится на корточки и указывает рукой вперед. 
Игроки также садятся на корточки. В третий раз ве
дущий кричит: «Я вижу Мишку», указывает рукой в 
сторону своего соседа и толкает его. В результате иг
роки один за другим падают на землю, и получается 
веселая свалка. 
Примеры и дополнительный материал. Нет. 
Рекомендации. Игра лучше проходит зимой, в снегу. 
Если среди участников есть ребята, знакомые с иг-
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рой, их следует расставить между другими игроками, 
чтобы они усиливали «толкательный импульс». 
68. Аленушка, Иванушка 

Категория: игра. 
Цель: развлечение. 
Возраст: 8—12 лет. 
Количество участников: 10—30 человек. 
Материальное обеспечение: две повязки на глаза. 
Правила. Из участников игры выбираются или назна
чаются «Иванушка» и «Аленушка». Остальные игро
ки встают в круг. «Иванушка» и «Аленушка» с завя
занными глазами бегают в центре круга. Цель «Ива
нушки» — поймать «Аленушку». Часть участников, 
составляющих круг (например, все девочки), помога
ют советами «Аленушке», другая часть (мальчики) — 
«Иванушке». Если «Иванушка» поймает «Аленуш
ку» — они меняются ролями. Затем выбираются но
вые «Иванушка» и «Аленушка». 
Примеры и дополнительный материал. Нет. 
Рекомендации. Можно попытаться впустить в круг 
несколько пар «Иванушек» и «Аленушек». В случае, 
если «Иванушка» ловит чужую «Аленушку», он от
дает фант. 

69. Куда-куда 
Категория: игра. 
Цель: развитие быстроты реакции. 
Возраст: 8—14 лет. 
Количество участников: 10—25 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. Каждый игрок получает свой номер. Номера 
не должны повторяться. Все игроки в произвольном 
порядке становятся в круг. Водящий в центре круга. 
Он называет два любых номера игроков. Игроки, чьи 
номера назвал водящий, должны поменяться места
ми. Цель водящего — успеть занять место одного из 
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игроков. Если ему это удается, игрок, оставшийся в 
кругу, становится водящим. 
Примеры и дополнительный материал. Нет. 
Рекомендации. Для назначения номеров проще всего 
выстроиться в шеренгу и рассчитаться по порядку но
меров. 
70. Сантики-фантики 

Категория: игра. 
Цель: развлечение. 
Возраст: 8—14 лет. 
Количество участников: 10—25 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. Водящий на время покидает помещение. Из 
числа остальных игроков выбирается «сантик», и все 
участники встают в круг. Когда водящий возвраща
ется, «сантик» начинает показывать различные дви
жения, а остальные игроки за ним повторяют. Цель 
водящего — угадать, кто из игроков является «санти¬ 
ком». Если с двух попыток ему удается это сделать, 
«сантик» становится водящим, если нет — водящий 
вновь покидает помещение, а игроки выбирают дру
гого «сантика». 
Примеры и дополнительный материал. Нет. 
Рекомендации. Игру желательно проводить с музыкаль
ным сопровождением, причем темп музыки должен 
периодически меняться. 
71. Луноход 

Категория: игра, развлечение. 
Цель: развлечение. 
Возраст: 8—17 лет. 
Количество участников: 5—30 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. Один из игроков (добровольно или по жре
бию), присев на корточки, начинает ходить вокруг 
других участников, повторяя: «Я луноход пи-пи один, 
я луноход пи-пи один». Если кто-нибудь из участни-
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ков игры рассмеется, он должен также присесть на 
корточки и передвигаться подобно первому «лунохо
ду», повторяя «позывной». И так каждый рассмеяв
шийся участник присоединяется к «луноходам». Игра 
ведется ради веселья, но можно объявить победите
лем последнего оставшегося игрока. 
Примеры и дополнительный материал. Нет. 
Рекомендации. Эту игру желательно проводить в за
вершение мероприятия, когда все участники доста
точно раскованны и активны. 
72. Роддом 

Категория: игра. 
Цель: развлечение. 
Возраст: 12—17 лет. 
Количество участников: 10—30 человек. 
Материальное обеспечение: карточки с параметрами 
«ребенка» (для каждой пары игроков). 
Правила. Из участников выбирается несколько пар. В 
каждой паре определяется, кто из игроков будет «па
пой», а кто «мамой». Каждая «мама» вытаскивает 
карточку, на которой написан пол ребенка, вес, цвет 
волос, глаз или еще какие-нибудь приметы. Все «ма
тери» становятся на расстоянии 4—6 м от «отцов». 
Остальные игроки занимают пространство между ро
дителями и стараются создать как можно больший 
шум. По команде ведущего «матери» криком и жес
тами стараются передать «отцам» сведения о ребен
ке. Через определенный промежуток времени (1—3 
минуты) игра останавливается и проверяется правиль
ность переданных сведений. Победившей считается 
та пара, в которой «отец» наиболее точно понял всю 
передаваемую «матерью» информацию. 
Примеры и дополнительный материал. Игра становиться 
веселее, если сведения, которые необходимо передать, 
достаточно нестандартны, например: 

* Рост — 40 см, улыбка до ушей, глаза голубые. 
* Вес — 3 кг, кричит громко, глаза карие. 
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* Родилась тройня, все дети — по 3 кг, девоч
ки. 

Рекомендации. Если игроков немного и невозможно 
создать достаточный шум, можно включить музыку. 
Другой вариант — разрешить передавать сведения 
только жестами. 
73. Колечко 

Категория: игра. 
Цель: развлечение. 
Возраст: 8—14 лет. 
Количество участников: 6—20 человек. 
Материальное обеспечение: колечко или монетка. 
Правила. Все игроки садятся в ряд и складывают руки 
«лодочкой». Водящий также складывает руки «ло
дочкой», зажимая между ладонями колечко. После 
этого он по очереди подходит к каждому игроку и 
опускает свои сжатые ладони между его ладонями. 
В этот момент он незаметно кладет одному из игро
ков колечко. После того как водящий обошел всех 
игроков, он говорит: «Колечко, колечко, выйди на 
крылечко». Игрок, который получил колечко, дол
жен выбежать к водящему, другие игроки пытаются 
удержать его. Если игроку все же удалось вырваться 
и добежать до водящего, он становится новым водя
щим, если нет — игра продолжается с прежним во
дящим. 
Примеры и дополнительный материал. Нет. 
Рекомендации. Нет. 

74. Ручеек 
Категория: игра, развлечение. 
Цель: развлечение. 
Возраст: 8—14 лет. 
Количество участников: 10—40 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. Все участники становятся парами друг за 
другом. Игроки каждой пары берутся за руки и под-
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нимают сцепленные руки «домиком» так, чтобы меж
ду всеми парами образовался коридор. Водящий, не 
имеющий пары, проходит по этому коридору, выби
рает любого игрока и становится с ним последней 
парой. Игрок, оставшийся без пары, становится водя
щим. 
Примеры и дополнительный материал. Нет. 
Рекомендации. Игру хорошо проводить под музыку. 

75. Хвост в бутылку 
Категория: конкурс. 
Цель: развлечение. 
Возраст: 10—14 лет. 
Количество участников: 5—30 человек. 
Материальное обеспечение: на каждого игрока — стек
лянная бутылка, нитка, карандаш. 
Правила. Конкурсантам привязывается на пояс нит
ка, конец нитки должен свисать сзади на уровне ко
лен. На конец нитки прикрепляется карандаш. Зада
ча участников — опустить без помощи рук карандаш 
в бутылку, стоящую сзади. Победителем объявляется 
тот участник, который раньше справился с заданием. 
Примеры и дополнительный материал. Нет. 
Рекомендации. Нет. 

76. Обезьяна, пальма, слон 
Категория: игра. 
Цель: развлечение. 
Возраст: 10—14 лет. 
Количество участников: 9—25 человек. 
Материальное обеспечение: нет. 
Правила. Все участники становятся в ряд. Ведущий в 
любом порядке произносит слова: «обезьяна», «паль
ма», «слон». Если произнесено слово «обезьяна», каж¬ 
дый игрок, изображая обезьяну, несколько раз под
прыгивает. Если ведущий говорит: «пальма», иг
роки быстро должны рассчитаться на первый, второй 
(без слов). Первый игрок в каждой паре должен под-
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нять вверх левую руку, в сторону — правую. Второй 
игрок — наоборот. На слово «слон» игроки (молча) 
рассчитываются на первый, второй, третий. Первый 
игрок в тройке ставит правую руку на пояс (ухо сло
на), второй — вытягивает две руки вперед, третий — 
ставит левую руку на пояс. 

Ключевые слова ведущий произносит в нараста
ющем темпе. Если кто-нибудь из игроков ошибается, 
он выбывает из игры, однако продолжает стоять в 
ряду, затрудняя ориентацию другим игрокам. Выиг
рывает последняя оставшаяся в игре тройка участни
ков. 
Примеры и дополнительный материал. Нет. 
Рекомендации: Для игры желательно выбрать несколь
ко помощников ведущего, следящих за правильнос
тью действий игроков. 



СТАТИЧНЫЕ ИГРЫ 

77. Человек за шторой 
Категория: игра, конкурс. 
Цель: проверка и развитие наблюдательности и памя
ти. Тренинг коммуникативных способностей. 
Возраст: 9—17 лет. 
Количество участников: 2—30 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. Один из игроков прячется за шторой (можно 
просто встать за спинами игроков так, чтобы его не 
было видно). Цель основных участников — наиболее 
точно описать внешность и одежду спрятавшегося 
игрока. Сам спрятавшийся игрок или ведущий могут 
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задавать остальным участникам наводящие вопросы. 
Затем спрятавшийся игрок выходит из укрытия и 
указывает игрокам на их правильные ответы и ошиб
ки. По окончании игры можно выбрать самого на
блюдательного. 
Примеры и дополнительный материал. Вопросы можно 
задавать как простые («Во что одет игрок?», «Какого 
цвета его волосы?», «Есть ли на игроке ... (юбка, сви
тер, заколки на волосах, часы)?»), так и каверзные, 
требующие особой наблюдательности («Есть ли у иг
рока родинка на правой щеке?», «Какого цвета носки 
у игрока?», «Сколько пуговиц на рубашке игрока?», 
«Какого цвета у него глаза?»). 
Рекомендации. Игру также можно проводить как со
ревнование двух—четырех команд. При этом прячут
ся поочередно игроки каждой команды и подсчиты¬ 
вается количество правильных ответов. 
78. Гвалт 

Категория: игра. 
Цель: развлечение, психологическая разрядка. 
Возраст: 7—12 лет. 
Количество участников: 6—20 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. Игроки делятся на две команды. Один из 
игроков первой команды на время удаляется из поме
щения. Игроки второй команды придумывают некую 
общеизвестную фразу и сообщают ее первой команде. 
Игроки первой команды расчленяют фразу на коли
чество частей, равное числу игроков в этой команде, 
и каждый игрок выбирает себе часть. После этого вы
зывается игрок, выходивший за дверь. По сигналу 
второй команды игроки первой начинают одновремен
но повторять свои части фразы. Если отгадчик пой
мет, какая фраза произносится, первой команде зас¬ 
читывается призовое очко, и команды меняются ро
лями. 
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Примеры и дополнительный материал. В качестве фраз 
можно загадывать пословицы и поговорки, скорого
ворки, строки известных стихотворений и песен. Рас
членение фразы происходит следующим образом: «на 
— дворе — трава — на траве — дрова» (для 5 чело
век). Эта же скороговорка для 3 человек: «на дворе — 
трава на траве — дрова». 
Рекомендации. При небольшом количестве участников 
(менее 10 человек) нет необходимости делиться на 
команды. Игроки по очереди выходят из помещения, 
а остальные участники придумывают и затем произ
носят фразы. 

Количество слов во фразах должно немного пре
вышать количество участников. 

Чтобы избежать перевозбуждения детей, необхо
димо ограничить время проведения этой игры 10— 
15 минутами. 

79. Эстафета чувств 
Категория: игра. 
Цель: тренировать тактильные навыки. Формировать 
адекватное восприятие взаимодействия с другими 
людьми. 
Возраст: 9—17 лет. 
Количество участников: 10—25 человек. 
Материальное обеспечение: карточки с названиями 
чувств. 
Правила. Игроки садятся в круг или шеренгу. Все уча
стники, кроме первого, закрывают глаза. Первый 
(крайний в ряду) участник вытаскивает карточку с 
названием чувства (с детьми старшего возраста мож
но играть без карточек, в этом случае первый игрок 
сам придумывает, какое чувство он будет передавать). 
Он передает это чувство соседу, прикасаясь опреде
ленным образом (гладя, пожимая, щипая — в зави
симости от чувства и его интерпретации) к руке сосе-
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да. Человек, «получивший» чувство, пытается осмыс
лить, что же он получил, а затем передать по-своему 
этот сигнал дальше. После этого он может открыть 
глаза. Когда последний участник получает тактиль
ный сигнал, он открывает глаза и называет чувство, 
которое получил. После этого все игроки в обратном 
порядке называют, какое чувство получили они, и 
обсуждают причины возникших искажений. 
Примеры и дополнительный материал. Примеры чувств: 
любовь, дружба, отвращение, пренебрежение, сочув
ствие, злость, страх, радость, восхищение, уважение 
равнодушие. 
Рекомендации. После каждой передачи чувств жела
тельно, чтобы игроки менялись местами. 

При частом проведении игры необходимо время 
от времени обновлять карточки. 

После окончания игры желательно обсудить чув
ства участников во время игры. Обратите внимание 
детей на тот факт, что положительные чувства часто 
искажаются до отрицательных или нейтральных. А 
отрицательные чувства практически никогда не пре
вращаются в положительные. 

80. Контрабанда 
Категория: игра. 
Цель: тренинг коммуникативных навыков. 
Возраст: 11—17 лет. 
Количество участников: 4—20 человек. 
Материальное обеспечение: две-три папки или книги, 
листок бумаги. 
Правила: из числа участников выбираются двое-трое 
«контрабандистов». Каждому «контрабандисту» выда
ется книга — «чемодан» и один на всех лист бумаги 
или конфетный фантик — «контрабанда». «Контра
бандисты» выходят за дверь и решают между собой, 
кто из них повезет «контрабанду» (вложит лист бума
ги в свою книгу). После этого «контрабандисты» вхо-
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дят в помещение. Остальные игроки — «таможенни
ки» — могут задавать им различные вопросы. Задача 
таможенников — угадать, кто спрятал контрабандный 
товар. Выбранный ими «контрабандист» проходит дос
мотр — отдает свою книгу на проверку, остальные 
беспрепятственно проходят «таможню». Если «таможен
ники» нашли «контрабанду», они выигрывают, если 
нет — победителями игры считаются «контрабандисты». 
Примеры и дополнительный материал. Иногда возни
кает заминка в игре из-за того, что «таможенники» 
не знают, какой вопрос задать «контрабандистам». 
Чтобы этого избежать, можно предоставить «таможен
никам» стандартный список вопросов. В любом слу
чае главным при выборе «контрабандиста» является 
анализ не ответов, а его поведения. 

Примеры стандартных вопросов: 
1. Цель поездки. 
2. Количество багажа. 
3. Срок пребывания. 
4. Ваша профессия. 
5. Где собираетесь жить. 
6. Источник доходов. 
7. Семейное положение. 

Рекомендации. При небольшом количестве участников 
(4—6 человек) они могут делиться на две команды — 
«контрабандисты» и «таможенники». Для большей ди
намичности игры необходимо ограничить время об
щения «таможенников» и «контрабандистов». Пере
возчик контрабанды может определяться голосовани
ем остальных игроков. 

81. Козлятушки 
Категория: игра. 
Цель: тренинг коммуникативных навыков. 
Возраст: 11—17 лет. 
Количество участников: 4—20 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
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Правила. Из числа игроков выбираются двое водящих. 
Они выходят за дверь и по договору или жеребьевкой 
выбирают, кто из них будет «козой», а кто «волком». 
После этого они возвращаются в комнату. Цель каж
дого из водящих — убедить остальных игроков («коз¬ 
лятушек»), что он является «козой». Задача «козля¬ 
тушек» — определить, кто из водящих настоящая 
«коза», и впустить его в домик. После того как «коз¬ 
лятушки» выбрали, кого они впускают в дом, водя
щие сообщают, кто был «козой», а кто «волком». 
Примеры и дополнительный материал. В игре в основном 
говорят водящие. Каждый из них доказывает: «Я ваша 
мама, принесла вам капустки, молочка..» и обвиняет 
другого: «Посмотрите, ведь это злой волк, разве можно 
вообразить, чтобы настоящая коза так себя вела?» Кро
ме того, козлята также могут задавать им вопросы. 
Рекомендации. Вначале на роль водящих необходимо 
выбрать артистичных и активных ребят. Выбор козы 
может определяться между участниками голосова
нием. 

82. Тайный друг 
Категория: фоновая игра. 
Цель: улучшение взаимоотношений в коллективе. 
Возраст: 8—17 лет. 
Количество участников: 10—30 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. Все участники пишут свое имя на листках 
бумаги (при повторяющихся именах — имя и фами
лию) и складывают их в шляпу. Затем каждый игрок 
вытаскивает из шапки одну бумажку. Если на бумаж
ке оказалось его собственное имя, бумажку необходи
мо заменить. Тому, чье имя написано на вытащенной 
бумажке, данный игрок должен стать тайным дру
гом. Роль тайного друга заключается в том, что он 
старается сделать своему избраннику что-либо прият
ное, пытаясь при этом остаться неизвестным. После 
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окончания игры проводится обсуждение, во время ко
торого каждый игрок высказывает свои предположе
ния по поводу личности его тайного друга. 
Примеры и дополнительный материал. Знаки внима
ния могут быть самыми разными: тайные подарки, 
цветы, записки с приятными пожеланиями, помощь 
в каком-то деле, приглашение на танец и т.п. 
Рекомендации. Игра может длиться от нескольких часов 
до нескольких дней. Желательно, чтобы действие игры 
происходило на фоне совместной деятельности участ
ников (на школьном вечере, в походе, в лагере). Для 
того чтобы каждый участник наверняка почувствовал 
внимание своего друга, каждому игроку можно завести 
по два тайных друга (для этого все пишут свое имя дваж
ды, а потом вытаскивают по две бумажки). 

В возрасте 14—17 лет дети с большим интересом 
будут участвовать в игре, в которой жеребьевка меж
ду девочками и мальчиками проводится раздельно и 
каждый игрок получает тайного друга противополож
ного пола. 

83. Согласованность 
Категория: игра, конкурс, развлечение. 
Цель: развлечение. 
Возраст: 8—17 лет. 
Количество участников: 6—30 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. Все участники игры делятся на две—четыре 
команды (не менее 6 человек в каждой). Все игроки 
сидят на стульях. Ведущий говорит: «Встали два (или 
любое другое число, не превышающее количество иг
роков в команде) человека». В каждой команде долж
но встать названное количество игроков. При этом 
разговаривать друг с другом запрещается. Та коман
да, которая быстрее других выполнит просьбу веду
щего, получает призовое очко, и игра повторяется. 
Игра проводится, пока одна из команд не наберет ого-
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воренное вначале количество очков (обычно 3—5). Эта 
команда объявляется победившей. 
Примеры и дополнительный материал. Нет. 
Рекомендации. При небольшом числе участников (ме
нее 12 человек) можно проводить игру одной коман
дой. Такую разминку хорошо проводить в перерывах 
между напряженной сидячей работой (например, во 
время урока). 

