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КУЛЬТУРНАЯ СТОЛИЦА

Белоруссия


Игры без предметов

Кузнечики (Коника)

Играют мальчики и девочки 9-13 лет (на поляне, лужайке, площадке размером примерно 20 X 50 м или в спортивном зале). Количество играющих - от 5 до 20 человек. 
Описание
В середине площадки чертят круг такого размера, чтобы в нем свободно могли поместиться все «кузнечики». Затем по считалке или по договоренности выбирают «скворца» (водящего). «Скворец» становится в круг, «кузнечики» - за кругом. «Скворец», выйдя из круга, начинает ловить (салить) «кузнечиков», гоняясь за ними любым способом: прыгая на одной ноге, на двух скрещенных ногах, шагая «гусиным шагом» и т. д. Все «кузнечики» должны перемещаться так же, как он.  Когда «скворец» осалит «кузнечика», ведет его в круг и сам остается там, а пойманный становится «скворцом» вместо него. Этот новый «скворец» может перемещаться уже другим способом, и «кузнечики» должны двигаться так же, как он. Игра заканчивается, когда все игроки окажутся в круге. 

Правила 

1. Вышедший из круга «скворец» не имеет права изменять способ перемещения, пока не побывает еще раз в круге. 

2. «Кузнечики», вышедшие за границы площадки, считаются пойман​ными и становятся в круг. 

Пастух и волк (Пастух и воук)

(Игра имеет еще одно название - «Овечка» («Авечачка») )

Эта старинная игра распространена до сих пор (в многочисленных разновидностях) во всех областях Белоруссии. Площадку для игры выбирают в лесу, саду или дворе, имеющем какие-либо укрытия. Играют обычно 5-15 детей в возрасте 6-10 лет. 

Описание
Дети выбирают «волка» и «пастуха». «Волк» прячется, а «пастух» остается на площадке, и вокруг него рассаживаются остальные играющие - «овечки». «Пастух» изображает взрослого пастуха, сгоняющего овец в стадо, затем останавливается и говорит примерно так: - Пасу, пасу овечек от утра до вечера. Волк за горой, а я за другой. Я волка не боюсь, палкой оборонюсь. Отойду пока в тенёк да прилягу на бочок. (Отходит в сторону, присаживается, отворачивается и делает вид, что заснул.) После этого крадучись приходит «волк» и одну за другой уводит и прячет где-либо всех «овец», а сам остается на площадке. «Пастух», проснувшись, спрашивает у «волка»: - Волк, волк, ты не видел моих овечек? 
- Нет, не видел, - отвечает «волк». - Иди поищи! «Пастух» ищет «овец». Когда он приближается к тому месту, где они спрятаны, «овечки» начинают производить какой-нибудь шум, например начинают шипеть. Тогда «пастух» спрашивает: 
- Что это шипит? 

- Это моя волчиха сало жарит, - отвечает «волк». 

«Овечки» начинают стучать. 

- Волк, что это стучит? 

- Это лесорубы лес валят. 

«Овечки» начинают пищать. 

- Волк, кто это пищит? 

- Это цыплята зерно ищут. 
Так продолжается до тех пор, пока «волк» не замешкается с ответом. Тогда «овечки» начинают блеять. «Пастух» обращается к «волку»: 

- Волк, а чьи это овечки блеют? 

- Мои. 

- Ну-ка покажи! 

«Волк» после этих слов убегает, «овечки» бегут за ним и, если догонят, приводят к «пастуху». В противном случае «волк» становится победителем. На этом игра заканчивается. 

Правила
1. Спасаясь от погони, «волк» не должен выбегать за оговоренные перед началом игры границы. Иначе он считается пойманным. 

2. «Волк» считается пойманным и в том случае, если его коснулась (осалила) рукой любая из догоняющих его «овечек». 

Просо (Проса)

Эта игра распространена среди мальчиков и девочек 8-14 лет. Количество участников - 10-30 человек. 

Описание
По жребию или просто по желанию выбирают «хозяина» (или «хозяйку») и становятся в одну шеренгу, взявшись за руки. «Хозяин» проходит вдоль шеренги, останавливается возле кого-либо и говорит: 

- Приходи ко мне просо полоть. 