84. Я, Петя, люблю яблоки 
Категория: игра. 
Цель: тренировка памяти и внимания. Укрепление 
коллективных взаимодействий. 
Возраст: 8—17 лет. 
Количество участников: 6—30 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. Все игроки становятся (или садятся) в круг. 
Участник, начинающий игру, говорит: «Я ... (назы
вает свое имя) и я люблю ... (называет что-нибудь 
или кого-нибудь, кого он любит)». Следующий игрок 
повторяет то, что сказал первый, и называет свое имя 
и любимый предмет. Каждый следующий игрок по
вторяет все, что сказали предыдущие игроки, и сооб
щает информацию о себе. Тот, кто ошибется, дает фант. 
Игра продолжается, пока право хода не вернется к 
первому игроку, который проговаривает всю цепоч
ку. 
Примеры и дополнительный материал. В качестве по
яснения можно привести следующий пример: 

1-й игрок: «Я, Петя, люблю яблоки». 
2-й игрок: «Это Петя. Он любит яблоки. А я — 

Маша, я люблю мою собаку». 
3-й игрок: «Это Петя, он любит яблоки, это Маша, 

она любит свою собаку. А я — Вова, я люб
лю Машу» 

4-й игрок: «Это Петя, он любит яблоки, это Маша, 
она любит свою собаку, это Вова, он любит 
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Машу. А я — Ира, я люблю кататься на 
качелях». И т.д. 

Рекомендации. Эту игру хорошо использовать при зна
комстве, поскольку она позволяет легко запомнить 
имена всех участников. 
85. Пояс рассказчика 

Категория: игра, конкурс. 
Цель: тренировка быстроты реакции, развлечение. 
Возраст: 9—14 лет. 
Количество участников: 4—20 человек. 
Материальное обеспечение: пояс или веревочка (0,5 м), 
бумага, ручка. 
Правила. Для игры приглашаются 2—3 участника, ос
тальные присутствующие — зрители. Игра может 
проводиться как соревнование между несколькими 
командами. Ведущий берет пояс за верхний конец и 
называет некое слово. Игроки по очереди берутся за 
пояс ниже руки предыдущего игрока и называют сло
ва, которые все вместе должны составлять некий связ
ный рассказ. Одновременно с игрой второй ведущий 
конспектирует рассказ и после окончания игры (ког
да участники дойдут до нижнего конца пояса) зачи
тывает, что получилось. Если игра проводится в ко
мандах, каждая команда сочиняет свой рассказ, а 
потом зрители выбирают победителя. 
Примеры и дополнительный материал. Пример рассказа: 

Пушистый 
Цыпленок 
Пошел 
В лес 
Упал 
В болото 
Съел 
Вкусную 
Лягушку 

Рекомендации. При командной игре начальное слово 
рассказа должно быть одинаковым у всех команд. 
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86. Счет до 30 
Категория: игра, развлечение. 
Цель: развлечение. 
Возраст: 8—17 лет. 
Количество участников: 3—20 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. Участники игры должны сосчитать по по
рядку от одного до тридцати. Каждое число называет 
любой из участников. Однако если одно и то же число 
назовут два (и более) участника одновременно, счет 
начинается сначала. Разговоры и какое-либо невер
бальное общение между игроками запрещены. 
Примеры и дополнительный материал. Пример игры: 

1-й участник: Один. 
2-й участник: Два, три. 
3-й участник: Четыре. 
1-й участник: Пять. 
4-й участник: Шесть, семь, восемь. 
2-й и 3-й участники (одновременно): Девять. 
Из-за того, что два участника одновременно на

звали одно и то же число, счет начинается заново. 
3-й участник: Один и т.д. 

Рекомендации. Для реальности достижения игровой 
цели предложите для начала досчитать до 10 (тоже 
трудновыполнимое задание). 

87. Бумажное кольцо 
Цель: развлечение. 
Возраст: 8—17 лет. 
Количество участников: 3—25 человек. 
Материальное обеспечение: по фломастеру или цвет
ному карандашу (на каждого участника) и по ленте 
Мёбиуса длиной окружности более 1 м на каждую 
пару. Для изготовления ленты Мёбиуса отрежьте по
лоску бумаги (при необходимости склейте из не
скольких частей) длиной 1—2 м и шириной 3 см. 
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При склеивании кольца один раз перекрутите кон
цы ленты. 
Правила. Участники делятся на пары. Каждой паре 
предлагаются бумажное кольцо и два разноцветных 
карандаша. Перед игроками ставится задача — быст
рее других покрасить свое кольцо с двух сторон в раз
ные цвета. Фокус состоит в том, что бумажные коль
ца ленты Мёбиуса, имеющие лишь одну поверхность, 
из-за чего участники, начав разрисовку с разных сто
рон, неожиданно встречаются. 

Другой вариант игры, используемый при неболь
шом количестве участников, — соревнование между 
игроками одной пары, кто быстрее закрасит свою сто
рону бумажного кольца. 
Примеры и дополнительный материал. Нет. 
Рекомендации. Для динамичности игры не нужно тре
бовать полностью закрашивать стороны ленты, а лишь 
провести линию на каждой стороне. 

Для усиления эффекта розыгрыша можно скле
ить небольшое кольцо (уже не перекручивая) и перед 
началом конкурса продемонстрировать, что должны 
сделать участники. 
88. Капустка—редиска 

Категория: игра. 
Цель: развитие внимания и тренировка быстроты ре
акции. 
Возраст: 8—12 лет. 
Количество участников: 5—25 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. Ведущий в произвольном порядке произно
сит слова «капустка» и «редиска». Если ведущий го
ворит «капустка» — игроки должны хлопнуть в ла
доши, «редиска» — поднять руки вверх. Кто ошиба
ется — дает фант. В конце игры производится розыг
рыш фантов. 
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Примеры и дополнительный материал. Нет. 
Рекомендации. Если участники хорошо выполняют 
правила и практически не ошибаются, можно в сере
дине игры поменять правила (хлопок на «редиску», 
руки вверх на «капустку») или добавить еще какой-
нибудь «овощ». Эту игру хорошо использовать в ка
честве психофизической разрядки на уроке. 

89. Каникулы — это... 
Категория: игра, конкурс. 
Цель: развитие фантазии. 
Возраст: 8—14 лет. 
Количество участников: 5—25 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. Участники игры по очереди перечисляют 
необходимые признаки названного понятия. Кто не 
может ответить — выбывает из игры. Выигрывает уча
стник, назвавший последнее определение. 
Примеры и дополнительный материал. Пример ответов 
игры «Лето — это»: 

* каникулы; 
* поездка к морю; 
* фрукты; 
* путешествия; 
* противные насекомые; 
* солнце; 
* жуткая жара; 
* мой день рождения. 

Рекомендации. Нет. 

90. Реакция 
Категория: развлечение. 
Цель: развитие умения красиво и связно говорить, 
тренировка быстроты реакции. 
Возраст: 10—17 лет. 
Количество участников: 2—25 человек. 
Материальное обеспечение: нет. 
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Правила. Одному из участников (по желанию) предла
гается без подготовки сделать минутный доклад по 
некоторой теме. Тема объявляется непосредственно 
перед началом выступления. 

В игре также могут соревноваться несколько уча
стников, победителя из которых выбирает зритель
ское жюри. 
Примеры и дополнительный материал. Примеры тем 
для выступлений: 

* Роль женской шляпки в жизни мужчины. 
* Связь землетрясения в Антарктиде с повыше

нием цен на мороженое. 
* Увеличение количества школьных перемен как 

фактор повышения успеваемости учащихся. 
* О вреде телепузиков сельскому хозяйству. 
* Отличие людей от роботов: правда и миф. 
* О пользе коллекционирования плохих отме

ток. 
* О способах борьбы и методах выведения пло

хих отметок. 
* О вашем будущем — о нас. 
* Компьютерные монстры в реальной жизни. 
* Процесс приготовления пищи глазами оче

видца. 
Рекомендации. Желательно использовать диктофон или 
магнитофон для самопроверки участников и аргумен
тированного обсуждения. 

91. Песня хором 
Категория: развлечение. 
Цель: развлечение. 
Возраст: 8—17 лет. 
Количество участников: 5—25 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. Участники выбирают хорошо знакомую всем 
песню и начинают петь ее хором. По команде ведуще-
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го «Тихо!» игроки замолкают и продолжают петь пес
ню про себя. Через некоторое время ведущий дает 
команду; «Громко!», и игроки поют продолжение пес
ни вслух. В большинстве случаев во время пения про 
себя игроки меняют темп, и после команды «Гром
ко!» все поют вразнобой, и игра заканчивается сме
хом. 
Примеры и дополнительный материал. Нет. 
Рекомендации. Нет. 

92. Портрет 
Категория: игра. 
Цель: тренинг коммуникативных способностей. 
Возраст: 12—17 лет. 
Количество участников: 5—20 человек. 
Материальное обеспечение: бумага и карандаш для 
каждого участника, ластик. 
Правила. Каждый игрок рисует портрет кого-нибудь из 
присутствующих. После этого все портреты передают
ся по кругу, и каждый игрок пишет на обороте каждо
го портрета, кто на нем нарисован. После того как кар
тина проходит круг и возвращается к автору, подсчи¬ 
тывается количество правильных ответов. «Худож
ник», нарисовавший наиболее узнаваемый портрет, 
объявляется победителем. После этого портреты дарят 
тем участникам, которые на них изображены. 
Примерь/ и дополнительный материал. Нет. 
Рекомендации. Необходимо заранее оговорить с игро
ками, чтобы они не обижались на свой неудачный 
портрет. Вместе с тем необходимо контролировать, 
чтобы в картинах не содержалось ничего провокаци
онного и явно обидного для модели. Лучше всего пред
ложить игрокам рисовать карикатуры друг на друга. 
Чтобы каждый участник по окончании игры получил 
свой портрет, можно назначать, кто кого будет рисо
вать, жеребьевкой (для этого игроки пишут на бумаж
ках свои имена и опускают их в шляпу, а затем уча-
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стники по очереди вытягивают из шляпы имена сво
их моделей). 
93. Нарисуй, заверни 

Категория: игра. 
Цель: активизация творческих способностей. Развле
чение. 
Возраст: 8—12 лет. 
Количество участников: 4—15 человек. 
Материальное обеспечение: бумага, карандаши или 
фломастеры по количеству участников. 
Правила. Каждому участнику выдается листок бума
ги и цветной карандаш. Игроки рисуют на своих ли
стах голову любого животного и заворачивают лист, 
оставив видимыми только линии шеи. После этого 
игроки в произвольном или заранее установленном 
порядке (например, по кругу) меняются листками и 
рисуют от видимой линии шеи туловище животного. 
После чего рисунок опять заворачивается, оставляя 
лишь край линии. Игроки меняются рисунками и за
канчивают полученную картину, пририсовав ноги ка
кого-нибудь животного. После этого рисунки разво
рачиваются и организуется галерея невиданных жи
вотных. 
Примеры и дополнительный материал. Можно просить 
участников рисовать части реальных животных или 
сразу же изображать что-то невиданное. 
Рекомендации. Желательно, чтобы у каждого участ
ника был карандаш своего цвета, чтобы сразу был 
виден «художественный вклад» любого из участни
ков. 

94. Напиши, заверни 
Категория: игра. 
Цель: мотивация литературного творчества, развлече
ние. 
Возраст: 10—17 лет. 
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Количество участников: 6—15 человек. 
Материальное обеспечение: бумага, ручка. 
Правила. Первый игрок пишет рассказ на некую зара
нее оговоренную тему. Написав несколько предложе
ний, он заворачивает листок так, чтобы остался ви
димым лишь конец неоконченного предложения. Пос
ле этого он передает листок следующему участнику, 
и тот также пишет несколько предложений и завора
чивает листок. После того как весь листок исписан, 
рассказ разворачивается и читается вслух. 
Примеры и дополнительный материал. При проведении 
игры очень важно выбрать тему. Рассказ должен ка
саться непосредственно самих игроков и описывать 
определенное прошлое или ожидаемое событие. При
меры тем: 

* Празднование Нового года (дня рождения, Дня 
святого Валентина) в данной компании. 

* Ожидаемая поездка в театр (на выставку), 
поход. 

* Как проходит обычный урок химии (литера
туры, физкультуры) в данном классе. 

* Рассказ о том, как данный коллектив гото
вился к празднику (экзамену, концерту, мед
осмотру). 

Рекомендации. Можно одновременно писать несколь
ко рассказов (на нескольких листках). Игру хорошо 
проводить и в качестве фонового мероприятия, когда 
все игроки заняты каким-то не очень важным делом 
(общей беседой, едой, танцами и т.п.). 

95. Кричалка эмоций 
Категория: игра . 
Цель: тренинг коммуникативных способностей. 
Возраст: 12—17 лет . 
Количество участников: 6—25 человек . 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
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Правила. Участники садятся в круг. Ведущий или сами 
игроки придумывают фразу и начинают произносить 
ее по кругу. При этом каждый следующий игрок дол
жен произносить выбранную фразу со все более нара
стающими эмоциями. Игра ведется на интерес, одна
ко можно выводить из игры участников, которые (по 
общему мнению) не смогли произнести фразу с еще 
большим эмоциональным накалом. В этом случае пос
ледний оставшийся в игре участник объявляется по
бедителем. 
Примеры и дополнительный материал. Примеры фраз 
и эмоциональных изменений: 

* «Оставьте меня в покое» (от легкого раздра
жения до сильного гнева). 

* «У меня получилось» (от спокойного утверж
дения к восторгу). 

* «Мне страшно» (от спокойного утверждения 
к ужасу). 

* «Это так забавно» (от улыбки к безудержному 
смеху). 

* «Ты самый лучший» (от дружеского завере
ния к пламенной любви). 

* «Я его потерял» (от легкой грусти к безудерж
ному горю). 

* «Это такая гадость» (от утверждения к отвра
щению). 

Рекомендации. После игры желательно обсудить, ка
кие чувства у ребят получались лучше, какие эмоции 
труднее всего выразить. 

96. Зачем это нужно? 
Категория: игра, конкурс. 
Цель: активизация творческих способностей. 
Возраст: 8—17 лет. 
Количество участников: 2—25 человек. 
Материальное обеспечение: бумага, ручка для каждо
го участника или команды. 
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Правила. Ведущий называет некоторый предмет и про
сит игроков перечислить цели его использования, ис
ключив применение по прямому назначению. Игроки 
отвечают и победителем объявляется игрок, предло
живший больше всех вариантов. 

Игру можно проводить в командах. Команды по 
очереди называют свои варианты, если таковых боль
ше нет — команда выбывает из игры. Последняя ос
тавшаяся в игре команда объявляется победителем. 
Примеры и дополнительный материал. В качестве при
мера рассмотрим, для чего можно использовать обыч
ный кирпич: 

* для строительства (основная функция); 
* как мерный груз (гирю); 
* средство для метания; 
* средство для письма на асфальте; 
* молоток; 
* средство защиты; 
* балласт на воздушном шаре; 

и обычный лист бумаги: 
* для письма (основная функция); 
* обертка; 
* емкость для семечек; 
* игрушка (оригами); 
* закладка для книги; 
* подстилка (на грязной скамейке); 
* скатерть (в поезде); 
* салфетка; 
* тарелка; 
* фильтр. 

Рекомендации. Если игра проходит вяло, необходимо 
совместно с участниками разобрать какой-нибудь при
мер объекта, продемонстрировав нестандартные воз
можности его использования. В этом случае лучше 
взять реально имеющийся объект и показывать его 
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игрокам. Также можно предложить игрокам не назы
вать ответы вслух, а записать их на листок в течение 
определенного промежутка времени (3—5 минут). Тот 
игрок, у кого окажется больше всех оригинальных 
вариантов, выигрывает. 

97. Три слова 
Категория: игра, конкурс. 
Цель: активизация творческих способностей. 
Возраст: 8—17 лет. 
Количество участников: 2—30 человек. 
Материальное обеспечение: бумага, ручка для каждо
го участника или каждой команды. 
Правила. Ведущий предлагает участникам три случай
ных слова (существительные нарицательные). Участ
никам (индивидуально или в командах) требуется со
чинить рассказ из нескольких (не менее трех) пред
ложений, каждое из которых должно содержать все 
три заданных слова (разрешается изменять падеж и 
число слов). После определенного промежутка време
ни рассказы зачитываются и общим голосование вы
бирается лучший из них. 
Примеры и дополнительный материал. Пример расска
за. Слова: кирпич, стакан, шляпа. 

«По улице крался Шерлок Холмс в надвинутой 
на глаза шляпе, с кирпичом в одной руке и стаканом 
в другой. Доктор Ватсон, неожиданно наткнувшись 
на него, в изумлении воскликнул: "Холмс, стакан с 
кирпичом совершенно не идут к этой шляпе!" "Тс-с, — 
прошипел Шерлок Холмс, — шляпа при вас, ищите 
стакан и кирпич и медленно следуйте за мной"». 
Рекомендации: Желательно, чтобы между выбранны
ми словами не было явной ассоциативной связи. При 
прослушивании можно выбирать лучшие рассказы в 
двух номинациях: «самый длинный» и «самый инте
ресный». 
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98. Ассоциативная цепочка шагов 
Категория: игра. 
Цель: активизация творческих способностей. 
Возраст: 8—17 лет. 
Количество участников: 2—20 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. Участники садятся в круг. Первый игрок 
называет некоторый предмет (существительное нари
цательное), второй игрок подбирает эпитет к этому 
слову, третий опять называет предмет, сочетающий
ся с эпитетом, названным вторым игроком, следую
щий игрок подбирает эпитет и т.д. Игра ведется на 
интерес, но можно брать фанты с игроков, допускаю
щих ошибки. 
Примеры и дополнительный материал. Пример цепоч
ки: кошка — рыжая — солнце — ослепительное — 
женщина — нежная — песня — патриотическая — 
воспитание. 
Рекомендации. Существительное и эпитет могут не 
совпадать по роду и числу. 

99. Что делать 
Категория: игра, конкурс. 
Цель: активизация творческих способностей. 
Возраст: 8—17 лет. 
Количество участников: 2—25 человек. 
Материальное обеспечение: (возможно) бумага, ручка 
для каждого участника или команды. 
Правила. Ведущий описывает некоторую ситуацию и 
просит игроков назвать способы ее разрешения. Иг
роки отвечают, и победителем объявляется игрок, 
предложивший больше всех версий. 

Эту игру можно проводить в командах. Команды . 
по очереди называют свои версии, если таковых боль¬ 
ше нет — команда выбывает из игры. Последняя ос
тавшаяся в игре команда объявляется победителем. 
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Примеры и дополнительный материал. Пример ситуа
ции и способов ее разрешения: 

Ситуация: «Вас случайно заперли в служебном 
помещении, а вам срочно нужно домой, что делать?» 

Решение: «Позвонить кому-нибудь, если там есть 
телефон». 

«Отправить факс или электронную почту тому, 
кто может помочь». 

«Кричать в окно прохожим и просить о помощи». 
«Кидать что-то в прохожих, чтобы они вызвали 

милицию». 
«Попытаться спуститься вниз по водосточной тру

бе». 
«Устроить небольшой пожар, чтобы сработала 

сигнализация и приехали пожарные», 
«Выбить запертую дверь». 
«Найти инструменты и попытаться снять запер

тую дверь с петель или взломать замок». 
Рекомендации. Если игра проходит вяло, необходимо 
совместно с участниками разобрать какой-нибудь при
мер ситуации, продемонстрировав нестандартные воз
можности ее решения. 

Можно предложить игрокам не называть ответы 
вслух, а записать их на листок в течение определен
ного промежутка времени (3—5 минут). Тот игрок, у 
которого окажется больше всех оригинальных версий, 
выигрывает. 

100. Предмет-замена 
Категория: игра, конкурс. 
Цель: активизация творческих способностей. 
Возраст: 8—17 лет. 
Количество участников: 2—25 человек. 
Материальное обеспечение: (возможно) бумага, ручка 
для каждого участника или команды. 
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Правила. Ведущий называет некий предмет и просит 
игроков назвать предметы, которыми можно заменить 
его отсутствие. Игроки отвечают, и победителем объяв
ляется игрок, предложивший больше всех вариантов. 

Игру можно проводить в командах. Команды по 
очереди называют свои варианты. Если таковых боль
ше нет, команда выбывает из игры. Последняя остав
шаяся в игре команда объявляется победителем. 
Примеры и дополнительный материал. Пример: 

Вопрос: «Что можно использовать вместо тарел
ки?» 

Ответы: «Картонку, сложить руку лодочкой, ло
пух, скорлупу кокоса, створку ракушки, деревянную 
дощечку» и т.д. 
Рекомендации. Если игра проходит вяло, необходимо 
совместно с участниками разобрать какой-нибудь при
мер ситуации, продемонстрировав нестандартные воз
можности ее решения. 

Также можно предложить игрокам не называть 
ответы вслух, а записать их на листок в течение опре
деленного промежутка времени (3—5 минут). Тот иг
рок, у которого окажется больше всех оригинальных 
вариантов, выигрывает. 

101. На что это похоже? 
Категория: игра, конкурс. 
Цель: активизация творческих способностей. 
Возраст: 8—17 лет. 
Количество участников: 2—30 человек. 
Материальное обеспечение: набор картинок (возмож
но), бумага, ручка для каждого участника или ко
манды. 
Правила. Ведущий показывает картинку и просит иг
роков сказать, на что это похоже. Игроки отвечают, и 
победителем объявляется игрок, предложивший боль
ше всех версий. 

Игру можно проводить и в командах. Команды 
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по очереди называют свои версии. Если таковых боль
ше нет, команда выбывает из игры. Последняя остав
шаяся в игре команда объявляется победителем. 
Примеры и дополнительный материал. Примеры кар
тинок приведены на рисунке. В качестве пояснения 
перечислим ответы к рис. 8: это гантель, очки, сови
ные глаза, молекула кислорода, два колеса, фары 
машины, два человека в шляпах сидят на скамейке 
(вид сверху) и т.д. 

Рис. 8 

Рекомендации. Картинку ведущий может нарисовать 
непосредственно перед игрой, однако предпочтитель
нее иметь заготовленный набор картинок. 

Можно предложить игрокам не называть ответы 
вслух, а записать их на листок в течение определен
ного промежутка времени (3—5 минут). Тот игрок, у 
которого окажется больше всех оригинальных версий, 
выигрывает. 

102. Телеграмма 
Категория: развлечение. 
Цель: развлечение. 
Возраст: 8—12 лет. 
Количество участников: 5—30 человек. 
Материальное обеспечение: заготовка телеграммы, 
бумага, ручка. 
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Правила. Ведущий просит участников назвать любые 
семь прилагательных. Игроки называют, а ведущий 
записывает их в порядке называния в шаблон теле
граммы (где содержится некоторый текст с опущен
ными прилагательными). После этого ведущий зачи
тывает получившуюся телеграмму. 
Примеры и дополнительный материал. Желательно свя
зать эту телеграмму с темой праздника, например: 
«Телеграмма от Нептуна» (праздник Нептуна), «Те
леграмма от старого черта» (праздник «Хэллоуина»), 
«Телеграмма от Деда Мороза» (Новый год). 

В качестве пояснения приведем шаблон телеграм
мы с уже вставленными прилагательными (выделены 
курсивом): 

Телеграмма от Деда Мороза: «Здравствуйте, тол
стые дети. Спешил к вам с ужасными подарками, но 
веселая Баба-Яга украла мой лохматый мешок и спря
тала его в праздничном лесу. Зеленые зверюшки по
могли мне найти мешок. Скоро приеду. Ваш детский 
Дедушка Мороз». 
Рекомендации. Ведущий не должен объяснять игро
кам, для чего нужны прилагательные. 

103. Продолжение в номере 
Категория: игра. 
Цель: активизация творческих способностей. 
Возраст: 10—14 лет. 
Количество участников: 6—20 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. Перед игрой участники рассчитываются по 
порядку, так чтобы у каждого был свой номер. После 
этого игроки садятся в круг (в произвольной последо
вательности), и начинается игра. Первый участник 
придумывает и рассказывает сказку. После несколь
ких предложений он внезапно останавливается и го
ворит: «Продолжение в номере ... (номер одного из 
игроков в кругу)». Игрок, чей номер назвали, должен 

328 



продолжить рассказ. Через некоторое время он также 
прерывается и называет номер следующего рассказ
чика. 
Примеры и дополнительный материал. Нет. 
Рекомендации. По возможности, записывать рассказ 
на магнитофон. 

104 Мы идем по зоопарку 
Категория: игра. 
Цель: развитие внимательности и быстроты реакции. 
Возраст: 8—14 лет. 
Количество участников: 3—15 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. Игроки садятся в круг. Первый участник 
называет любое животное и говорит: «Мы идем по 
зоопарку. Раз, два, три». После этих слов его сосед 
справа должен произнести название животного на пер
вую или последнюю букву уже названного животно
го. Если ему это удается, он также говорит: «Мы идем 
по зоопарку. Раз, два, три», если нет — отдает фант. 
После этого ход передается следующему игроку. 
Примеры и дополнительный материал. Пример игры: 

1-й игрок: «Тигр». 
2-й игрок: «Тритон». 
3-й игрок: «Носорог». 
4-й игрок: «Не знаю» (отдает фант). 
5-й игрок: «Горилла» и т.д. 

Рекомендации. Нет. 

105. Внимание 
Категория: игра. 
Цель: развитие наблюдательности. 
Возраст: 8—17 лет. 
Количество участников: 5—30 человек. 
Материальное обеспечение: небольшая игрушка. 
Правила. Игроки встают и закрывают глаза. Ведущий 
ставит игрушку так, чтобы любой игрок мог ее уви-
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деть, не сходя со своего места. После этого игроки 
открывают глаза и пытаются найти игрушку. При этом 
они могут поворачиваться, но ходить по помещению 
запрещается. Участник, заметивший игрушку, садит
ся. Последний оставшийся стоять участник выполня
ет штрафное задание. 
Примеры и дополнительный материал. Как правило, 
игрушка ставится на самом видном месте. 
Рекомендации. Игру можно проводить в качестве не
большой разрядки на уроке. 
106. Зоопарк 
Категория: игра. 
Цель: развлечение. 
Возраст: 10—17 лет. 
Количество участников: 6—25 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. Участники садятся в круг. Каждый выбира
ет себе животное и придумывает, каким движением 
можно его изобразить. Затем участники по очереди 
демонстрируют свое движение, чтобы остальные мог
ли запомнить. Игра начинается с того, что один из 
участников показывает свое животное и животное 
любого другого участника. Тот, чье животное показа
ли, должен немедленно отреагировать и показать свое 
животное и животное какого-либо участника. Игра 
ведется ради интереса, можно играть на выбывание 
или на фанты. 
Примеры и дополнительный материал. Примеры дви
жений, изображающих животных: 

Жираф — поднятая вверх рука с согнутой ладо
нью. 

Крокодил — хлопок вытянутыми вперед прямы
ми руками. 

Змея — волнообразные движения одной рукой 
вперед, в горизонтальной плоскости. 

Заяц — поставить на макушку ладони с прижа
тыми друг к другу пальцами. 

330 



Еж — поднять перед лицом обе ладони с широко 
растопыренными пальцами. 

Птица — несколько взмахов обеими руками (как 
крыльями). 

Орангутанг — несколько ударов сжатыми кула
ками в выгнутую колесом грудную клетку. 
Рекомендации. Нет. 

107. Киллер 
Категория: игра. 
Цель: развлечение. 
Возраст: 12—17 лет. 
Количество участников: 9—30 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. Игроки садятся так, чтобы видеть друг друга. 
Все закрывают глаза. Ведущий проходит между игро
ками и касанием назначает 3—4 «киллеров». Затем 
все открывают глаза, и начинается игра. Цель «килле
ров» — «убить» всех игроков. Убитым считается тот 
игрок, который встретился взглядом с «киллером» и 
увидел, как «киллер» подмигнул ему. «Убитые» вы
ходят из игры. Цель обычных игроков — арестовать 
всех «киллеров». Если у кого-то появляются подозре
ния о том, кто играет роль «киллера», он поднимает 
руку и говорит: «Поддержите!» (В этот момент «кил
лер» еще может убить его.) Как только кто-то также 
поднимает руку и говорит: «Поддерживаю», просив
ший поддержки оглашает свои подозрения. Если он 
прав, «киллер» выходит из игры, если нет — из игры 
выходят оба проголосовавших. Игра ведется до окон
чательной победы «киллеров» или «честных людей». 
Примеры и дополнительный материал. Нет. 
Рекомендации. Если количество игроков невелико, 
можно играть без ведущего, назначая «киллеров» тай
ной жеребьевкой. Количество «киллеров» в игре — 
по «киллеру» на 4—5 «честных людей». 

Удобно играть стоя в кругу. В этом случае «уби-

331 



тые» и «арестованные» переходят в центр круга или 
присаживаются на корточки. 

В интеллектуальном варианте игры перед нача
лом происходит знакомство «киллеров» («честные 
люди» стоят с закрытыми глазами, а «киллеры» от
крывают глаза, чтобы увидеть друг друга). В такой 
игре «киллер» может также поднять руку и попро
сить поддержать его, чтобы обвинить другого «килле
ра» и отвести от себя подозрение. 
108. Диалог 
Категория: игра. 
Цель: тренинг общения. 
Возраст: 12—14 лет. 
Количество участников: 2—20 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. Выбираются 2 участника. Загадывается, ка
кому известному литературному персонажу соответ
ствует каждый участник. Самим игрокам сообщается 
только роль противника. Участники должны вести 
диалог, намекая собеседнику, кто он такой. Выигры
вает тот, кто первым догадается, каким персонажем 
его загадали. 
Примеры и дополнительный материал. Пример игры. 
Первый игрок загадан Колобком, а второй — Зайцем 
из мультфильма «Ну погоди!». Пример их диалога: 

1-й игрок: «Здравствуй, ты все так и бегаешь?» 
2-й игрок: «Привет-привет. Не знаю, а вот ты, я 

слышал, добегался». 
1-й игрок: «Неужели? А все-таки тебе здорово уда

ется справляться со своим врагом. Ты такой изобре
тательный!» 

2-й игрок: «Ты тоже хитро уходил от своих вра
гов, но вот в последний раз тебе не повезло». 

1-й игрок: «Ты тоже каждый раз на грани того, 
что тебя поймают... и, видимо, съедят...» 
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2-й игрок: «Прискорбно, но вот с тобой, собствен
но, так и поступили...» 

1-й игрок: «Ну надеюсь, тебе больше повезет. В 
большом городе столько жителей, может, кто-нибудь 
тебе поможет». 

2-й игрок: «Да, тебе было тяжелее — один, в 
лесу...» и т. д. 
Рекомендации. Для начала игры необходимо выбрать 
наиболее раскованных и общительных детей. Если 
игра будет проходить вяло, ведущий может помочь 
собеседникам, задав им по нескольку дополнитель
ных наводящих вопросов. 

109. Снежный ком 
Категория: игра. 
Цель: развитие памяти. 
Возраст: 8—17 лет. 
Количество участников: 2—20 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. Неким условием ограничивается группа по
нятий. Первый игрок называет любое слово из этой 
группы, второй повторяет слово, которое назвал пер
вый игрок, и добавляет к нему свое слово. Третий 
игрок повторяет два предыдущих слова и добавляет к 
ним третье и т.д. Кто ошибается, выбывает из игры. 
Последний оставшийся игрок объявляется победите
лем. 
Примеры и дополнительный материал. Пример игры. 

1-й игрок: «Дуб». 
2-й игрок: «Дуб, осина». 
3-й игрок: «Дуб, осина, клен». 
4-й игрок: «Дуб, осина, клен, береза». 
5-й игрок: «Дуб, осина, клен, береза, липа». 
6-й игрок: «Дуб, осина, клен, береза, липа, ольха» 
и т. д. 

333 



Рекомендации: Лучше выбирать группы однородных 
понятий: например, «Деревья» или «Мебель» 

110. Предметные ассоциации 
Категория: игра. 
Цель: активизация творческого мышления. 
Возраст: 10—14 лет. 
Количество участников: 2—30 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 

Правила: Ведущий загадывает некоторое поня
тие (существительное нарицательное) и начинает мед
ленно называть ассоциации с ним. Игроки выказыва
ют свои догадки о том, что загадал ведущий. И тот, 
кто оказался прав, объявляется победителем и стано
вится новым ведущим. 

Другой вариант игры — командный. Игроки де
лятся на две команды. Первая команда загадывает 
некоторое понятие (существительное нарицательное). 
Каждый игрок этой команды называет свою ассоциа
цию с загаданным понятием (ассоциации не должны 
повторяться). Другая команда пытается отгадать за
гаданное слово с трех попыток. Если ей это удается, 
команде засчитывается выигрышное очко. Затем коман
ды меняются ролями. 
Примеры и дополнительный материал. Пример игры. 
Ведущий загадал слово «дуэль» и приводит к нему 
следующие ассоциации: «перчатка, ссора, соперниче
ство, Пушкин, пистолет...». 
Рекомендации. В индивидуальном варианте игры луч
ше ограничивать количество попыток игроков. Ассо
циации могут быть именами собственными. 

111. Человек-дерево 
Категория: игра. 
Цель: активизация творческого мышления. 
Возраст: 12—17 лет. 
Количество участников: 7—25 человек. 
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Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. Водящий выходит из комнаты, и остальные 
игроки загадывают одного из присутствующих (так
же можно загадать и самого водящего) и приглашают 
водящего. Цель водящего — с трех попыток угадать, 
кого загадали игроки. Для этого водящий задает иг
рокам вопросы на ассоциации с загаданным челове
ком с различными предметами и явлениями. На каж
дый вопрос игроки сообщают свои ассоциации. Водя
щий в любой момент может высказывать свои догад
ки. Если он угадает, выбирается другой водящий, если 
исчерпает все попытки, не угадав человека, становится 
водящим повторно. 

Примеры и дополнительный материал. Приме
ры вопросов, которые может задавать водящий: 

* Если бы этот человек был деревом, какое бы 
это было дерево? 

* Каким предметом мебели он был бы? 
* Какой одеждой? 
* Каким цветом? 
* Каким фруктом? 
* Какой страной? 
* Каким школьным предметом? 
* Какой игрой? 

Рекомендации. Нет. 

112. Письмо 
Категория: игра. 
Цель: развитие быстроты реакции. 
Возраст: 10—17 лет. 
Количество участников: 7—30 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. Игроки становятся в круг и берутся за руки, 
водящий — в центре круга. Один из участников гово
рит: «Я посылаю письмо...», и называет имя любого 
игрока, стоящего в кругу. Письмо он передает пожа
тием руки соседа справа или слева. Игрок, чью руку 
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пожали, должен передать это пожатие следующему 
игроку. Когда игрок, которому посылалось письмо, 
ощутит пожатие, он должен сказать: «Получил» и в 
свою очередь объявить, кому он посылает письмо, а 
также передать рукопожатие в одном из направле
ний. Задача водящего — перехватить письмо. Для 
этого он должен указать на человека, передающего 
письмо в данный момент. Сделать это сложно, посколь
ку водящий не знает, в каком направлении передает
ся письмо. Если водящему удалось засечь письмо, он 
становится в круг, а место водящего занимает чело
век, пойманный водящим на передаче письма. 
Примеры и дополнительный материал: Нет. 
Рекомендации. Эту игру можно проводить, сидя на сту
льях и положив руки на колени соседним игрокам. 
Можно «посылать письмо» самому себе (для этого оно 
должно пройти полный круг). 

113. Угадывание по руке 
Категория: игра. 
Цель: развлечение. 
Возраст: 8—17 лет. 
Количество участников: 7—30 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. Водящему завязывают глаза. Игроки по од
ному подходят к водящему и протягивают ему руку. 
Задача водящего — угадать на ощупь, чья это рука. 
Примеры и дополнительный материал. Нет. 
Рекомендации. Для того чтобы сделать игру более ве
селой и интересной, участники могу меняться коль
цами, часами и т.п. Один человек может подходить к 
водящему по нескольку раз. Водящий имеет право 
ощупывать только руку ниже локтя. 

Другой вариант игры — угадывание по ноге, уху, 
носу. 
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114. Алиби 
Категория: игра. 
Цель: активизация творческого мышления. 
Возраст: 12—17 лет. 
Количество участников: 4—15 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. Выбираются двое-трое подозреваемых. Одно
му из них предъявляется обвинение в некоем преступ
лении (описание преступлений предпочтительнее заго
товить заранее). После этого подозреваемые выходят 
за дверь. Их задача — придумать алиби обвиняемому. 
То есть они в мельчайших подробностях оговаривают, 
как они встретились и провели это время вместе. За
тем подозреваемые по очереди заходят в комнату. Ос
тальные игроки могут задать по 10 вопросов каждому 
подозреваемому. Цель подозреваемых — не дать про
тиворечивых показаний. Цель остальных игроков — 
найти расхождение в показаниях подозреваемых. 
Примеры и дополнительный материал. Пример игры. 

О б в и н е н и е : Пока мы здесь играли в разные 
игры, кто-то пробрался на кухню и съел весь пирог. 
Мы подозреваем, что это сделал Петя. 

П е т я : Я не виновен, я в это время играл с Васей 
в другой комнате в крестики-нолики. 

О б в и н е н и е : Хорошо. Мы выслушаем ваши по
казания через 5 минут. 

Затем Петя и Вася удаляются за дверь и старают
ся в мельчайших подробностях договориться о том, 
что они делали. 

После этого Петя и Вася по очереди заходят в 
комнату и отвечают на вопросы обвинения. Другой, 
более быстрый вариант — заготовить бланки вопро
сов и предложить подозреваемым заполнить их пись
менно. 

В данной ситуации вопросы могут быть, напри
мер, такими: 
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1. Кто из вас предложил играть в крестики-ноли
ки? 

2. Сколько партий вы сыграли? 
3. Кто выиграл в первой партии? 
4. Кто каким символом играл? 
5. Разговаривали ли вы о чем-нибудь во время игры? 

О чем? 
6. Заходил ли кто-нибудь в комнату во время игры? 
7. В комнате горел верхний свет или торшер? 
8. Чем вы делали записи? 
9. Какого цвета были карандаши у каждого из вас? 

10. Вы играли на бумаге в клетку? 
Если на все эти вопросы Петя и Вася ответят так, 

что их ответы не будут противоречить ответам парт
нера (при этом они не обязательно должны быть оди
наковыми), они выиграют. В противном случае про
играют и должны будут выполнить штрафное зада
ние. 
Рекомендации: Для игры хорошо использовать магни
тофон (для сверки показаний подозреваемых) или 
видеокамеру. 

115. МПС 
Категория: игра. 
Цель: активизация творческого мышления. 
Возраст: 12—17 человек. 
Количество участников: 7—30 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. Игроки садятся в круг. Ведущий сообщает 
всем: «У каждого из вас есть МПС, у каждого он свой, 
неповторимый и ваша цель — узнать его». Для этого 
игроки по очереди задают ведущему вопросы про свой 
МПС, требующие однозначного положительного или 
отрицательного, ответа. Игра ведется до тех пор, пока 
кто-нибудь из игроков не догадается, что МПС — это 
Мой Правый Сосед. 
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Примеры и дополнительный материал. Примеры во
просов, которые могут задавать игроки ведущему: 

* Это одушевленное? 
* Это есть у меня всегда? 
* Это человек? 
* Это мужского рода? 
* У него темные волосы? 
* Меня с ним связывает дружба? 

Рекомендации. Ведущему необходимо постоянно по
мнить, что ответы он должен давать именно для пра
вого соседа спрашивающего. 