- Не хочу! 

- А кашу есть? 

- Хоть сейчас! 

- Ах ты, лодырь! - восклицает «хозяин» и бежит к любому концу шеренги. 

«Лодырь» тоже бежит к этому концу шеренги, но за спинами играющих. Кто из них первый схватит за руку крайнего в шеренге, тот становится с ним рядом, а оставшийся меняется ролью с «хозяином». 

Правила 

1. После слов «ах ты, лодырь» «хозяин» имеет право сделать несколько обманных движений и только после этого бежать к какому-либо концу шеренги. Соревнующийся с ним игрок должен бежать непременно к тому же концу. 

2. Если бегущие схватят за руку крайнего игрока одновременно, то водить продолжает прежний «хозяин». 
Налимы (Мяньки)

Играют от 15 до 30-40 мальчиков и девочек младшего школьного возраста на ровной, четко обозначенной площадке длиной 20-30 м и шириной 10-15 м. Эта площадка - «река». 
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Рис. 1 Налимы

Описание
Посредине каждой из четырех сторон площадки и в центре ее рисуют кружки диаметром 1,5-2 м. Это «ямы» (рис. 1). Затем по считалке выбирают двух «рыбаков». Держась за руки, они догоняют остальных играющих («рыб» - «налимов») и ловят, замыкая вокруг них свои руки. Пойманные присоединяются к «рыбакам», взявшись с ними за руки, т. е. расширяя цепочку ловящих - «невод». «Рыбы» могут спасаться в «ямах», но находиться в «яме» может только одна «рыба». Игра продолжается до тех пор, пока «рыбаки» не переловят всех «налимов», кроме пяти спасшихся в «ямах». 

Правила 

1. Если руки у «рыбаков» во время ловли расцепятся, то «рыба» не считается пойманной и может выскочить в месте разрыва. 

2. По договоренности между игроками «налимы» могут проскакивать сквозь «невод» под руками ловящих, но не применяя силы. 

3. Если спасающийся от «рыбаков» «налим» забежит в «яму», где уже находится другая «рыба», то эта «рыба» должна освободить «яму». 

Гончая (Хорт)

В игре участвуют обычно мальчики (иногда и девочки) 9-13 лет, 10-20 человек. Местом для игры может быть любая чем-либо обозначенная площадка - «поле» (размером примерно 50х20 м). 

Описание
На земле рисуют «клетку» - круг диаметром 3-5 м. Вокруг нее становятся дети - «зайцы», которые по уговору выбирают «заячьего короля». Он входит в середину «клетки» и говорит, указывая при каждом слове по очереди на каждого играющего: 

 - Заяц, заяц, где ты был? 

 - В болоте. 

 - Что делал? 

 - Траву жал. 

 - Где спрятал? 

 - Под колодой. 

 - Кто унес? 

 - Заяц. 

 - Кто ловит? 

 - Хорт! 

При последнем слове все игроки разбегаются, а тот, на кого выпало слово «хорт», начинает их ловить и отводит пойманных в «клетку», где они должны находиться до конца игры. Так продолжается до тех пор, пока не будут переловлены все «зайцы». 

Правила 

1. «Зайцы» не имеют права выбегать за пределы «поля». 

2. «Заяц» считается пойманным, если «хорт» схватит его за руку или коснется плеча. 

Вариант
Перед началом игры участники могут договориться, сколько времени (например, 5 или 10 мин) «хорт» может ловить «зайцев». Подсчитывают, сколько «зайцев» успеет поймать «хорт» за отведенное время. Игра повторяется несколько раз. В конце определяют лучшего «хорта» (поймал больше «зайцев»). 

Молоко (Малако)

Играют мальчики и девочки 5-8 лет, 10-20 детей. 

Описание
Дети выбирают «кота» и «хозяйку», затем усаживаются (прижав колени к груди и обхватив их руками) в круг на расстоянии полуметра друг от друга. Это «кувшинчики с молоком» («гладышки»). Хозяйка зовет «кота»: 

- Кис, кис, кис! 

- Мяу, мяу! - отвечает «кот». 

- Ты где гулял? 

- Во дворе. 

- А мышку поймал? 

- Нет! 

- Почему? - спрашивает «хозяйка». 

- Молока хочу! 

- Выбирай гладышку! 

«Кот» обходит «гладышки», дотрагивается до каждой и облизывается. Хозяйка спрашивает: 

- Ну что, выбрал? 

«Кот» подходит к «хозяйке» и на ухо, чтобы никто не слышал, сообщает имя выбранного им игрока. «Хозяйка» говорит: 

- Если сможешь, бери! - и отворачивается. 

«Кот» снова обходит «гладышки», берет каждую за плечи и толкает влево, говоря: «Не хочу, не хочу, не хочу...»  Дойдя до выбранной «гладышки», он говорит: «Хочу!» - и неожиданно толкает «гладышку» вправо. Если она «повалится» (т. е. игрок, потеряв равновесие, вынужден будет опереться на руку), то выбывает из игры и «кот» снова начинает переговоры с «хозяйкой». Если же игрок, которого выбрал «кот», успеет среагировать на его движение и не потеряет равновесия, то «кот» меняется с ним ролью и игра начинается сначала. 

Правило
«Кот» имеет право толкать вправо только того игрока, которого он перед этим назвал «хозяйке». 

Котятки (Кацянятки)

Место для игры - любая просторная площадка. Количество участников - 6-10 человек (обычно младшие школьники). 

Описание
На земле (полу) чертят линию - «улицу», метрах в шести-восьми перед ней - круг («дом»). После этого выбирается «кошка». Она заходит в «дом», играющие - «котятки» - подходят к ней на 2 шага, и «кошка» спрашивает: «Котятки-ребятки, вы где были?»  Последующий разговор может проходить, например, так: «Котята»: 

- В саду! 

«Кошка»: 

- А что там делали? 

«Котята»: 

- Цветы рвали! 

«Кошка»: 

- А где же эти цветы? 

Количество вопросов и ответов зависит от фантазии и сообразительности играющих. «Котята» могут давать несколько ответов, но «кошка» выбирает один и в зависимости от его содержания задает новый вопрос. Как только «котята» при ответе допустят паузу, «кошка» кричит: «Ах вы обманщики!» - и старается поймать кого-либо из них. Чтобы спастись, «котята» должны убежать на улицу, т. е. стать на линию, взявшись за руки. Того, кого «кошка» поймает, она уводит в «дом». Спустя некоторое время к «дому» подходят остальные «котята», и все начинается сначала. Игра продолжается, пока «кошка» не отведет в «дом» всех «котят». 
Правила
1. «Кошка» может начать ловить «котят» не только тогда, когда они замешкаются, но и в случае неправдоподобного ответа. 

2. Если «кошка» никого не догонит, то уводит в «дом» того, кто стал на линию последним. 

Лес, болото, озеро (Лес, балота, возера)

Участвовать в игре могут мальчики и девочки дошкольного и школьного возраста, от 5 до 30 человек. 

Описание
Чертят круг такого размера, чтобы в него поместились все играющие, и еще 3 круга примерно на равном расстоянии от первого (при проведении игры в зале это могут быть три противоположных его угла, ограниченные линиями). В первый круг (или угол) становятся играющие, а остальные круги получают названия: «лес», «болото», «озеро». Ведущий называет зверя, птицу, рыбу или любое другое животное (можно договориться называть и растения) и быстро считает до условленного числа. Все бегут, и каждый становится в тот круг, который, по его мнению, соответствует месту обитания, названного животного или птицы и т. д. (например, в круг, означающий лес, если назван волк, в круг, означающий озеро, если названа щука). Слово «лягушка» позволяет стать в любой круг, поскольку лягушки живут и в озере, и в болоте, и в лесу. Побеждают те, кто ни разу не ошибся за определенное число конов. 

Правила
1. Менять круг, в который прибежал, нельзя. 

2. Если прибежавший хотя бы одной ногой ступит не в тот круг, то он получает штрафное очко или выбывает из игры (смотря по уговору). 

3. Тот, кто не успел добежать до круга или прибежал последним, также получает штрафное очко или выбывает из игры. 