116. Если я поеду в Америку 
Категория: игра. 
Цель: развлечение. 
Возраст: 10—17 человек. 
Количество участников: 7—20 человек. 
Материальное обеспечение: небольшой предмет. 
Правила: Игроки садятся в круг и передают неболь
шой предмет. Тот, у кого оказывается в руках пред
мет, говорит: «Если я поеду в Америку я возьму с 
собой ... (любой объект)» и передает предмет. После 
чего ведущий (также сидящий в кругу) объявляет, 
поедет этот игрок в Америку или нет. Секрет игры в 
том, что не имеют значения предметы, которые берут 
с собой игроки. В Америку едут те, кто, передавая 
предмет, говорят «пожалуйста». Игроки, разгадавшие 
секрет, продолжают играть, предоставляя и осталь
ным участникам возможность «поехать в Америку». 
Примеры и дополнительный материал. Нет. 
Рекомендации. Для того чтобы остальным участникам 
было легче догадаться, ведущий и игроки, понявшие 
секрет игры, иногда «едут в Америку», а иногда нет 
(чтобы возможно было сравнить их действия в обоих 
случаях). 
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117. Почемучка 
Категория: игра. 
Цель: развлечение. 
Возраст: 10—14 лет. 
Количество участников: 4—25 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. Ведущий придумывает интересный вопрос и 
задает его первому игроку (вопрос должен начинать
ся со слова «Почему?»). Игрок не раздумывая отвеча
ет. Затем на основе его ответа ведущий задает вопрос 
второму игроку. 

Игра заканчивается, когда цепочка вопросов пе
рестает быть интересной. В завершение игры сравни
ваются первый вопрос и последний ответ. 

Примеры и дополнительный материал. Пример 
игры. 

Ведущий: Почему Петя прогулял урок? 
1-й игрок: Потому, что он застрял в лифте. 
Ведущий: Почему Петя застрял в лифте? 
2-й игрок: Потому, что он не ходит пешком. 
Ведущий: Почему Петя не ходит пешком? 
3-й игрок: Потому, что он живет на 15-м этаже. 
Ведущий: Почему Петя живет на 15-м этаже? 
4-й игрок: Потому что строители построили та

кой дом. 
Ведущий: Почему строители построили такой 

дом? 
Игрок 5: Потому что архитектор так захотел. 
Ведущий: Итак, Петя прогулял урок потому, что 

архитектор так захотел. 
Рекомендации. Желательно, чтобы первый вопрос имел 
непосредственное отношение к игрокам или событиям, 
происшедшим на этом празднике. Не нужно стараться 
придумывать правдоподобные и логичные ответы. 
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118. Контакт 
Категория: игра. 
Цель: повышение эрудиции. 
Возраст: 10—17 лет. 
Количество участников: 3—20 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. Водящий загадывает слово и произносит его 
первую букву. Остальные игроки по очереди задают 
вопросы, начинающиеся со слов: «Это не .. .?», отве
том на которые являются слова на эту же букву. Во
дящий должен быстро ответить: «Нет, это не...», на
звав слово, загаданное другим участником. Если во
дящий раздумывает с ответом, любой из игроков мо
жет сказать: «Контакт», досчитать до десяти и на
звать ответ. Если водящий не успел сказать ответ рань
ше другого игрока, он сообщает вторую букву своего 
слова. Теперь игроки задают вопросы, ответы на ко
торые начинаются на те же две буквы, что и слово 
водящего. В случае контакта игроков водящий сооб
щает следующую букву, и так, пока слово не будет 
отгадано. Отгадавший слово становится водящим. 
Примеры и дополнительный материал. Пример игры. 
Водящий загадал слово «кипарис». 

Водящий: Первая буква слова «К». 
1-й игрок: Это не животное? 
Водящий: Нет, это не кошка. 
2-й игрок: Это не емкость для супа? 
Водящий: Нет, это не кастрюля. 
2-й игрок: Это не лесная птица? 
Водящий: Нет, это не кукушка. 
3-й игрок: Это не головной убор? 
Водящий: ? 
4-й игрок: Контакт. Раз, два ... девять, десять. 

Косынка. 
Водящий: Вторая буква слова — «И». 
1-й игрок: Это не сказочное существо? 
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Водящий: Нет, это не кикимора. 
3-й игрок: Это не часть руки? 
Водящий: ? 
1-й игрок: Контакт. Раз, два ... девять, десять. 

Кисть. 
Водящий: Третья буква слова — «П». 
4-й игрок: Это не большая куча бумаг? 
Водящий: Нет, это не кипа. 
2-й игрок: Это не очень горячая вода? 
Водящий: Нет, это не кипяток. 
3-й игрок: Это не южное дерево? 
Водящий: Да, это кипарис. 
Новым водящим становится 3-й игрок. 

Рекомендации. Ответы водящего не обязательно долж
ны совпадать со словами, задуманными игроками, 
главное, чтобы его ответ на вопрос был правильным 
(так, в примере, на первый вопрос водящий назвал 
животное на букву «к» — кошка, хотя игрок мог за
думать другое животное (например, корову)). Игроки 
задают вопросы в произвольном порядке, т. е. тот, 
кто придумал вопрос, задает его. 
119. Испорченный телефон 
Категория: игра. 
Цель: развлечение. 
Возраст: 8—12 лет. 
Количество участников: 7—30 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. Игроки садятся в ряд. Первый игрок приду
мывает слово и шепотом сообщает его своему соседу. 
Затем тот передает услышанное дальше. Последний иг
рок произносит дошедшее до него слово вслух. Если 
слово отличается от загаданного, ищут «испорченный 
телефон» — человека, исказившего слово, который вы
полняет штрафное задание остальных участников. 
Примеры и дополнительный материал. Нет. 
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Рекомендации. Слово должно быть длинным и доста
точно сложным в произношении. 

Перед загадыванием нового слова игроки долж
ны поменяться местами. 
120. Чепуха 
Категория: игра. 
Цель: развлечение. 
Возраст: 8—12 лет. 
Количество участников: 5—30 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила: Игроки садятся в ряд. Выбирается ведущий. 
Каждый участник придумывает слово и сообщает его 
своему соседу. Затем водящий по очереди задает во
просы каждому игроку. Вместо ответа игрок должен 
сказать слово, которое ему сообщил сосед. Игра ве
дется, «пока смешно». 
Примеры и дополнительный материал. Вопросы, зада
ваемые ведущим, могут быть, например, такими: 

* Что ты ел на завтрак? 
* Где ты живешь? 
* Как тебя зовут? 
* Что ты купил вчера в магазине? 

Рекомендации. Нет. 

121. Мнение 
Категория: игра. 
Цель: развлечение. 
Возраст: 12—14 лет. 
Количество участников: 5—30 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. Выбираются 2—3 «эксперта», которые на вре
мя покидают помещение. Остальные игроки приду
мывают смешную историю про них (желательно, что
бы эта история основывалась на реальных фактах). 
После этого зовут «экспертов» и начинают задавать 
им различные вопросы о ситуации, саму ситуацию не 
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сообщая. «Эксперты» под смех зрителей дают по воз
можности разумные ответы. 
Примеры и дополнительный материал. Пример игры. 

История: Вчера вечером Петя и Вася (выбранные 
«эксперты») забрались под кровать и ели там печенье. 

Вопросы, задаваемые «экспертам»: 
* Вы считаете, что удачно выбрали место? 
* Почему вы так поступили? 
* А вы еще кого-нибудь с собой звали? 
* А чем еще вы там занимались? 
* А вам не было тесно или неудобно? 

Рекомендации. Желательно подбирать вопросы, на 
которые нельзя дать однозначный ответ. 
122. Буриме 
Категория: игра. 
Цель: активизация творческого мышления. 
Возраст: 8—17 лет. 
Количество участников: 2—30 человек. 
Материальное обеспечение: бумага и ручка для каж
дого участника. 
Правила. Ведущий предлагает игрокам (индивидуаль
но или в командах) сочинить стихотворения, содер
жащие 2—3 заданные рифмы. Затем стихотворения 
зачитываются авторами вслух. 
Примеры и дополнительный материал. Нет. 
Рекомендации. Данную игру можно проводить как 
конкурс или просто сочинять стихи ради удовольствия. 
В командной игре обычно предлагается по одной рифме 
от каждой команды. 

Существует закрытый вариант игры, когда стро
чек в стихотворении должно быть ровно столько, 
сколько предложено рифм. И открытый, более твор
ческий, когда единственное требование к стихотворе
нию — наличие всех заданных рифм. 
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123. Перечисление 
Категория: игра, конкурс. 
Цель: повышение эрудиции. 
Возраст: 8—17 лет. 
Количество участников: 2—30 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. Обозначается определенная группа слов. Игро
ки по очереди перечисляют слова из этой группы. Участ
ник игры, который не может назвать слово, выбывает. 
Выигрывает участник, назвавший последнее слово. 
Примеры и дополнительный материал. Группа слов 
должна быть достаточно узкой. Например: «музыкаль
ные инструменты», «ягоды», «путешественники». 
Рекомендации. Нет. 

124. Словарный аукцион 
Категория: игра, конкурс. 
Цель: повышение эрудиции. 
Возраст: 8—17 лет. 
Количество участников: 5—30 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. Обозначается определенная группа слов. Иг
роки в произвольном порядке перечисляют слова из 
этой группы. После каждого названного слова веду
щий считает до трех, и если за это время никто не 
назовет нового слова, победа присуждается игроку, 
назвавшему последнее слово. 
Примеры и дополнительный материал. Нет. 
Рекомендации. Эту игру можно проводит на манер на
стоящего аукциона, стуча по столу детским музыкаль
ным молоточком (или чем-то, что может его заменить). 

125. Птичка в клетке 
Категория: игра. 
Цель: развитие внимания, воображения. 
Возраст: 8—14 лет. 
Количество участников: 2—25 человек. 
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Материальное обеспечение: лист бумаги, ручка. 
Правила. На листке бумаге рисуется квадрат 3 на 
3 клетки. В центре обозначается точка — это птичка 
(рис. 9). 

Рис. 9 
Ведущий вслух называет направления (вверх, 

вниз, вправо, влево), мысленно двигая птичку по клет
ке. Как только птичка оказывается вне клетки, игро
ки должны хлопнуть в ладоши. После нескольких 
тренировок лист бумаги убирается, и каждый игрок 
следит за птичкой на воображаемом поле (разрешает
ся закрывать глаза). 
Примеры и дополнительный материал. Нет. 
Рекомендации. Нет. 

126. Неизвестность 
Категория: игра, розыгрыш. 
Цель: развлечение. 
Возраст: 12—17 лет. 
Количество участников: 3—30 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 

Правила. Выбираются 1—3 водящих. На время 
они покидают помещение. Когда водящие возвраща
ются, им предлагается отгадать некоторую историю, 
которую остальные игроки придумали в их отсутствие. 
Для этого они могут задавать вопросы, требующие 
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однозначных положительных или отрицательных от
ветов. 

Но на самом деле нет никакой ситуации. Посвя
щенные в настоящие правила участники отвечают 
«да», если вторая буква вопроса игроков гласная, и 
«нет», если согласная. В случаях, когда вторая буква 
«ъ» или «ь», можно отвечать: «Некорректный воп
рос» или «Не имеет значения». Игроки, прежде чем 
догадаются, в чем дело, придумывают самые неверо
ятные ситуации. 
Примеры и дополнительный материал. Пояснение: 

Игроки спрашивают: «Это произошло в нашем 
городе?» — вторая согласная, ответ: «Нет». 

Игроки спрашивают: «Мы знаем этого челове
ка?» — вторая гласная, ответ: «Да». 

Игроки спрашивают: «В нашей компании есть оче
видцы этого события?» — вторая согласная, ответ «Нет». 
Рекомендации. Нет. 
127. Таинственная личность 
Категория: игра, конкурс. 
Цель: повышение эрудиции. 
Возраст: 8—17 лет. 
Количество участников: 2—30 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. Ведущий загадывает имя или фамилию ка
кого-либо известного человека (реально существую
щего — артиста, политика, киноактера или вымыш
ленного — литературного персонажа, мифического ге
роя и т.п.). Затем он поочередно сообщает 7 подска
зок. После каждой подсказки у участников есть воз
можность высказать свои предположения о том, кто 
загадан. Выигрывает тот, кто первым узнает таин
ственную личность. 
Примеры и дополнительный материал. Пример игры. 
Загадан телепузик Тинки-Винки. Ведущий сообщает 
следующие подсказки: 
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1. Его «фотографии» вы можете встретить повсеме
стно. 

2. Особенно его любят маленькие дети. 
3. У него есть еще трое друзей. 
4. Он любит все повторять по нескольку раз. 
5. Из животных он больше всего любит кроликов. 
6. Он сиреневого цвета. 
7. О его жизни вы можете узнать, включив рано 

утром телевизор. 
Рекомендации. Игра также может проводиться коман
дами, без ведущего. При этом одна команда загады
вает некоторый персонаж, а другая пытается отгадать. 
После этого команды меняются ролями. 

128. Испорченный факс 
Категория: игра, конкурс, развлечение. 
Цель: развлечение. 
Возраст: 8—17 лет. 
Количество участников: 6—30 человек. 
Материальное обеспечение: бумага, карандаши. 
Правила. Участники садятся в ряд друг за другом. 
Последний участник рисует на спине человека, сидя
щего впереди него, картинку. Игрок, получивший 
сообщение, должен максимально точно повторить его 
на спине сидящего впереди. Первый игрок в ряду, 
получив сообщение, рисует его на бумаге. После этого 
сравниваются рисунки первого и последнего игроков 
и выявляется, на каких участниках игры «факс» дал 
сбой. Перед следующим раундом игры все игроки дол
жны поменяться местами. 
Примеры и дополнительный материал. На рис. 10 при
ведены примеры картинок для передачи (в этот комп
лект должны входить простые геометрические фигу¬ 
ры — круг, квадрат, треугольник, пятиугольник; не
которые удобные в написании буквы и цифры): 
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Рис. 10 

Рекомендации. Начинать игру желательно с простых 
геометрических картинок. Для того чтобы игра про
ходила динамичнее, можно заранее, втайне от участ
ников игры, заготовить рисунки для передачи. 

Можно провести командный вариант игры — все 
участники делятся на команды по 5—8 человек и од
новременно передают рисунок. Победившей считает
ся команда, чей результирующий рисунок наиболее 
близок к исходному. 
129. Посвящение в ослов 
Категория: розыгрыш. 
Цель: развлечение. 
Возраст: 14—17 лет. 
Количество участников: 3—30 человек. 
Материальное обеспечение: отсутствует. 
Правила. Жертве, незнакомой с этим розыгрышем, 
предлагается вступить в очень престижное общество. 
Обряд посвящения заключается в том, что председа
тель общества трижды спрашивает: «Кто здесь осел?», 
и все присутствующие должны отвечать «Я», причем 
каждый раз все громче и громче. 

Если жертва соглашается вступить в это обще
ство, начинается обряд посвящения. Два раза все хо
ром отвечают на вопрос председателя. На третий раз 
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все, посвященные в розыгрыш, молчат и на вопрос 
председателя раздается лишь громкий крик жертвы. 
Примеры и дополнительный материал. Нет» 
Рекомендации. Выбирайте для игры человека, кото
рый поймет розыгрыш и не обидится на него. 
130. Данетки 
Категория: игра. 
Цель: развитие логики и активизация творческого 
мышления. 
Возраст: 10—17 лет. 
Количество участников: 2—20 человек. 
Материальное обеспечение: тексты ситуаций. 
Правила. Ведущий объясняет игрокам некую ситуа
цию. Как правило, из ее формулировки понятно, в 
чем секрет ситуации, но для неопытных игроков ве
дущий может объяснить, что именно нужно отгадать. 
Далее игроки пытаются восстановить ход событий, вы
яснить недостающую информацию, т.е. отгадать си
туацию. Для этого они могут задавать ведущему воп
росы, подразумевающие однозначный положительный 
или отрицательный ответ. Ведущий отвечает: «Да», 
«Нет», «Не имеет значения» (когда игроки начинают 
углубляться в ненужные подробности) или «Некор
ректный вопрос» (если задан вопрос, на который 
нельзя ответить ни да, ни нет). Игра продолжается, 
пока один из игроков не отгадает ситуацию. 
Примеры и дополнительный материал. Набор ситуаций 
для игры приводится в приложении 1. Разберем при
мер отгадывания простой ситуации. 

С и т у а ц и я : Ночь. Человек просыпается. Звонит 
по телефону. Дождавшись ответа, кладет трубку. Ло
жится и спокойно засыпает. 

И г р о к : Он звонил другу?» 
В е д у щ и й : Нет. 
И г р о к : Он звонил знакомому человеку? 
В е д у щ и й : Нет 
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И г р о к : Он вспомнил, что должен кому-то по
звонить? 

В е д у щ и й : Нет. 
И г р о к : Идея позвонить этому человеку пришла 

к нему уже ночью? 
В е д у щ и й : Да. 
И г р о к : Тот, кому он звонил, ждал звонка? 
В е д у щ и й : Нет. 
И г р о к : Он разбудил того, кому он звонил? 
В е д у щ и й : Да. 
И г р о к : Он хотел разбудить этого человека? 
В е д у щ и й : Да. 
И г р о к : Он делал это из вредности? 
В е д у щ и й : Нет. 
И г р о к : У него была причина так поступить? 
В е д у щ и й : Да. 
И г р о к : Этот человек в чем-то ему помешал? 
В е д у щ и й : Да. 
И так далее, пока не будет получена отгадка: че

ловек звонил своему соседу в гостинице, который гром
ко храпел и мешал ему спать» 

Рекомендации 

Если вы загадываете ситуацию: 
* Не загадывайте подряд ситуации с похожими 

разгадками и ситуации на одну тему. 
* Не будьте излишне догматичными, отвечая лишь 

«да» и «нет». Если игрок методом перебора пы
тается выяснить месяц, когда происходило зага
данное событие или первую букву имени героя, 
сообщите ему ответ, не дожидаясь, пока он пере
берет все названия месяцев или весь алфавит. 
Помните, что лучше немного отойти от правил, 
чем сделать игру скучной. 

* Если игроки застопорились на одном месте, под
скажите им, перечислите направления поиска, 
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укажите, какие из их идей были правильными. 
Однако старайтесь не сообщать ответ тем, кто не 
потрудился над разгадыванием ситуации. 

* Старайтесь не зачитывать ситуации из книги, а 
рассказывать их своими словами, создавая таин
ственную атмосферу, вызывая недоумение, инте
рес у игроков. 

Если вы отгадываете ситуацию 
* В начале игры старайтесь задавать как можно 

больше вопросов, вместо того чтобы пытаться сра
зу дать правильный ответ. 

* Обязательно прислушивайтесь к вопросам других 
игроков и ответам ведущего. 

* Учитесь отбрасывать тупиковые решения. Узна
вайте ту информацию, которую можете выяснить 
в данный момент. 

* Если вы знакомы с загаданной ситуацией (даже 
если в начале игры вы не можете вспомнить от
гадку), сообщите ответ ведущему и прекратите 
участие в игре. 



ЗАКЛЮЧЕНИЕ 
Надеюсь, советы, идеи, заготовки, приведенные 

в книге, помогут создать незабываемый праздник для 
вас и ваших детей, а также станут началом создания 
ваших собственных сценариев, оригинальных замыс
лов и изобретений способов украшения помещения, 
развлечений, призов и подарков. 

В заключение хотелось бы поблагодарить за ин
терес, проявленный к данной книге. Буду рада отве
тить на вопросы, получить ваши замечания и предло
жения, узнать об использовании приведенных в ней 
идей для ваших праздников, а также обсудить раз
личные игровые и развлекательные мероприятия по 
электронной почте: julug@vipmail.ru 
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Приложение 1 

НАБОР СИТУАЦИЙ 

ДЛЯ ИГРЫ « Д А Ш К И » 

О ситуациях 
Представленные ситуации коллекционировались 

и выдумывались автором данной книги более 10 лет. 
Они возникали из нестандартных ситуаций реальной 
жизни, старинных и современных загадок, фабул ли
тературных произведений и случайных фантазий. 

Для удобства ориентации в книге все ситуации 
разделены на тематические категории, однако это 
разделение должно не упрощать игру, а запутывать и 
сбивать с толку тех, кто ищет разгадку. 
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Кроме того, используются следующие условные 
обозначения: 

1—10 уровень сложности (в порядке возрастания 
сложности). 

* Ситуация, которую можно решить, не зада
вая вопросов. 

☺ Ситуация-шутка (ситуация, отгадка которой 
не соответствует поставленному вопросу). 