Борода (Барада)

Одна из самых распространенных среди белорусов игр - «Квач» («Салки»). Ее разновидность «Борода» типична для сел Белоруссии. Здесь издавна играли не только на просторных площадках, полянах, но и в небольших помещениях, например в хате на вечерках. В игре участвовало обычно 5-10 подростков. 

Описание
Чтобы водящему не было слишком просто салить убегающих на ограниченном пространстве хаты, его задачу усложняли: салить он мог только связанными за спиной кистями рук. В настоящее время руки чаще не связывают, а просто держат за спиной кистью одной руки запястье второй и этой (второй) рукой салят. Игроки разбегаются по комнате. Водящий пытается схватить или лишь коснуться свободными пальцами кого-нибудь из участников игры. Если ему это удается, то осаленный сменяет его, т. е. становится «бородой». Играют обычно 10-15 мин (пока не набегаются вволю). 
Правила 

1. Если водящий расцепит руки, чтобы легче было салить, то это осаливание не засчитывается. 

2. Водящему не разрешается преследовать все время одного и того же игрока. 

3. Новому водящему нельзя сразу салить того, кто только что был водящим. 
Игры с предметами

Маялка (Маялка - от слова «маять»)
Играют преимущественно девочки 8-12 лет. Место для игры - любая площадка на воздухе. Инвентарь - мяч. Количество участников - 7-15 человек. 
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Рис. 2 Маялка
Описание
Играющие выбирают водящего. Рисуют на земле круг диаметром 4-6 м, в который становится водящий, и в з-4 м от него - полукруг. Затем все, кроме водящего, становятся на линию этого полукруга (рис. 2). Водящий подкидывает вверх над кругом мяч и быстро называет имя кого-либо из играющих. Названный должен подбежать к кругу, поймать мяч и вернуть (передать) его водящему. Тот, кто не поймает мяч, выбывает из игры. Когда на полукруге останется только 3 игрока, водящий говорит: «Все!» Это значит, что все трое одновременно должны ловить мяч. Кто поймает, тот и выиграл. 
Правила 

1. Водящий может вызывать одного и того же игрока не более 3 раз подряд. 

2. Если подброшенный водящим мяч упадет за пределами круга, значит, водящий сам «замаялся». В этом случае игру приостанавливают и выбирают нового водящего. 

Что делаешь? (Што робиш?)

Играют девочки и мальчики 5-8 лет. Местом для игры может быть лесная поляна, площадка, комната. Количество участников - 5-15 человек. Инвентарь - палочки или прутики (у каждого играющего). 

Описание
Играющие выбирают «хозяйку», затем рассаживаются по кругу и выкапывают перед собой ямочки или рисуют кружки. «Хозяйка» обходит всех и задает каждому какую-либо «работу»: например, печь хлеб, варить обед, пилить дрова, косить сено, чинить стул, носить воду. Играющие должны все время постукивать палочкой по своему кружку и называть вслух заданную им «работу».  Дав каждому задание, «хозяйка» становится в середине круга и говорит: - А теперь будем все... (Называет какое-либо занятие, например: петь, забивать гвозди, пилить, стругать и т. д.) Начали! Играющие обязаны повторять все, что прикажет «хозяйка». Несколько раз переменив задание, она, указывая прутиком на кого-либо из играющих, неожиданно спрашивает: - Что делаешь? Тот, кого она спросила, должен немедленно назвать ту работу, которую ему поручили в начале игры. Кто ошибется выбывает из игры (или продолжает играть, получив штрафное очко), после чего «хозяйка» дает всем новые задания. Побеждает ни разу не сбившийся в игре. Он становится «хозяйкой», и игра повторяется. 

Правила 

1. Тот, кого спросил водящий, должен назвать свою работу не позже чем водящий сосчитает до трех. 

2. Подсказавший получает штрафное очко или выбывает из игры. 

Иванка

(Эта Игра имеет и другое название: «В ведьму»)

Для игры подходит любая просторная площадка или зал. Играющим нужна кукла (Иванка) или любой другой предмет (например, мяч, кубик). Играют 10-20 детей в возрасте 7-12 лет. 
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Рис. 3 Иванка

Описание
На земле рисуют круг диаметром 5-6 м. Это «лес». В середине его очерчивается квадрат со стороной около 1 м - «дом лесовика» («ведьмы»). Сюда сажают (кладут) Иванку (рис. 3). Затем выбирают «лесовика» (водящего). Остальные - «лебеди». Залетая в «лес», «лебеди» стараются схватить Иванку и унести оттуда. «Лесовик» веточкой (или просто рукой) стремится задеть (осалить) «лебедей». До кого он дотронется, тот выбывает из игры. «Лебедь», которому удастся вынести из «леса» Иванку, сам становится «лесовиком», и игра начинается сначала. Она может быть закончена (по желанию участников), когда проводится очередная смена «лесовика» или когда «лесовик» выведет из игры всех «лебедей». 

Правила 

1. «Лесовик» не имеет права выходить из «леса» и подходить к своему «дому» ближе 1 шага. 

2. Если «лебедю» удается схватить Иванку, но водящий осалит его в пределах «леса», то «лебедь» выбывает из игры, а Иванку возвращают на прежнее место - в «дом». 

Побелка (Пабелка)

(Другое название игры - «Беляк»)

Играют зимой, обычно подростки и юноши, а по праздникам - и мужчины. Место для игры - любая заснеженная площадка. Количество играющих - от 5 до 20 человек. 

Описание
Участники скатывают из снега шар диаметром около 1 м и становятся вокруг него, взявшись за руки. По сигналу каждый играющий, упираясь ногами, старается затянуть соседа в середину, чтобы он коснулся снежного шара. Как только кто-нибудь коснется шара - «побелится» (а это обычно хорошо видно, так как на одежде «побеленного» останутся следы снега), заметивший это кричит: «Побелен!» - и называет имя «побеленного». Игра останавливается. «Побеленный» выбывает из игры. Остальные снова берутся за руки, и игра продолжается. Последние двое оставшиеся в игре становятся друг против друга и, взявшись за руки над шаром, стараются перетянуть друг друга. Кто из них «натянет» соперника на шар, тот и выигрывает. 

Правила 

1. Игроки, разомкнувшие руки, выбывают из игры. 

2. Тянуть в круг можно лишь после того, как все возьмутся за руки (можно выбрать судью, подающего команду). 

Подхват (Падхват)

Играют зимой, преимущественно мальчики 10-15 лет. Место для игры - заснеженный склон. Инвентарь - санки, шишки или другие мелкие предметы. Количество играющих не ограничено. 
Описание
На склоне вдоль накатанной санной колеи раскладываются шишки. Съезжая с горы по очереди, играющие на ходу собирают шишки. Кто больше соберет («подхватит») шишек, тот выигрывает.
Правила 

1. Нельзя тормозить или останавливать санки около лежащих шишек. 

2. Если для съезжающих последними по очереди останется мало шишек, то их добавляют. 

В лиса (У лиса)

Играют чаще всего подростки. Участников должно быть не меньше 6-7, а лучше 10-15 человек. Для игры нужен жгут из мягкой веревки длиной около 50 см (или из полотенца, шарфа, пояса и др.). 

Описание
Выбирается (по считалке или добровольно) водящий («лис»). Все становятся в колонну по одному, руки опущены. Водящий идет вдоль колонны и передает кому-нибудь в руки незаметно для остальных жгут (в колонне никто не должен оглядываться). Получивший жгут бежит вперед и старается осалить им стоящего первым в колонне. Бывший «лис» становится на освободившееся место. Если стоящий первым в колонне заметит подбегающего к нему со жгутом, то бежит с другой стороны колонны к ее концу, стараясь стать позади последнего прежде, чем его догонит и осалит бегущий со жгутом. Кто из них окажется менее быстрым, тот становится «лисом» и начинает новый кон игры. 

Правила
1. Заметившие, что жгут передан, не должны сообщать об этом другим игрокам. 

2. Если стоящий в колонне оглянется, то он становится водящим (это правило вводится по договоренности между игроками). 

Гуськи (Гуски)

Играют зимой ребята 12-16 лет. Место для игры - ледяная круглая площадка диаметром 10-15 м. Инвентарь - «колки» (раздвоенные на концах палки длиной 1-1,2 м) и «гуськи» (чурки длиной 10-12 см и толщиной 3-4 см). «Колков» и «гуськов» должно быть столько же, сколько играющих (4-8 человек). 