! Одна из лучших ситуаций. 

» Ситуация, не рекомендуемая детям до 14 лет. 

Ситуации 
Путешествия и приключения 

1. Вася-путешественник. (2*) У Васи нет загранпас
порта, но вчера ему удалось побывать на терри
тории девяти различных государств. 

2. Амазонки. (4!) Путешественник попал в плен к 
амазонкам. Они решили его убить, но обещали 
выполнить последнее желание. Как путешествен
ник спасся? 

3. Антарктида. (4) Голый идет по Антарктиде и не 
мерзнет. 

4. Борьба за золото. (8!) Бегут шесть человек. Вдруг 
первый из них стреляет пять раз и кричит: «Не 
видать вам золота!» 

5. Велосипедист и пешеход. (2) Из города N одно
временно выехал велосипедист и вышел пешеход. 
В город М они прибыли одновременно. 

6. Корабль. (4) Мистер Смит решил отправиться в 
кругосветное плавание. За несколько часов до 
отплытия к нему пришел слуга и сообщил, что 
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видел сон о кораблекрушении. Мистер Смит от
ложил поездку. Корабль действительно утонул. 
Мистер Смит поблагодарил слугу и уволил его. 

7. Туннель. (1*) Однажды 13 июня, ровно в 2 часа, 
в туннель вошли 2 поезда. В 2 часа 15 минут по
езда вышли из туннеля — и никакой катастрофы 
не произошло. 

8. Остров сокровищ. (8!) Пиратская бригантина при
чалила к острову сокровищ. Но не успели пира
ты высадиться на берег, как Одноглазый Билл 
стал обладателем клада. Как ему это удалось? 

Истории жизни 
9. Исполнительность. (5) Он не нарушил инструк

цию и погиб. 
10. Обморок. (4) Человек вошел в пустую комнату и 

упал в обморок. 
11 . Коварный друг. (5) Он погиб после долгой разлу

ки с другом из-за того, что не знал, чем теперь 
была полна голова его друга. 

12. Нарушитель инструкции. (3) Он был неизвестен. 
Но потом нарушил инструкцию и прославился. 

13. Обман слуха. (2) Мистер Смит был разъярен, когда 
через 10 лет обнаружил, что без слухового аппа
рата слышит лучше. Но когда он пришел к вра
чу, тот разъярился еще больше. 

14. Тщеславная. (3*) От тщеславия она лишилась 
пищи. 

Криминальные хроники 
15. Ограбление ювелирного магазина. (5*) Гарри 

решил ограбить ювелирный магазин. Магазин 
расположен на узкой улице, где запрещена сто
янка машин. Поэтому Гарри не может воспользо-
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ваться машиной. Но если он придет пешком, его 
обязательно поймает полицейский патруль. Как 
же поступил Гарри? 

16. Случай на почте. (5!) Человек получил посылку, 
в которой лежала мертвая мышь. Он пошел в 
полицию, и отправителя посылки арестовали за 
мошенничество. 

17. Мошенник. (3) Один человек за деньги высылал 
средство от морской болезни. Его арестовали за 
мошенничество, хотя средство помогало. 

18. Случай в горах. (5!) Два друга поехали в горы. 
Там один из них погиб. Все выглядело как несча
стный случай, но нашелся человек, доказавший, 
что это было убийство. 

19. Убийство. (5!) Идут люди. Спустя некоторое вре
мя они окружают того, кто шел впереди, и уби
вают его. 

Внезапная смерть 
20. Лес. (2) Человек пошел в лес, и его не стало. 
21 . Она. (1) Она пошла, и ее съели. 
22. Смерть в темноте. (2*!) Погас свет. Раздался звон. 

Когда свет зажгли, обнаружили 3 трупа. 
23. Смерть Жаклин. (5!) Когда Жак пришел домой, 

Жаклин уже спала. Жак тоже лег спать. Ночью 
ему захотелось пить. Он утолил жажду и опять 
уснул. А утром Жак увидел, что Жаклин мертва. 

Дорожное происшествие 
24. ДТП. (1) Пятьдесят один вегетарианец пострадал 

от ДТП. 
25. Автокатастрофа. (4*!) Отец с сыном попали в ав

токатастрофу. Сына вытащили первым, отвезли 
в больницу, положили в отдельную палату. К нему 
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входит доктор и в ужасе восклицает: «Господи, 
это же Питер, мой сын!» 

26. Грузовик. (1*) По дороге проезжал грузовик. Его 
фары были потушены, луны на небе не было. В 
этот момент молодая женщина переходила доро
гу, но грузовик не задавил ее. 

27. Дама и полицейский. (1*) У дамы не было с со
бой водительских прав, она свернула на дорогу, 
хотя там была надпись: «Проезд закрыт» и затем 
остановилась под знаком: «Стоянка запрещена». 
Полицейский видел это и улыбнулся ей. 

28. Такси. (2*) Престарелая дама села в такси. Так
сист решил притвориться глухим, чтобы она не 
надоедала ему разговорами. Но когда они при
ехали, женщина сказала: «Никогда не обманы
вайте, молодой человек». Как она догадалась, что 
таксист не глухой? 

Находчивое решение 
29. Нужная команда. (4*) Авраам Линкольн прово

дил показательные учения и попал в неловкую 
ситуацию. На пути строя солдат находились уз
кие ворота, а Линкольн забыл, какой командой 
изменить построение. И все же он нашел выход. 

30. Увидеть Париж. (5) У одного бедного француз
ского писателя была мечта увидеть Париж. И пе
ред смертью ему удалось осуществить эту мечту с 
помощью одного пустого конверта. 

31 . Ателье. (2) На одной улице находятся три ате
лье. На первом вывеска: «Лучшее ателье в стра
не», на втором: «Лучшее ателье в мире». Но 
скромная реклама третьего ателье отбивает кли
ентов у первых двух. 

32. Борьба за королевство. (7!) У одного короля было 
два сына. Он сказал, что оставит королевство тому 
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из них, кто выполнит одно условие. Трое суток, 
оседлав коней, стояли принцы на границе коро
левства, не двигаясь с места. Казалось, они ум
рут с голода, но ни один не сможет победить. Но 
потом к братьям подошел мудрый старик и дал 
совет, позволивший принцам очень быстро раз
решить спор. Объясните ситуацию. 

33. Камешки. (7!) В одном королевстве солдат и прин
цесса полюбили друг друга. Когда царь узнал об 
этом, он приказал казнить солдата. Но в этом го
сударстве был обычай — осужденный сам решал 
свою судьбу. Ему предлагали кувшин с двумя 
камешками, и если осужденный вытаскивал чер
ный камень, его казнили, белый — отпускали на 
свободу. Но король не хотел, чтобы солдат остал
ся в живых, и приказал положить в кувшин два 
черных камня. Принцесса узнала об этом и все 
рассказала солдату. Но тот ответил, что теперь 
ему даже легче остаться в живых. Что он приду
мал? 

34. Лев и красавица. (6!) Лучший слуга короля на
рушил приказ. «Ты сильно провинился, — ска
зал король, — но я помню твои предыдущие за
слуги. Пусть Бог нас рассудит. Перед тобой две 
двери. За одной — лев, за другой — красавица. 
Попадешь ко льву — значит, ты заслужил смерть, 
попадешь к красавице — сыграем свадьбу, и ты 
прощен». Слуга не хотел смерти, но жениться на 
красавице он не мог, так как у него уже была 
возлюбленная. И все же он выпутался из этой 
ситуации. 

35. Лодка. (1*) Одновременно к реке подошли два 
человека. И, хотя на берегу стояла лишь одноме
стная лодка и поблизости больше никого не было, 
они благополучно переправились на противопо
ложный берег. 
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36. Мудрый судья. (4) К судье привели двух женщин 
и ребенка. Каждая из них утверждала, что она 
мать его. Как поступил судья? 

37. Находчивый грабитель. (4!) Гарри пришел гра
бить банк. Машину он оставил у стены противо
положного здания. Когда Гарри выбежал из бан
ка, то увидел, что слева от машины остановился 
грузовик, заблокировав левую дверь, а открыть 
правую дверцу мешает стена. У Гарри только 
30 секунд до приезда полиции, и все же он успел 
скрыться. 

38. Охотник. (3) Один старый охотник оглох. В тай
ге это верная смерть. Чтобы собака обнаружила 
зверя, ее надо отпустить, но глухой не услышит 
лая собаки. Что делать охотнику? 

39. Разбитая ваза. (8!) У бедного Жака был старый 
богатый дядюшка. Жак очень надеялся, что дя
дюшка сделает его единственным наследником, 
и всеми способами старался завоевать располо
жение старика. Дядюшка коллекционировал ве
нецианский фарфор. Однажды, проходя мимо ан
тикварного магазина, Жак увидел, как продавец 
разбил прекрасную и очень дорогую вазу. «Вот 
так удача!» — подумал Жак и попросил удивлен
ного продавца продать осколки. Придя к дядюш
ке, он еще с порога закричал: «Дорогой дядюш
ка, я принес тебе скромный подарок за 20 тысяч 
франков в знак своей любви и привязанности». 
Но когда дядя вошел в комнату, Жак как бы слу
чайно уронил сверток. И вдруг он понял, что план 
его рухнул. А через минуту разъяренный старик 
выгнал Жака из дома. 

40. Александрийский маяк. (6!) Император прика
зал высечь на память потомкам свое имя на Алек
сандрийском маяке. Строитель маяка удовлетво-

360 



рил его желание, однако на века сохранил на ма
яке свое собственное имя. 

Разговоры 
4 1 . В зоопарке. (3) Петя, что ты видел в зоопарке? Я 

видел слона сиреневого цвета, жирафа, который 
видит ночью так же, как днем, и бегемота, кото
рый прыгает выше Исаакиевского собора. И Петя 
говорит правду. 

42. Мальчик и лошадь. (6) Мальчик подошел к из
возчику и сказал: «Ваша лошадь дальше не по
едет». 

43. Парикмахер. (2*) Парикмахер посетителю: «Так 
вы нездешний? Люблю стричь нездешних. Для 
меня лучше постричь двух нездешних, чем одно
го местного жителя...» 

44. Птица. (3*!) «Эта редкая птица повторяет каж
дое слово, которое слышит», — сказал продавец. 
Через неделю покупатель вернул птицу в мага
зин, обвинив продавца во лжи. А продавец гово
рил правду. Как так может быть? 

45. Студент и профессор. (2) Студент задал вопрос 
профессору. На следующий день профессор по
брился. 

46. Телефон. (6!) Человек сидит дома. Звонит теле
фон. Он берет трубку, говорит «Да» и вешает труб
ку. Потом опять звонит телефон. Он говорит «Нет» 
и вешает трубку. Так повторяется несколько раз. 
Опять звонит телефон. Он выслушивает, что ему 
говорят, и восклицает: «Наконец-то!» 

47. Точки. (5!) Учительница нарисовала на листе бу
маги несколько точек. Вызвала Петю и спроси
ла, сколько он видит точек. «Пять», — ответил 
Петя. «Правильно», — сказала учительница. За-

361 



тем она вызвала Вову и задала ему такой же во
прос. «Пять точек», — ответил Вова. «Неправиль
но», — сказала учительница. 

Маленькие и большие тайны 
48. Волшебная книга. (6!) К профессору черной и 

белой магии пришел человек и предложил купить 
волшебную книгу. «Всякий, кто начинает читать 
ее, исчезает», — таинственным голосом сообщил 
посетитель. «Где же эта книга?» — спросил про
фессор. Посетитель ответил, что оставил книгу у 
секретаря. Профессор вышел в приемную и уви
дел, что дверь заперта изнутри, на столе лежит 
открытая книга, секретаря нет. 

49. Тайна замка. (5) Каждую ночь вокруг одного ста
ринного замка ходит человек и разбрасывает кам
ни. 

50. Яхта. (3) В океане найдена яхта. Людей на борту 
яхты не обнаружено. 

51 . Загадочная покупка. (2) Бабушка с маленькой 
внучкой ходят по магазину. Вдруг они видят это. 
«Весело!» — восклицает внучка. «Ужасно», — 
вздыхает бабушка. И они делают покупку. 

52. Конь. (1*) Ясный Дух — породистый конь, чем
пион национальных скачек. Длина его привязи — 
10 м. Расстояние до стога сена — 15 м, однако 
Ясный Дух съел все сено. 

53. Одиночество. (5) Один человек прожил в одино
честве 2 месяца. Однажды ночью он выключил 
свет и ушел из дома. Его больше никто никогда 
не видел. Но по его вине погибло много людей. 

54. Похороны. (5) Умер один человек. Был он беден, 
родственников у него не было, а похоронили его 
как министра. 

55. Могила. (3) Стоит над могилой человек и плачет. 
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Трудная работа 
56. Гонка. (1*) Брюс выиграл гонку, но денежного 

приза не получил. 
57. Опасная стрижка (4). Ситуация, когда визит в 

парикмахерскую стал причиной производствен
ной травмы. 

58. «Нехоженая тропа». (2*) Писатель поставил точ
ку. Роман «Нехоженая тропа» был завершен. 
Внезапно писатель схватил рукопись, и «Нехо
женой тропы» не стало. 

59. Колючая проволока. (6!) В комнате на полу си
дит человек и отрывает колючки от колючей про
волоки. 

60. Переполох. (5!) Поднимаясь на крышу дома, двое 
рабочих звонят в квартиры на каждом этаже. 
Через 2 часа, спускаясь вниз, они опять звонят 
во все квартиры. 

61 . Случай на предприятии. (6*) Технику Петрову 
дали задание разметить дорожку от главного кор
пуса до проходной. Он ставил метки белой крас
кой через каждые 5 м. Дойдя до проходной и 
выйдя за территорию предприятия, Петров про
должает размечать дорогу. Почему? 

62. Таинственный дом. (4) Грабитель забрался в дом. 
И хотя людей в доме не было, он в страхе застыл 
посреди комнаты с поднятыми руками. 

63. Чернила. (4) Один ответственный чиновник все
гда сыпал сахар в чернила. 

Ужасы 
64. Кровь. (2*) На потолке комнаты обнаружены пят

на человеческой крови. 
65. Человек в огне. (4) Пожар. Пожарные рядом, но 
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не тушат пламя. В пылающее здание входит че
ловек, и его никто не останавливает. 

66. Выстрел. (3) Выстрелили, и тело упало. 
67. Нормальный и ненормальный. (5!) Ненормаль

ный шел по берегу. Нормальный тонул в реке. 
Ненормальный спас нормального. Нормальный 
был жив, но потом умер. 

68. Общежитие. (4) Ужин в общежитии. Погас свет. 
Когда свет зажгли, у студента Васи все руки были 
в крови. 

69. Пустыня. (9!) В пустыне найден труп человека. 
На нем практически нет одежды, а в руке он 
сжимает обгоревшую спичку. 

70. Равнодушные. (2) Два человека вошли в комна
ту, увидели убийцу, его окровавленную жертву, 
обменялись мнениями и спокойно вышли. 

Чудаки 
71. Отдай билет! (2) Из трамвая выскакивает чело

век и быстро убегает. Другой человек кричит ему 
вслед: «Все забери, только отдай билет!» 

72. Котлета. (3) Воробей сел на котлету, которую кто-
то забыл на скамейке. Вдруг пришли три бомжа 
и прогнали его. Бомжи заметили котлету, но, хотя 
были голодны, не стали ее есть. 

73. Удар. (3) Человек получил удар в глаз и очень 
обрадовался. 

74. Ковбой. (6*!) В бар вбегает ковбой и знаками про
сит выпить. Бармен выхватывает свой кольт и 
выстрелом сбивает с ковбоя шляпу. Ковбой бла
годарит его и уходит. 

75. Комната. (3!) Стоит человек в центре комнаты. 
76. Ночь. (5!) Ночь. Человек просыпается. Звонит по 
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телефону. Дождавшись ответа, кладет трубку. 
Ложится. Засыпает. 

77. Странный человек. (4*!) Один человек жил на 
10-м этаже. Каждый раз, возвращаясь с работы, 
он поднимался на лифте до 8-го этажа, а дальше 
шел пешком. Почему? 

Шутки 
78. Замужество принцессы. (5☺!) В одном королев

стве жила прекрасная принцесса. Она объявила, 
что выйдет замуж только за самого умного, само
го красивого и самого сильного мужчину. Граф 
Энский не был ни самым умным, ни самым кра
сивым, ни самым сильным, и все же он женился 
на принцессе. 

79. Магазин. (1☺) Мужчина заходит в магазин и про
сит нарезать колбасу не вдоль, а поперек. «Вы 
пожарник?» — спрашивает продавщица. «Да», — 
отвечает он. 

80. Овечки. (5☺) Почему черные овцы едят травы 
меньше, чем белые? 

81 . Потерпевший кораблекрушение. (4☺) Человек, 
потерпевший кораблекрушение, три месяца дрей
фовал на надувном плоту в открытом океане. Из 
вещей у него был только радиоприемник, и тем 
не менее он выжил. 

82. Старушки. (3☺) Идут по льду три старушки, а 
третья самая довольная. Чему она радуется? 

83. У реки. (5☺) На берегу реки стоит диван. На нем 
лежит селедка. А неподалеку в кустах сидит че
ловек и ждет. 

84. Черепашки. (7*☺!) Ползут три черепашки. Пер
вая черепашка говорит: «За мной ползут две че
репашки». Вторая черепашка говорит: «За мной 
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ползет одна черепашка и передо мной ползет одна 
черепашка». Третья черепашка говорит: «За мной 
ползут две черепашки и передо мной ползут две 
черепашки». 

85. Чудо. (3*☺) Профессор Квибл прославился уди
вительным опытом. Он ставил посреди комнаты 
бутылку, а затем вползал в нее. 

86. Яйцо. (2☺) Вася бросил яйцо. Оно пролетело 3 м 
и не разбилось. 

Разное 
87. Супермаркет. (5!) По супермаркету идет женщи

на. Она внимательно разглядывает товары и не
которые укладывает себе на тележку. Потом про
ходит мимо кассы и ничего не платит. 

88. Книга. (2*) Однажды вечером дядюшка читал 
книгу. Тетушка по рассеянности выключила свет, 
но книга была такая интересная, что дядюшка 
дочитал ее до конца. 

89. Змея. (3) Речное судно утонуло из-за змеи. 
90. Неожиданная встреча. (1*) Я столкнулся с ней 

случайно. Попытался поймать ее, но она уходила 
все дальше и дальше. Поэтому я принес ее домой 
в руке. 

91 . В театре. (3!) Вчера моя жена была в театре. Шла 
очень скучная пьеса. Во втором акте моя жена не 
выдержала и ушла. После ее ухода разразился 
ужасный скандал. 

92. Дождь. (5!) Пятеро мужчин двигались по дороге. 
Начался дождь. Четверо пошли быстрее, а пятый 
не ускорил шаг. Но четверо промокли, а пятый 
нет. 

93. Загадочные предметы. (2) Пять кусочков угля, 
морковка и шарф лежат на лужайке. Никто их 
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туда не клал, но есть логическое объяснение тому, 
что они там находятся. 

94. Мальчик. (5!) Мальчик звонит в дверь. Ему от
крывают. Он говорит «спасибо» и уходит. 

95. Метро. (2) Метро. Мужчина что-то спрашивает у 
рядом сидящей девушки. Она удивленно отвеча
ет. Он выбегает... не на своей остановке. Поче
му? 

96. Необходимый предмет. (3*) Каждый нуждается 
в этом. Но сам этого не покупает. И огорчился 
бы, если бы ему это подарили. 

97. Гудок поезда. (2) Мужчина идет по рельсам. Вдруг 
слышит гудок приближающегося поезда. Он бе
жит 3 м навстречу поезду, а потом сворачивает. 

98. Самая короткая ситуация. (3) Лежит газета. 
99. Свет. (1*) На прошлой неделе я выключил свет и 

успел добраться до кровати, прежде чем комната 
погрузилась в темноту. 

100. Трудный путь. (2) Человек поднимается — пада
ет. Опять поднимается — и опять падает. Еще 
раз, еще. И, наконец, идет. 

101. Темная комната. (4) По темной комнате крадет
ся человек. Внезапно раздается свист, и вспыхи
вает яркий свет. 

102. Слепой. (3!) Слепой идет, лампу несет. Зачем? 
103. Камень. (5!) В одном городе на площади лежал 

огромный камень. Предлагал английский мастер 
его вывезти, просил 10 тыс. рублей за работу. 
Предлагал немецкий мастер раздробить камень 
на кусочки, просил 5 тыс. рублей за работу. А 
русский мужик убрал камень всего за 100 руб
лей. 
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104. Мясник и масляник. (7!) Пришли к мудрому су
дье мясник и масляник. Мясник держит в руке 
кошелек с деньгами, а масляник держит его за 
руку. Каждый утверждает, что деньги принадле
жат ему, а другой пытался их украсть. Судья за
брал кошелек и велел им прийти через день. Ког
да мясник и масляник опять пришли к судье, он 
отдал кошелек мяснику, а масляника приказал 
наказать. Почему? 

105. Купец и калека. (6!) Ехал купец в город. Встре
тил калеку и подал ему милостыню. Калека по
просил довезти его до города. Купец посадил ка
леку позади себя на лошадь, и они поехали. Ког
да приехали в город, калека не захотел слезать с 
лошади и заявил, что она принадлежит ему. По
шли они к судье. Судья приказал увести их ло
шадь и спросил у купца и калеки, смогут ли они 
узнать свою лошадь среди других. Оба ответили 
утвердительно. Однако проведя это испытание, 
мудрый судья отдал лошадь купцу и наказал ка
леку. Как он узнал? 

Ответы 
Путешествия и приключения 

1. Вася-путешественник. Вася работает курьером. Он 
разносит документы по посольствам (территория 
посольства принадлежит стране, которую это по
сольство представляет). 

2. Амазонки. Путешественник попросил, чтобы его 
убила самая красивая амазонка. Решая, кто из 
них красивей, амазонки передрались и убили друг 
друга. 

3. Антарктида. Голый — это фамилия. 
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4. Борьба за золото. Чемпионат мира по биатлону. 
Тот, кто бежал первым, выстрелил по мишеням 
и ни разу не промахнулся, и поэтому надеется на 
золотую медаль. 

5. Велосипедист и пешеход. Два друга решили пу
тешествовать, но на двоих у них был только один 
велосипед. Поэтому, чтобы было честно, велоси
педист проехал половину пути, бросил велосипед 
и пошел пешком. Когда пешеход дошел до вело
сипеда, он сел на него и поехал. Поэтому в город 
М. они прибыли одновременно. 

6. Корабль. Слуга работал ночным сторожем и про
винился, уснув на посту. 

7. Туннель. Один поезд вошел в туннель в два часа 
дня, а другой — в два часа ночи. 

8. Остров сокровищ. Пираты заключили договор, что 
сокровища получит тот, чья рука первой коснет
ся острова. Одноглазый Билл отрубил свою руку 
и кинул ее на остров. 

Истории жизни 
9. Исполнительность. Инструкция для парашютис

тов: «Досчитать до трех и дернуть за кольцо». 
Парашютист, страдающий заиканием, не успел 
досчитать и разбился. 

10. Обморок. Этот человек — карлик. Кто-то решил 
подшутить над ним и подпилил ножки у мебели. 

11 . Коварный друг. Он — вещий Олег, друг — его 
конь, в чьей голове после смерти поселилась змея. 

12. Нарушитель инструкции. Речь идет об Икаре. 
13. Обман слуха. Мистер Смит носил слуховой аппа

рат на здоровом ухе. 
14. Тщеславная. Ворона из басни Крылова «Ворона 

и лисица». 
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Криминальные хроники 
15. Ограбление ювелирного магазина. Гарри приехал 

на мотоцикле и втащил его внутрь магазина. 
16. Случай на почте. Отправитель посылки надеял

ся, что мышь прогрызет упаковку и он сможет 
обвинить почту в потере ценного груза. 

17. Мошенник. В обмен на деньги он высылал лис
ток с надписью «Сидите дома». 

18. Случай в горах. Этот человек — продавец биле
тов, у которого убийца заранее купил один обрат
ный билет. 

19. Убийство. Это Иван Сусанин и польское войско. 

Внезапная смерть 
20. Лес. Не стало леса. 
2 1 . Она. Она — шашка. 
22. Смерть в темноте. Разбили аквариум. Трупы ры

бок. 
23. Смерть Жаклин. Жаклин — рыбка. Жак выпил 

всю воду из аквариума. 

Дорожное происшествие 
24. ДТП. Водитель-вегетарианец, везший пятьдесят 

кроликов, попал в аварию. 
25. Автокатастрофа. Доктор — мать мальчика. 
26. Грузовик. Был день. 
27. Дама и полицейский. Дама шла пешком. 
28. Такси. Таксист приехал по тому адресу, который 

назвала дама. 
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Находчивое решение 
29. Нужная команда. Линкольн скомандовал: «Рота 

распускается на 2 минуты. Место сбора — за во
ротами». 

30. Увидеть Париж. Писатель пришел в полицию, 
показал конверт, сказал: «Яд для королевы» и 
его сразу же отвезли в парижскую тюрьму. 

31 . Ателье. Реклама третьего ателье — «Лучшее ате
лье на этой улице». 

32. Борьба за королевство. По условию короля коро
левство получал тот, чья лошадь позже приска
чет в замок. Мудрый старик предложил принцам 
поменяться лошадьми. 

33. Камешки. Солдат достал один камешек и быстро 
его съел. Озадаченным судьям он предложил про
верить второй камешек. А так как второй каме
шек был черным, им пришлось признать, что сол
дат вытащил белый, и отпустить его. 

34. Лев и красавица. Слуга открыл две двери одно
временно, и лев съел красавицу. 

35. Лодка. Они подошли к разным берегам реки. 
36. Мудрый судья. Судья предложил женщинам на

чертить на земле линию, положить на нее ребен
ка и тянуть его за руки на свою половину. Насто
ящая мать ребенка испугалась за его здоровье и 
уступила. Тогда судья отдал ребенка ей. 

37. Находчивый грабитель. У Гарри была машина 
без верха. 

38. Охотник. Охотник завел вторую собаку. Первая 
ищет добычу, вторая — приводит охотника на 
лай первой. 

39. Разбитая ваза. В магазине Жаку завернули каж
дый осколок в отдельный лист бумаги. 
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40. Александрийский маяк. Строитель маяка напи
сал имя императора на известке. Когда со време
нем известка осыпалась, проступило высеченное 
в камне имя строителя. 

Разговоры 
41. В зоопарке. Слон цвета сирени (имеются в виду 

цветы), т.е. белый. Жираф слепой. А Исаакиев¬ 
ский собор не прыгает. 

42. Мальчик и лошадь. Мальчик никогда не видел 
лошадей. Наблюдая за странным средством пере
движения, он заметил, как из того что-то поли
лось, и решил, что это вытек бензин. 

43. Парикмахер. Потому, что двух человек выгоднее 
постричь, чем одного. 

44. Птица. Птица глухая. 
45. Студент и профессор. Студент спросил, куда про

фессор кладет свою бороду — на одеяло или под 
него. Профессор задумался и всю ночь не мог 
спать — как бы он ни клал бороду, она все время 
ему мешала. Поэтому профессор побрился. 

46. Телефон. Игра в ситуации по телефону. 
47. Точки. Учительница нарисовала на одой стороне 

листа пять точек, а на другой — шесть. Показы
вая лист Вове, она перевернула его. 

Маленькие и большие тайны 
48. Волшебная книга. Секретарь-шарлатан замаски

ровался под посетителя. И никакой магии. 
49. Тайна замка. Этот человек — смотритель замка. 

Он предотвращает расхищение замка туристами, 
старающимися что-нибудь взять себе на память. 

50. Яхта. Экипаж яхты решил искупаться, но когда 
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они спрыгнули в воду, осадка яхты уменьшилась, 
и люди не смогла забраться на борт. 

51 . Загадочная покупка. Они купили зеркало. 
52. Конь. Конь не был привязан. 
53. Одиночество. Человек был смотрителем маяка. 

Что-то случилось с его сменщиком. Человеку на
доело ждать, и он ушел. В результате маяк был 
заброшен, сигнальный огонь погас, и многие ко
рабли разбились и затонули. 

54. Похороны. В морге перепутали трупы. 
55. Могила. Этот человек — поп, который плачет над 

могилой своей собаки, которую он любил, но она 
съела кусок мяса и он ее убил, в землю закопал и 
на камне написал... 

Трудная работа 
56. Гонка. Брюс — конь, а приз получил его хозяин. 
57. Опасная стрижка. Посетитель парикмахерской 

работал пасечником. В парикмахерской его об
рызгали одеколоном, пчелы не узнали его и по
кусали. 

58. «Нехоженая тропа». Писатель переименовал ро
ман. 

59. Колючая проволока. Человек гадает, отрывая 
колючки: «Любит, не любит, любит...» 

60. Переполох. Рабочие несут длинную лестницу, 
которую невозможно развернуть в узком лестнич
ном пролете. Поэтому на каждом этаже, чтобы 
пройти дальше, они заносят конец лестницы в 
квартиру и разворачиваются. 

61 . Случай на предприятии. Так техник Петров вы
носит краску. 
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62. Таинственный дом. В доме находился попугай, 
который закричал: «Руки вверх!» 

63. Чернила. Он надеялся, что в архиве сладкие чер
нила съедят тараканы и ему не придется нести 
ответственность за свою подпись. 

Ужасы 
64. Кровь. Убили нескольких комаров. 
65. Человек в огне. Испытание пожарного снаряже

ния (самим пожарным). 
66. Выстрел. Выстрелил Пятачок по шарику, упало 

тело Винни-Пуха. 
67. Нормальный и ненормальный. Ненормальный 

повесил нормального сушиться на дерево, и тот 
задохнулся 

68. Общежитие. На тарелке оставалась последняя 
сосиска. Когда свет погас, все студенты потяну
лись к сосиске вилками, а Вася руками. 

69. Пустыня. Несколько человек путешествовали на 
воздушном шаре. Когда они пролетали над пус
тыней, шар начал стремительно падать. Выбро
сили все вещи, но это не помогло. Тогда решили 
выбросить кого-то из пассажиров. Тянули жре
бий, и тот, кому попалась обгорелая спичка, 
спрыгнул с шара и разбился. 

70. Равнодушные. Место действия — картинная га
лерея. Посетители рассматривали картину, на ко
торой Иван Грозный убивает своего сына. 

Чудаки 
71. Отдай билет! Убегающий — вор, укравший ко

шелек. Ему вслед кричит хозяин кошелька. В ко
шельке лежит лотерейный билет, выигравший ав
томобиль. 
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72. Котлета. Воробей — фамилия человека. 
73. Удар. Его ударил кошелек с деньгами, выпавший 

из окна проходящего поезда. 
74. Ковбой. Ковбоя мучила икота, а бармен знал, что 

испуг — лучшее от нее средство. 
75. Комната. Этот человек неправильно покрывал 

лаком пол. В результате, когда работа была за
кончена, он остался в центре комнаты и не мо
жет выйти, не испортив своей работы. 

76. Ночь. Он звонил соседу, который храпел. От звон
ка сосед проснулся и перестал храпеть, и человек 
спокойно уснул. 

77. Странный человек. Этот человек очень низкого 
роста и не достает до кнопки десятого этажа. 

Шутки 
78. Замужество принцессы. Просто принцесса влю

билась в графа. 
79. Магазин. Мужчина был в пожарной форме, а кол

баса тут ни при чем. 
80. Овечки. Потому, что черных овец меньше, чем 

белых. 
81 . Потерпевший кораблекрушение. Человек питал

ся утками и лапшой, которыми изобиловали ра
диопередачи. 

82. Старушки. Старушки падают. Из первых двух 
«песок сыплется» и третьей не так скользко идти. 

83 . У реки. В диване живут клопы. Человек ждет, 
когда клопы съедят селедку и пойдут пить, что
бы унести диван. 

84. Черепашки. Просто третья черепашка обманыва
ет. 

85. Чудо. Профессор Квибл вползал в комнату. 
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86. Яйцо. Яйцо пролетело 5 м (и разбилось). 

Разное 
87. Супермаркет. Женщина — работник супермар

кета. Она отбирает товары, у которых вышел срок 
годности. 

88. Книга. Дядюшка был слепой и читал специаль
ную книгу методом Брайля. 

89. Змея. Пассажиры, увидев змею, все побежали к 
противоположному борту, и судно опрокинулось. 

90. Неожиданная встреча. Заноза. 
9 1 . В театре. Жена рассказчика — актриса. 
92. Дождь. Четверо мужчин несли гроб с покойни

ком. 
93. Загадочные предметы. Раньше это были части 

снеговика, который потом растаял. 
94. Мальчик. У мальчика шатался молочный зуб. Он 

привязал его ниткой к двери, позвонил, и зуб был 
вырван. 

95. Метро. Мужчина спросил: «Таганская?», имея в 
виду станцию метро. А у девушки была фамилия 
Таганская, поэтому она сказала: «Да», и мужчи
на вышел не на своей станции. 

96. Необходимый предмет. Этот предмет — гроб. 
97. Гудок поезда. Мужчина шел по туннелю. 
98. Самая короткая ситуация. Газета прикрывает 

канализационный люк. А в люке сидит человек, 
который, увлекшись газетой, не заметил, что люк 
открыт, и упал в него. 

99. Свет. Когда он ложился спать, на улице еще было 
светло. 

100. Трудный путь. Человек учится ходить на руках. 
101. Темная комната. Этот человек— актер. Снима-
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ется эпизод из фильма. Свист означает оконча
ние съемок. 

102. Слепой. Слепой несет зажженную лампу для того, 
чтобы его зрячие не сбили. 

103. Камень. Мужик выкопал огромную яму рядом с 
камнем и столкнул туда камень. 

104. Мясник и масляник. Судья положил на сутки 
кошелек в воду. Поскольку на поверхности воды 
не всплыло масло, он понял, что деньги не могут 
принадлежать маслянику. 

105. Купец и калека. И купец и калека узнали ло
шадь. Однако лошадь узнала купца и поверну
лась к нему, а от калеки отпрянула. 



ПРИЛОЖЕНИЕ 2 

ФАНТЫ И ШТРАФНЫЕ 

ЗАДАНИЯ 

Во многих случаях можно сделать игру динамич
нее, интереснее, азартнее, если за ошибки игроков 
брать фанты, разыгрываемые в конце игры или после 
проведения нескольких игр и конкурсов. 

378 



Розыгрыш фантов проходит примерно по такому 
сценарию. Во время игр или конкурсов «оштрафован
ные» участники отдают фанты (личные вещи — часы, 
кольца, ручки и т.п.). Другой вариант — можно отда
вать в качестве фанта бумажку, на которой написано 
имя данного игрока. После проведение игр, когда 
фантов наберется достаточно много, проводится их 
розыгрыш. Один из участников — «зеркало» (обычно 
тот, кто не отдавал фанта) — становится спиной ко 
всем присутствующим. Любой другой участник пока
зывает один из фантов и спрашивает: «Что сделать 
этому фанту?» «Зеркало» называет задание. Когда рас
пределены задания для всех фантов, происходит по
очередное их выполнение. 

При этом очень важно представить отработку 
фанта как дополнительное развлечение остальных 
участников, а не как экзекуцию над провинившимся. 
При назначении заданий необходимо быть крайне 
корректными и осторожными, чтобы не унизить до
стоинство игрока, не вызвать раздражение и обиду, 
не нанести какой-либо физический или моральный 
вред ребенку. 

Также очевидно, что интерес к этому мероприя
тию зависит от придумывания веселых, оригиналь
ных заданий. Примеры удачных заданий: 

1. Исполнить танец. Танец может быть конкретный 
(ламбада, макарена, цыганочка, вальс) или про
извольный. Для танца можно приглашать любо
го партнера/партнершу. 

2. Спеть песню (определенную или на выбор игро
ка). Интересный вариант — надеть игроку науш
ники и предложить спеть то, что он слышит (при 
этом зрители слышат только «песню» игрока). 

3. Прочитать стихотворение. 
4. Выпить 0,5—1 л воды. Задание следует приме-
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нять осторожно. Лучше использовать его в каче
стве альтернативного. 

5. Сделать 10 комплиментов определенному или лю
бому человеку из присутствующих. Другой вари
ант — когда фанты отрабатывают одновременно 
двое участников игры, делая комплименты друг 
другу. 

6. Признаться в любви (дружбе, уважении, восхи
щении) определенному или любому человеку из 
присутствующих. Аналогично предыдущему за
данию можно отыгрывать коллективные фанты. 

7. Нарисовать что-либо или кого-либо. Интереснее 
всего рисовать кого-нибудь из присутствующих. 
Можно рисовать автопортрет. 

8. Обежать три раза вокруг стола, по залу, вокруг 
определенного объекта. Или бегать в течение оп
ределенного времени (не более 5 минут). 

9. Показать пантомиму или объяснить какое-либо 
понятие языком жестов. Показывать надо до тех 
пор, пока кто-нибудь из присутствующих не до
гадается, что это такое. Другой вариант — изоб
разить определенный предмет так, чтобы зрите
лям понравилось. 

10. Изобразить какого-либо известного человека. Это 
может быть как пантомима, так и голосовая па
родия. 

11. Рассказать анекдот. Можно конкретизировать, на 
какую тему должен быть анекдот. 

12. Подпрыгнуть 10 раз на одной ноге. 
13. Сделать 10 приседаний. 
14. Отжаться от пола (для мальчиков) 5—10 раз, в 

зависимости от возраста. 
15. Предложить или организовать новую игру, кон

курс, развлечение для всех присутствующих. 

380 



16. Стать водящим в следующей игре. 
17. Пролезть под столом. 
18. Сбегать на улицу и что-нибудь принести (лист, 

снег и т. п.). 
19. Сделать какую-либо гимнастическую фигуру — 

мостик, ласточку, пистолет. 
20. Коллективный фант — проиграть сценки на темы: 

«Не хочу в школу», «Экзамен», «Знакомство», 
«В автобусе», «В магазине». Содержание сценки, 
роли и действия игроки придумывают самостоя
тельно. На подготовку должно отводиться мини
мальное время (не более 3—5 минут). 

21 . Коллективный фант — инсценировка. Инсцени
ровать можно песню, анекдот, сказку. На подго
товку должно отводиться минимальное время (не 
более 3—5 минут). 

Кроме отработки фантов, существуют штрафные 
задания, которые обязаны выполнить участники, со
вершившие ошибку или последними завершившие 
игру. Для штрафа используются примерно те же за
дания, что и для фантов. Однако объявить содержа
ние штрафного задания необходимо до начала игры 
(чтобы участники знали, чем рискуют в случае про
игрыша). Кроме того, возможно придумывать несколь
ко альтернативных штрафных заданий, выбор из ко
торых осуществляет сам игрок. 



ПРИЛОЖЕНИЕ 3 

ВСЕ ДЛЯ МАСКАРАДА 

ТАЙНЫ ГРИМЕРНОЙ 

Детский костюм 
Все дети без исключения любят переодеваться в 

различные костюмы, изображать принцесс и рыца
рей, любимых героев и забавных зверюшек. Участие 
детей в изготовлении собственного костюма и роль, 
которую они играют, в него облачившись, активизи
руют творческие способности детей, снимают психо
физическую напряженность, различные страхи, пси
хологические барьеры, развивают коммуникативные 
способности, способствуют самопознанию ребенка, 
создают огромный положительный эмоциональный 
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заряд и делают праздник ярким и незабываемым со
бытием. 

При выборе и изготовлении костюма желательно 
придерживаться следующей последовательности дей
ствий. 

Шаг 1-й. Выбор роли. 
Роль — это тот образ, который будет воплощать 

ребенок, облачившись в костюм. Очень важно, чтобы 
эта роль рождала у ребенка положительные эмоции. 
Иногда ребенок заранее знает, кого он хочет изобра
жать, и задача взрослого лишь понять, какой костюм 
лучше всего будет соответствовать роли. Если же ре
бенок затрудняется ответить, необходимо вместе с ним 
вспомнить героев его любимых сказок и мультфиль
мов, различных животных, профессии, роли, связан
ные с текущим временем года или темой предстояще
го праздника. При этом выбор роли все равно должен 
сделать сам ребенок. Нельзя навязывать чуждую ему 
роль. 

Шаг 2-й. Эскиз костюма. 
Перед тем как начать изготавливать костюм, не

обходимо вместе с ребенком придумать, как он дол-
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жен выглядеть. Попросите сделать эскиз самого ре
бенка, покажите ему свой рисунок. После этого рас
смотрите элементы костюма и примите решение о 
материалах, из которых они будут сделаны. 

Шаг 3-й. Поиск материалов. 
Необходимые материалы можно найти дома, одол

жить у знакомых или купить. 
Шаг 4-й. Изготовление костюма. 
Когда собраны все нужные материалы, можно 

приступать к изготовлению костюма. После оконча
тельной примерки обязательно учтите все жалобы ре
бенка на неудобство, «кусачий» материал, тяжелую 
одежду и все его пожелания по поводу небольших из
менений костюма. Костюм, не доставляющий ребен
ку радости, не позволяющий активно двигаться, все 
время спадающий, сползающий, отвязывающийся, не
красиво или неаккуратно изготовленный, заставит 
ребенка нервничать, переживать и способен испортит 
ему праздник. При изготовлении костюма необходи
мо придерживаться следующих правил: 

* Костюм должен нравиться ребенку. 
* Нельзя навязывать некрасивый, по мнению 

ребенка, костюм или неинтересную, неприят
ную роль. 

* Костюм, купленный в магазине, обязательно 
нужно подогнать по фигуре ребенка, чтобы он 
не был тесным или мешковатым. 

* Костюм должен быть удобным и не стеснять 
свободу движений. 

* Костюм должен быть безопасным и не содер
жать торчащих элементов, которыми ребенок 
может за что-то зацепиться или поранить себя 
и других. 

* На праздниках, где частью украшения поме
щений являются горящие декоративные све
чи или бенгальские огни (особенно это касает
ся дней рождений и Нового года), необходимо 
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исключить из элементов костюма легковос
пламеняющиеся ткани и материалы. 

* Костюм должен соответствовать температур
ному режиму того места, где будет проходить 
праздник. 

Костюм для организатора праздника 
Требования к костюмам для взрослых не такие 

строгие, как к детским, однако и взрослый, особенно 
ведущий праздника, должен чувствовать себя свобод
но и удобно. Лучше всего арендовать костюмы для 
ведущего в театре или театральной студии — это из
бавит организаторов праздника от дополнительных 
хлопот и обеспечит успех «почти настоящей» Бабы-
Яги или Деда Мороза. 

Если нет возможности арендовать костюм, мож
но его сделать самостоятельно, заказать в ателье или 
купить. При этом желательно следовать следующим 
правилам: 

* Костюм должен быть красивый, яркий, акку
ратно и со вкусом изготовленный. Недопусти
мы использование полинявшей или потертой 
ткани, если, конечно, это не костюм Бабы-Яги 
или Золушки. 

* Если костюм многократно используется на 
праздниках в одной и той же школе (для од
ной и той же детской аудитории), необходимы 
его постоянное обновление и модификация. 

* Костюмы сказочных героев должны быть уз
наваемы. 

* Хотя взрослому и легче принять на себя лю
бую роль, тем не менее выбранная роль не 
должна вызывать внутреннего неприятия. 

Из чего можно сделать хороший костюм 
Если проявить выдумку и фантазию, можно най

ти великое множество вещей, пригодных для изго-
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товления костюмов. Приведем здесь лишь небольшой 
перечень таких материалов и инструментов: 

* Старая одежда. Из ненужных вещей — юбок, 
плащей, платьев, можно сделать великолеп
ный костюм. Если вы умеете шить, в детских 
журналах и сети Интернет представлено ог
ромное количество разнообразных выкроек 
маскарадных костюмов. Кроме того, многие 
вещи не потребуют радикальной переделки. 
Однако очень важно, чтобы костюм из старой 
одежды выглядел нарядно (если только вы не 
шьете костюм старухи Шапокляк). Для этого 
полинявшую или выгоревшую ткань можно 
выкрасить текстильными красками в новый, 
яркий цвет. Если у вас нет подходящей одеж
ды, большой выбор оригинальных и недоро
гих вещей можно найти в магазинах секонд-
хэнд. 

* Одежда-основа. Гораздо легче мастерить кос
тюм (особенно, если вы не умеете шить), ис
пользуя готовую основу. В качестве основы 
подойдут дешевые хлопчатобумажные футбол
ки или однотонный спортивный костюм. На 
них можно нашить детали костюма, сделан
ные из бумаги, картона, бижутерии. Такую 
основу можно выкрасить в новый цвет тек
стильными красками. Для того чтобы цвет 
ткани был в красивых разводах, можно перед 
окрашиванием защепить с помощью ниток 
кусочки ткани. 

* Аксессуары (ремни, пояса, шляпы, перчатки, 
веер). Правильно подобранные аксессуары зна
чительно оживят костюм. Кроме того, они так
же могут быть основой для каких-то деталей 
костюма. Например, на шляпу можно закре
пить маску или уши, а к ремню привязать 
хвост. 
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* Сумки, портфели могут быть как просто де
коративными, так и весьма полезными для со
здания образа. Например, водяной может но
сить в наплечной сумке брызгалку с водой, 
клоун — конфетти и серпантин, для того что
бы обсыпать ими присутствующих, а мешок 
Деда Мороза — одна из основных составляю
щих его костюма. 

* Искусственный мех. Боа из полосок искусст
венного меха подходят и для нарядов королев 
и герцогинь, и для костюмов лесных живот
ных. Кусочками меха можно оригинально 
украсить маску животного. 

* Бижутерия. Костюмы принцесс и королей, 
эльфов и фей требуют украшений, которые 
должны сочетаться со всем костюмом. Кроме 
обычного применения бус, браслетов, кулонов, 
можно предложить использовать их для укра
шения прически, платья, волшебных палочек 
и королевских скипетров. 

* Старая обувь. Для костюмов различной нечи
сти идеально подойдут калоши, старые баш
маки. Русалки и водяные могут прийти на 
праздник в резиновых шлепанцах. Однако к 
использованию чужой обуви следует отнестись 
очень осторожно. Ботинки и сапоги не долж
ны жать, натирать ноги, спадать. Если суще
ствует опасность, что ребенку может быть не
удобно, или вероятность, что из-за обуви он 
может споткнуться и упасть во время актив
ных игр и танцев, лучше остановить выбор на 
привычной обуви ребенка, наклеив сверху со
ответствующие костюму украшения. 

* Марля. Из выкрашенной, накрахмаленной 
марли можно делать одежду лесных и водя
ных духов, крылышки насекомых и эльфов 
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(для крыльев лучше натягивать марлю на про
волочный каркас). 

* Старые простыни — лучшая одежда для при
видений. А из цветных простыней (не поте
рявших свой вид) можно сшить даже коро
левский наряд. 

* Дешевая ткань. Еще один вариант — покуп
ка для костюма нового дешевого материала. 

* Мешковина — это самый подходящий мате
риал для костюма Бабы-Яги, особенно, если 
нашить на мешковину цветные заплатки из 
лоскутков. 

* Картон. Толстый и тонкий, гофрированный 
картон — незаменимая вещь для создания ма
сок, крыльев, доспехов. Причем если вам по
надобился картон, не обязательно покупать 
его в магазине, можно найти упаковочные ко
робки и разрезать их на картонки. Чтобы 
картон имел праздничный вид, его можно рас
красить, оклеить тканью, цветной бумагой 
или фольгой. 

* Алюминиевая фольга. Различные магические 
вещи (волшебные палочки, жезлы, посохи), 
королевские регалии (скипетры, короны) и 
военное снаряжение (мечи, доспехи) можно 
сделать «почти как настоящие», обернув их 
алюминиевой фольгой. Тонкую фольгу можно 
купить в рулоне (алюминиевая пищевая фоль
га). Двуслойная толстая фольга, идеальная для 
военных доспехов, продается в магазинах стро
ительных материалов (изоляционная фольга). 

* Цветная бумага. Обычная, глянцевая, бархат
ная бумага используется практически для всех 
костюмов. Из нее можно делать маски, укра
шения для одежды, обуви. 

* Гофрированная (папиросная) бумага. Ее эла
стичность позволяет создавать и элементы ко-
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стюма (как и из обычной бумаги), и целиком 
весь костюм: плащ, юбку, чалму и т.п. 

* Картонные коробки (различных размеров). Из 
небольшой коробочки, обклеенной цветной бу
магой, фольгой, открытками, получится сим
патичный сундучок или корзинка. Большая 
коробка, если сделать в ней прорези для голо
вы и рук, может стать основой костюма робо
та, инопланетянина, жука или черепахи. Од
нако в таком костюме необходимо предусмот
реть возможность легкого и быстрого «разоб
лачения», чтобы ребенок мог свободно играть 
в подвижные игры или сидеть за столом. 

* Пуговицы, пряжки, бусины. Хорошо подобран
ные по стилю и цвету к костюму, они могут 
стать изюминкой образа, закрыть потертые ме
ста на старой одежде. Из бусинок можно сде
лать различные украшения: бусы, диадемы, 
браслеты. 

* Поролон. Для изменения облика поролон яв
ляется идеальным материалом. Обычно сверху 
он обшивается тканью. 

* Пенополиуретан. Если вы хотите сделать ваш 
костюм более долговечным, вместо поролона 
используйте пенополиуретан (продается в ма
газинах строительных материалов по метра
жу, бывает различной толщины). Несколько 
дороже пенополиуретановые туристические 
коврики. Они достаточно яркие и не требуют 
дополнительной покраски или обшивки. 

* Различные шнуры и веревочки. Веревочки — 
это и хвосты, и усики, и пояса. 

* Зонт — дополнительный аксессуар к некото
рым костюмам. Может быть раскрашен или 
украшен блестками. 

* Мишура, новогодний дождик. Это украшенные 
ими воротники и манжеты, парики, хвостики 
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и ушки, короны, украшения для одежды и 
обуви, незаменимые на новогоднем карнава
ле. 

* Театральный грим. Можно нарисовать насуп
ленные брови, усы и усики, веселые веснуш
ки. Вместе с тем необходимо учесть, что зло
употребление гримом вредно для кожи. По 
этой же причине не рекомендуется использо
вать старую декоративную косметику. 

* Гель для волос помогает сделать необыкновен
ные прически. 

* Пряжа. Из нее можно сделать накладку для 
волос или парик, сплести забавные косички 
или прикрепить ее вместо усов и бороды 

* Краски (гуашь, акварель, текстильные крас
ки). 

* Цветные лоскутки. Их можно использовать 
как заплатки. Из лоскутков можно сшить раз
ноцветный волшебный плащ. 

* Ватман. Сделайте из белого или раскрашен
ного ватмана крылья, старинные воротники, 
шляпы. 

* Бинт. Несколько упаковок бинтов — и у вас 
готов костюм мумии или человека-невидим
ки. 

* Коробки из-под яиц. Если обтянуть их тканью 
или фольгой, получатся прочные рыцарские 
доспехи. 

* Перья. Используйте их в качестве украшения 
для шляпы или элементов костюма птицы. 

* Игрушечные ружья, пистолеты, луки, сабли. 
* Бумажное полотенце. Из него можно сделать 

длинную мантию, а если постараться — и дру
гую одежду. 

* Пенопласт. Его можно использовать так же, 
как поролон, однако работать с пенопластом 
значительно труднее. 
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* Проволока. Для того чтобы усики, ушки, хво
стики не висели безжизненными лоскутками, 
вставьте внутрь проволоку. Из цветной прово
локи можно сплести ручку для меча. 

* Разноцветные ленты, тесьма. Декоративные 
элементы костюма. 

* Палочки, прутики — основы для волшебной 
палочки и королевского скипетра. 

* Ручки от детских лопаток, игрушек-ката
лок. К красивым пластмассовым рукояткам 
можно присоединить картонные мечи или сде
лать из них посох. 

* Покупные элементы костюма: маски, рож
ки, ушки. Если вы не уверены в своих худо
жественных способностях или времени до праз
дника осталось слишком мало, в игрушечном 
магазине (особенно накануне Нового года) мож
но найти маски животных, накладные носы, 
поролоновые ушки и проволочные усики — 
антенны. Можно купить парики, аксессуары 
к костюмам или готовые костюмы. 

Если праздник проводится летом, к перечислен
ному списку можно добавить следующие дары приро
ды: 

* Венки из цветов, веток, листьев. Простые в 
изготовлении, они являются красивым и ори
гинальным украшением. Чтобы венки не рас
падались, дополнительно закрепите их нитка
ми или проволокой. 

* Юбки из веток или папоротника. Очень за
бавно выглядят папуасские юбки из веток. 
Подходят и девочкам, и мальчикам. 

* Ожерелья, браслеты, бутоньерки из цветов. 
Можно продлить срок свежести крупных цве
тов, капнув на срез стебля воском. 

* Цепи из одуванчиков. Стебель одуванчика 
полый внутри, и если воткнуть один его ко-

391 



нец в другой, получится довольно прочное 
кольцо. Из этих колец можно сделать цепь. 

* Стебли вьюнка. Из них легко сплести венок, 
можно закрепить их в волосах или на одежде. 

* Палки различной величины. Украсьте верхуш
ку посоха лешего шишкой. Из небольшого пру
тика, если обмотать его вьюнком и насадить 
на кончик цветок одуванчика, получится вол
шебная палочка. Из гибкой палки можно сде
лать охотничий лук, а из рогульки — хули
ганскую рогатку. 

* Листья лопуха — это и уши, и крылья, и шля
па. 

* Семена репейника — пуговицы на камзоле лес
ного царя, украшение наряда и оружие лес
ных существ. 

* Украшения из фруктов — сережки и бусы из 
черешни на ножках, съедобные бусы из чер
ники (будьте осторожны, так как они красят 
одежду). 

Это примерный перечень различных материалов 
и идей по их использованию. Самое важное — по
мнить, что придумывать и делать наряд для себя или 
ребенка нужно с радостью, любовью, интересом. 

Далее будут приведены роли и идеи костюмов для 
основных маскарадов на Хэллоуин, новогодние празд
ники, праздник Нептуна и костюмированный бал в 
летнем лагере. 



ХЭЛЛОУИН 
Костюмы для этого праздника могут готовить 

ученики одного класса все вместе под руководством 
учителя (например, на уроке труда) или индивиду
ально — каждый у себя дома, с помощью родителей. 

Роли и костюмы: 
1. Черт. 

Грим: наведенные брови, черный нос. Рожки из 
окрашенного в черный цвет поролона. Хвост — ве
ревка, прикрепленная к поясу. Основа костюма — чер
ный спортивный костюм или темные брюки и черная 
водолазка. Для Главного Черта — красно-черный 
плащ. 
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2. Ведьма. 
Грим: «грязь» на лице. Из мешковины или тем

ной ткани — лохмотья (в отрезе ткани прорезается 
отверстие для головы, получившуюся одежду можно 
сшить по бокам, оставив отверстия для рук, а можно 
просто подпоясаться веревкой). На голове или просто 
разлохмаченные волосы, или парик из пряжи или пак
ли. Можно повязать на голову косынку. На ногах 
лапти или закрытые тапочки. 

3. Привидение. 
Любители сказки «Малыш и Карлсон» знают, что 

лучшую одежду для привидения можно изготовить 
из старых простыней. В центре простыни прорезает
ся отверстие для головы. Чтобы наряд получился 
пышнее, нужно надеть две простыни, одну на дру
гую. Из обрезков простыни шьют прямоугольный ме
шочек — капюшон. Одной стороной он пришивается 
к простыне. В мешке необходимо сделать отверстия 
для глаз. Когда необходимо, ребенок надевает капю
шон, полностью скрывающий его лицо, для игр и за
столья капюшон откидывается назад. Основная одежда 
(под простынями) должна быть однотонной и неяр
кой (лучше всего подойдет одежда серого, черного и 
белого цветов). 

4. Призрак. 
Костюм призрака похож на костюм привидения, 

но не требует капюшона. Вместо этого на щеки жела
тельно наложить бледный грим и накрасить губы блед
но-голубой краской. Девочки могут распустить воло
сы, надев венок из белых искусственных цветов. 

5. Мумия. 
Основа костюма должна быть однотонной и хоро

шо облегающей тело. Для костюма необходимы 4— 
7 упаковок бинтов. Исполнитель роли (с чужой помо
щью) с ног до головы обматывается бинтами. Необхо
димо следить, чтобы обмотка не была слишком тугой. 
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6. Кикимора. 
Из мешковины или марли (марлю можно окра

сить в зеленый цвет зеленкой) шьется балахон. Самое 
простое — сделать в центре отверстие для головы и 
потом подвязать на поясе шнуром. Наряд должен быть 
достаточно длинным. На балахон можно наклеить или 
нашить вырезанные из бумаги или открыток картин
ки, изображающие растения, лягушек, грибы. При
ческа: прядки волос перевязываются зелеными лен
точками. На щеки и губы можно нанести бледно-зе
леный грим. 

7. Вампир. 
Для основы костюма используйте черный облега

ющий спортивный костюм или черную водолазку и 
темные брюки (для девочек — лосины). Из черной 
или красной ткани можно сделать плащ. Грим: блед
ный грим на щеках и губах и несколько мазков на 
губах красной помадой. Идеально для этого костюма 
купить вампирские челюсти. Также можно отрастить 
длинные ногти на руках (или купить накладные ног
ти) и покрасить их ярко-красным лаком. Дополнение 
к костюму — небольшая бутылочка, желательно ин
тересной формы, но можно взять и обычную пласти
ковую, с красным напитком (соком, компотом). На 
бутылку необходимо сделать наклейку с надписью 
«Кровь». 

8. Эльф. 
Основа — костюм в серебристо-зеленых тонах. Се

ребристый ободок из тесьмы на голове. Костюм мож
но дополнить плащом и охотничьим луком (покуп
ным или самодельным). 

9. Гном. 
Одежда — брюки (темные джинсы), водолазка, 

жилетка или вязаная безрукавка. Из накрахмален
ной ткани можно сшить колпачок гнома или сделать 
колпачок из бумаги. Если колпачок сделать на ре-
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зинке, которая будет проходить под подбородком, к 
этой резинке можно приклеить бумажную бороду. 
Костюм дополняется топориком, вырезанным из тол
стого картона. 
10. Черный маг. 

Основная одежда — черного или фиолетового цве
та. Из темной ткани сделать длинный плащ. На голо
ве — широкополая шляпа, надвинутая на брови. Для 
изготовления шляпы можно взять обычную вязаную 
шапочку и пришить к ней поля из картона, окрашен
ного в черный цвет. Из бумаги можно сделать длин
ную белую бороду, которая будет крепиться к шляпе. 
Дополнение к костюму — волшебный жезл или посох 
(палка, обмотанная фольгой с украшением из цвет
ной фольги на конце). 
11 . Колдунья. 

Костюм практически такой же, как у мага. К 
шляпе можно прикрепить вуаль из марли, окрашен
ной в черный цвет. На руки надеть черные перчатки. 
В дополнение к костюму у колдуньи может быть сум
ка с различными волшебными травами и зельями (не
большие пузырьки с питьевой жидкостью различных 
цветов (чаем, соком, обычной водой) и надписями 
«Яд», «Живая вода», «Напиток бессмертия», «Напи
ток мудрости», «Зелье слабости», «Приворотное зе
лье»). Эти напитки колдунья будет предлагать при
сутствующим. 
12. Барабашка. 

Костюм можно сделать из чего угодно — надеть 
на голову нелепую шляпу или дуршлаг, на ноги — 
домашние тапочки. Одежда может быть любая, но вы
вернутая наизнанку или надетая задом наперед. У ба
рабашки должна быть сумка с различными мелкими 
предметами (клубками ниток, коробками от спичек, 
бумажными шариками), которые он будет время от 
времени кидать в окружающих. 
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13. Царица Ночи. 
Для костюма необходимы длинное темное платье 

и черный плащ, украшенный звездами из фольги. На 
лице — черная маска. На руках — черные перчатки. 
Из серебристой бумаги можно вырезать небольшие 
звездочки, которыми Ночь будет осыпать всех при
сутствующих. 

14. Царица Леса. 
Для костюма необходимо платье зеленого цвета. 

На голову надеть венок из искусственных цветов. Ног
ти можно покрасить зеленым лаком. Из цветной бу
маги вырезаются листочки и цветочки, которыми 
царица будет осыпать всех присутствующих. Допол
нение к костюму — на плече можно закрепить игру
шечную птичку. 
15. Водяной. 

Основа — одежда голубого или бледно-зеленого 
цвета (лучше всего спортивный костюм). Под футбол
ку подложить и закрепить воздушный шарик, напол
ненный водой. Шарик должен быть достаточно плот
ный, но, учитывая «опасность» такого костюма, не
обходимо иметь при себе запасную одежду. Дополне
ние к костюму — брызгалка с водой, которой водя
ной будет внезапно обливать присутствующих. 
16. Оборотень. 

Для костюма необходимы темная одежда и мас
ка волка. Маску можно купить или нарисовать само
стоятельно. Оборотень иногда надевает маску на лицо, 
а иногда переворачивает ее на затылок. 
17. Леший. 

Костюм похож на костюм кикиморы. Дополняет
ся самодельной маской зеленого цвета со страшной 
гримасой. Из большой палки можно сделать посох для 
лешего, украсив палку искусственными цветами. 



ЗИМНИЙ МАСКАРАД 
Костюмы для этого праздника, как правило, дети 

готовят дома с помощью родителей. Костюмы веду
щих лучше всего взять напрокат в театре. 

Роли и костюмы: 
1. Дед Мороз. 

Стандартный костюм Деда Мороза (красный ту
луп, шапка, рукавицы) можно сшить самостоятель
но, в ателье или взять напрокат в театральной сту
дии. Однако для детей более старшего возраста мож
но создать нетрадиционный костюм Деда Мороза. На
пример, он может быть одет в дубленку или красную 
пуховую куртку. На ногах — валенки или ботинки. 
Интересно, если Дед Мороз придет на праздник на 
коротких пластиковых лыжах. В качестве головного 
убора можно купить красную шапку-колпачок. Боро-
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ду, усы, парик сделайте из белой бумаги или пряжи. 
Можно купить маску Деда Мороза. На руках у Деда 
Мороза должны быть рукавицы, подходящие по сти
лю ко всему костюму. Самый важный атрибут Деда 
Мороза — мешок с подарками. Это может быть и рюк
зак. В мешке должны быть небольшие сюрпризы, 
конфеты. Для того чтобы он казался объемнее, мож
но подложить в мешок поролон. 

2. Снегурочка. 
Стандартный костюм Снегурочки можно также 

сшить самостоятельно, купить или взять напрокат. 
Если же требования к костюму не столь велики, для 
него подойдет любая светлая шубка или дубленка. На 
голове — светлая меховая или вязаная шапочка. Шуб
ку и шапку можно украсить новогодней мишурой. 
На руках — белые вязаные варежки или перчатки. 
Если шубка достаточно короткая, из-под нее должно 
виднеться платье, желательно белого цвета. На но
гах — обычные зимние сапоги. 

3. Снеговик. 
Одежда — белая шуба или свитер. На нос наде

вается конус из бумаги оранжевого цвета — «морков
ка», который держится за счет резинки. На голову 
можно надеть сделанное из бумаги и картона «ведер
ко». Шея снеговика обмотана ярким шарфом. 

4. Звери. 
Для костюмов разнообразных зверей необходимы 

покупные или самодельные маски. Из искусственно
го меха можно сделать хвост и пришить его к одежде. 
Основная одежда должна по цвету максимально соот
ветствовать шерсти выбранного зверя. 

5. Снежинка. 
Для костюма необходимо белое платье, украшен

ное мишурой. На голову можно надеть веночек, спле
тенный из мишуры и новогоднего дождика. Из сереб
ристой и белой бумаги вырезаются крохотные снежин-
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ки, которыми ребенок будет посыпать других участ
ников праздника. Для тех же целей используются 
разноцветные конфетти и хлопушки, наполненные 
конфетти и серпантином. 

6. Снежная королева. 
Для костюма Снежной королевы необходимо бе

лое платье, украшенное мишурой и дождиком. До
полнение к костюму — белый или бледно-голубой 
плащ. На голове у королевы картонная корона, окле
енная серебряной фольгой. Дополнением к костюму 
может стать волшебная палочка, обернутая фольгой, 
к концу которой приклеено несколько ниток новогод
него дождика. Королева может осыпать присутствую
щих конфетти. 

7. Елка. 
Для костюма необходима одежда — основа зеле

ного цвета. Из картона, оклеенного зеленой бумагой, 
делается колпачок на голову. Края колпачка обреза
ются зигзагом, а сверху на него наклеивается верхуш
ка от настоящей елки. Костюм украшается мишурой 
и новогодним дождиком. 

8. Баба-Яга. 
Костюм Бабы-Яги был достаточно подробно опи

сан в предыдущем разделе. «Зимняя» Баба-Яга мо
жет быть дополнительно одета в телогрейку и шапку-
ушанку. 

Поскольку выбор карнавальных костюмов опре
деляется интересами и увлечениями детей, можно 
предложить следующие современные наряды для мас
карада (при придумывании и изготовлении костюмов 
героев мультфильмов и фильмов, лучшими эксперта
ми будут сами дети). 

9. Спайдермэн. 
Комиксы про Спайдермэна любимы многими деть

ми. Российские дети смотрят одноименный мульт-
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фильм. Не так давно на экраны вышел художествен
ный фильм «Человек-паук». 

Основа — одежда красно-черного цвета. На голо
ве маска — с прорезями для глаз и рта. Маска шьется 
из куска трикотажной ткани красного цвета. В те мо
менты, когда паук превращается в человека, края 
маски заворачиваются, и она превращается в шапоч
ку. Дополнительные четыре ноги можно сделать из 
старых колготок, набитых поролоном, или специаль
но сшить. Ноги сшиваются все вместе и закрепляют
ся на спине. Для этого можно пришить к ним завязки 
или на время пришить ноги к одежде. 
10. Покемон Пикачу. 

«Покемономания», распространяющаяся в нашей 
стране, несомненно приведет к тому, что на каждом 
карнавале будут появляться разнообразные «покемон¬ 
чики». 

Основа — наряд желтого цвета. На лице — соот
ветствующая маска (покупная или самодельная). Та
ким же образом можно сделать костюмы и других 
покемонов. 
11 . Терминатор. 

Костюм, который более подходит для мальчиков, 
продолжает привычную тему костюмов роботов. Толь
ко теперь роботы в кино стали гораздо более совер
шенными и похожими на людей и костюм такого ро
бота сделать очень просто. 

Вам понадобятся темная одежда, кожаная курт
ка и обязательно черные очки. Также нужно найти 
как можно более внушительное игрушечное оружие. 
12. Инопланетянин. 

Такая роль не накладывает никаких ограниче
ний и предоставляет простор для вашей фантазии. 
Например, на голову можно надеть резиновую купаль
ную шапочку, к которой резиновым клеем можно 
приклеить антенны. На лоб надеть очки для бассейна 
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так, чтобы было четыре глаза. Основа — обычный 
спортивный костюм или однотонная футболка и брю
ки. На основу необходимо нашить различные метал
лические (или сделанные из фольги) предметы, сво
бодно движущиеся при ходьбе. 
13. Сэйлормун. 

Девочкам, поклонницам этого популярного мульт
фильма, приятно будет надеть такой костюм. 

Для костюма девочки необходимы короткое бе
лое платье или белая водолазка и теннисная юбка. Из 
бумажной ткани вырезается морской воротничок. 
Синие полоски на нем можно нарисовать маркером. 
Волосы необходимо заплести в две косы, украсив их 
заколками. 
14. Лара Крофт. 

Фильм «Лара Крофт — расхитительница гробниц» 
и компьютерная игра «Tomb Raider» создали инте
ресный образ женщина-воина, который понравится не
которым девочкам. 

Для костюма девочки необходимы джинсовые или 
кожаные шорты и футболка. На ноги лучше надеть 
высокие ботинки. Удачным дополнением к наряду 
будут наколенники (от роликов). Основной изюмин
кой этого костюма может быть игрушечное оружие 
(чем больше, тем лучше). Игрушечные автоматы, пи
столеты, гранаты, ножи могут висеть за плечами, на 
поясе, крепиться на наколенниках. 
15. Герои Толкиена. 

Мир Толкиена уже привлекает множество чита
телей, однако новая волна популярности пошла пос
ле недавнего выхода на экраны фильма «Властелин 
колец». 

Костюмы эльфа, гнома, мага были подробно опи
саны в предыдущем разделе. Для костюма хоббита 
необходимы джинсы и спортивная куртка с капюшо
ном. Интересной деталью костюма будут мохнатые 
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лапы. Для этого на ботинки необходимо наклеить 
искусственный мех. На шею хоббита можно повесить 
на шнурке кольцо. 
16. Герои «Корпорации монстров». 

Вышедший недавно на экраны мультфильм «Кор
порация монстров» в очередной раз возобновил попу
лярность костюмов различных чудовищ. 

Для костюмов монстров можно использовать по
купные или самодельные маски, а также любой под
ручный материал. Эта тема, также как и иноплане¬ 
тянская, ничем не ограничена. Украшайте костюмы 
кусочками искусственного меха, вставляйте вампир¬ 
ские челюсти, наклеивайте на пальцы ужасные ког
ти, с помощью геля создайте невообразимую причес
ку на голове. 
17. Компьютерный вирус. 

Основа — однотонная одежда. К одежде прикреп
лены листки с фрагментами программного кода. На 
лбу — повязка из тесьмы, на которой нарисованы нули 
и единицы. Одежду можно украсить испорченными 
дискетами и CD-дисками. 
18. Хакер. 

Костюм для мальчика практически не требует 
никаких специальных действий. Одежда — джинсы 
и рубашка навыпуск. Волосы укладываются гелем так, 
чтобы они торчали в разные стороны. В кармане ру
башки должна быть пачка дискет и распечатки про
граммного кода каких-нибудь программ. Испорчен
ные дискеты или CD-диски можно прикрепить к одеж
де. К рубашке можно прикрепить бэйдж с карточкой, 
на которой написано имя (выдуманное или реальное) 
и подпись «хакер». Удачным дополнением костюма 
будет компьютерная мышка, прикрепленная к поясу. 
19. Доктор. 

Сериал «Скорая помощь» вновь сделал среди де
тей популярными костюмы врачей. Для такого кос-
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тюма достаточно будет медицинского халата, с при
крепленной к нему визиткой, на которой написано 
«доктор», «хирург», «детский врач». Удачно украсят 
костюм различные медицинские принадлежности. 
Самым приятным (хотя и несколько отходящим от 
традиций знаменитого сериала) будет доктор, разда
ющий присутствующим витамины или леденцы от 
кашля. 



ПРАЗДНИК НЕПТУНА 
Поскольку праздник чаще всего проводится в 

летних лагерях, забота о подготовке костюмов ложится 
на воспитателей и самих детей. Предполагается, что 
основа всех нарядов — купальные костюмы или ко
роткие шорты и футболка. Материалом для изготов
ления костюмов служит марля как наиболее деше
вый и доступный материал. По возможности ее луч
ше заменить недорогой синей и зеленой тонкой тка
нью. 

Роли и костюмы: 
1. Нептун. 

Основная одежда Нептуна — рыболовная сеть. 
Если нет возможности найти или сплести что-либо 
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похожее на сеть, наряд можно сделать из марли, ок
рашенной в сине-зеленый цвет. Из крашеной марли 
или бумаги изготовляются усы и борода Нептуна. Из 
картона, оклеенного алюминиевой фольгой, необхо
димо сделать корону. На ногах у «бога морей» — ре
зиновые шлепанцы. И, наконец, важное дополнение 
к костюму — трезубец — изготавливается из палки и 
картонного наконечника. 

2. Русалка. 
Из крашеной марли необходимо сшить узкую 

юбку, полностью прикрывающую ноги. На голове у 
русалки венок из цветов и водорослей. В качестве бус 
и браслетов можно использовать покупные или само
дельные украшения из ракушек. 

3. Черт. 
Главным в костюме черта является грим. Обыч

но «черти» разрисовывают друг друга черной гуашью. 
Желательно использовать для этих целей специаль
ный грим или медицинскую грязь. Дополнение к ко
стюму — рожки, сделанные из прически с помощью 
геля для волос, и привязанный к поясу хвост — ве
ревка. Также у черта должен быть полиэтиленовый 
мешок или детское ведерко, наполненное водой, ко
торой он будет обливать присутствующих. 

4. Водяной. 
С помощью куска марли водяному необходимо 

закрепить «живот» — синий или зеленый воздушный 
шарик, наполненный водой. Дополнение к костюму — 
зеленые водоросли, нарисованные краской на руках 
и ногах. 

5. Кикимора. 
Костюм — балахон из окрашенной марли, в во

лосах — зеленые ленты или ленточки из кусочков 
марли. Зеленый грим. Прекрасным дополнением к ко
стюму будет пришитая или привязанная к нему игру
шечная лягушка. 
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6. Духи рек и озер. 
Участники праздника могут быть духами реки, 

озера или ручья той местности, где проходит празд
ник. Тогда их костюм должен зависеть от образа, со
здаваемого конкретным водоемом. Можно обмазаться 
илом, если изображается илистое озеро, или глиной, 
если это костюм духа родника, бьющего из глинисто
го берега. Волосы украшаются цветами и травами, 
растущими на берегах этого водоема. Можно сделать 
из цветов бусы и браслеты. Будьте осторожны и не 
используйте неизвестные растения, которые могут ока
заться ядовитыми, или растения с шипами, которы
ми можно пораниться! 

7. Золотая рыбка. 
На руки (на локти) надеваются специально сши

тые оранжевые нарукавники — «плавники». На теле 
оранжевой краской рисуется чешуя. Еще один эле
мент костюма — на глаза надеваются очки для бас
сейна. Можно сшить узкую юбку — «хвост» (такую 
же, как и у русалки). 

8. Водоросль. 
Для костюма можно сделать украшения из на

стоящих водорослей или сшить короткие юбки из бу
мажных полосок, вырезанных в форме водорослей. 
Из бумаги также вырезаются шапочки на голову в 
форме морских звезд. На шею можно надеть бусы из 
ракушек. 

9. Пират. 
Лучше всего будет найти для пирата майку-тель

няшку. На глаз пирату изготавливается черная по
вязка. На голову можно надеть цветной бандан. До
полнительным аксессуаром к костюму может быть 
игрушечный пистолет, лучше всего для данного празд
ника найти пистолет, стреляющий водой. 
10. Акула. 

Из окрашенного в черный или темно-синий цвет 
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плотного картона вырезается акулий плавник. В нем 
проделывается несколько отверстий, в которые про
деваются шнуры — завязки. С их помощью плавник 
прикрепляется к телу. На глаза надеваются плава
тельные очки или маска. На ноги можно надеть лас
ты. 
11. Медуза, 

Волосы заплетаются во множество маленьких ко
сичек. Из бумаги или марли вырезаются щупальца 
медузы, которые закрепляются на поясе. Из того же 
материала изготовляется воротничок на шею. 



ЛЕТНИЙ МАСКАРАД 
Данный раздел рассчитан на подготовку празд

ника в летнем лагере. В описаниях костюмов учиты
вается ограниченность материалов и возможностей. 

Роли и костюмы: 
1. Принцесса. 

Основа костюма — красивое платье. Обычно под
бирается любое нарядное платье. Можно сшить длин
ную, до пола, юбку. Из картона, оклеенного фольгой, 
изготавливается маленькая корона. Платье и причес
ку принцессы можно украсить бижутерией, подходя
щей к наряду. Еще один элемент костюма — само
дельный или покупной веер. 
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2. Король. 
К обычному праздничному наряду мальчика (тем

ные брюки, светлая рубашка) необходимы корона из 
картона, оклеенного фольгой, плащ и бумажный во
ротник. Краской или гримом рисуются усы и борода. 

3. Фея. 
Основа наряда феи такая же, как и у принцессы. 

На голове феи — венок из цветов. Дополнением к ко
стюму феи может быть плащ или накидка. Из прути
ка, обмотанного фольгой и украшенного цветами, из
готовляется необходимый атрибут феи — волшебная 
палочка. 

4. Колдунья (колдун). 
Для костюма колдуна или колдуньи необходим 

темный плащ с капюшоном и волшебная палочка. У 
злой колдуньи палочка может быть украшена репей
ником, у доброй — цветами. 

5. Дервиш. 
Наряд дервиша — яркий халат и чалма из поло

тенца. Гримом рисуются усы и борода. 
6. Звери. 

Для костюмов зверей из картона рисуются соот
ветствующие маски. Также можно вырезать из бума
ги и пришить к одежде хвост. Украшением костюма 
могут стать различные дары природы: шишки, цве
ты, ягоды. 

7. Цветы. 
Для костюма цветка необходимо платье, цвет 

которого соответствует цвету выбранного цветка. Дру
гой вариант — зеленая одежда-основа (стебелек цвет
ка). В качестве головного убора вырезается из бумаги 
и раскрашивается красками соответствующий цветок. 
Украсить костюм можно и гирляндами из выбранных 
цветов и травы. 
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8. Инопланетянин. 
Из ватмана или ткани вырезается и склеивается 

конус, который закрепляется на шее. Его можно укра
сить различными рисунками или звездами. На голо
ву инопланетянина шьется ободок, к которому зак
репляются прутики-антенны. На ноги лучше всего 
надеть ласты. На глаза надеваются очки для плава
ния или маска. 

9. Бандит. 
Основа костюма — обычные джинсы или шорты 

и футболка. На голову можно повязать бандан. Необ
ходимый атрибут бандита — рогатка. 
10. Робин Гуд. 

Основа костюма — шорты и рубашка. На волосы 
повязывается ободок. Можно дополнить костюм зеле
ным плащом. Необходимый атрибут костюма — охот
ничий лук, который изготавливается самостоятель
но. 
11 . Герои Толкиена. 

О костюмах этих героев уже рассказывалось. Не
которые изменения в костюмы можно внести, укра
сив их цветами, листьями, шишками, сделав оружие 
(топорики, луки, мечи) из подручного природного 
материала. 
12. Гладиатор. 

Гладиатору из ткани или окрашенной марли не
обходимо сделать тунику. Для этого ткань обертыва
ется вокруг тела и завязывается узлом на одном пле
че. Необходимый атрибут гладиатора — меч, выреза
емый из дерева или плотного картона. 
13. «Снежный человек». 

Сам наряд не имеет особого значения. Лучше всего 
одеть «снежного человека» в шорты и белую футбол
ку. Наиболее интересным элементом костюма явля
ются огромные ступни, которые вырезаются из плот-
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ного картона. Ступни крепятся к обуви (их можно 
приклеить резиновым клеем или прилепить скотчем), 
и снежный человек, проходя по мягкой земле, остав
ляет следы. Ступни необходимо делать достаточно уз
кими и длиннее человеческой ступни не более чем в 
два раза, чтобы с ними было удобно ходить. 
14. Монстр. 

Идею костюма «Снежного человека» можно раз
вить, дополнив его маской с нарисованной ужасной 
гримасой, накладными бумажными когтями и т.п. 
Такие костюмы монстров будут гораздо популярнее 
среди мальчиков, чем костюмы короля или зверей. 
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