Описание
В зависимости от тактических соображений каждый игрок в любом месте на краю площадки выкапывает «гнездо» - ямку диаметром 25-40 см. Затем все становятся возле своих «гнезд», «гуськи» держат при себе. Кто-либо кладет свой «гусек» на середину площадки. Хозяин выставленного «гуська» стучит «колком» о лед 3 раза. После третьего удара все бегут к «гуську», и каждый старается завладеть им и ударами или толчками «колка» загнать в свое «гнездо». Как только «гусек» загнан, на середину кладут следующий «гусек», и все начинается сначала. Так продолжается до тех пор, пока все «гуськи» не будут загнаны в «гнезда». В чьем «гнезде» окажется больше «гуськов», тот выиграл. 

Правила 

1. Во время игры запрещается хватать соперника руками. 

2. Передвигать «гуська» можно только «колком». 

3. Загнанный в «гнездо» «гусек» засчитываете?! хозяину этого «гнезда», независимо от того, кто совершил по «гуську» последний удар. 

Клёк

Эта старинная игра пастухов-подростков до сих пор бытует во многих районах Белоруссии. Играют мальчики 10-14 лет. Место для игры - площадка на воздухе длиной 80-100 м. Инвентарь - палка и «клёк» - заостренная с обеих сторон чурочка длиной 10-12 см и толщиной 3-4 см. Количество участников - 2-6 человек. 

Описание
На краю площадки чертят исходную линию. Параллельно ей на расстоянии 2 м проводят вторую линию. Между ними - «болото». Еще одно такое же «болото» рисуют посередине площадки. Затем играющие устанавливают по жребию или считалке очередность ударов. «Клёк» кладут поперек исходной линии. Ударом палки по концу «клёка» нужно заставить его лететь вверх-вперед и как бы перепрыгнуть через «болото». Если это удалось, то отмечают место падения «клёка» черточкой, с которой этот же игрок будет отбивать «клёк» дальше, когда снова придет его очередь. Если «клёк» попадет в одно из «болот», значит, он «увяз» и игрок, забросивший его туда, должен снова начинать игру с исходной линии. Игра заканчивается, когда кто-нибудь из игроков достигнет конца площадки. 

Правила 

1. Игроки производят в порядке очереди по одному удару, продвигаясь каждый раз вперед от места падения «клёка» после предыдущего удара. 

2. Если удар оказался неудачным и «клёк» не полетел вперед, игрок может сделать еще две попытки (это правило вводится, когда игроки еще слабо владеют техникой удара). 

Сбей картошку («Зби бульбу»)

В народе издавна были широко распространены игры-упражнения на испытание силы, ловкости, сообразительности, умения действовать в самых необычных условиях. Вот одно из таких игровых испытаний для подростков и юношей 14-18 лет и старше. 
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Рис. 4 Сбей картошку

Описание
На два пня (в помещении их могут заменить табуреты, стулья), находящиеся на расстоянии 1,5-2 м друг от друга, кладут крепкую круглую палку. На землю (пол) желательно постелить солому (или гимнастический мат). Надо сесть на середину палки, скрестив ноги, лицом в сторону одного из пней (табуретов), причем коленями опираться на палку не разрешается, зато можно опираться о землю (пол) второй палкой длиной 1-1,5 м, держа ее правой или левой рукой (на рис. 4 показан один из возможных вариантов положения сидящего на палке). Уравновесив себя, играющий поднимает эту палку и старается сбить ею 4 картофелины, которые положены в виде квадрата со стороной 20-30 см на каждом пне (табурете). Если при этом он теряет равновесие, то может снова опереться палкой о землю, а потом продолжить попытки сбить картофелины. Кто не удержится на палке и коснется земли ногой или рукой, тот уступает очередь следующему. Задача участников - сбить все картофелины при наименьшем количестве попыток. 

Правила 

1. Если участник, сбив картофелины, после этого не удержится на палке, его результат не насчитывается. 

2. Игроку запрещается передвигаться по палке, на которой он сидит. 

Мячик в ямку! (Мячык у ямку)

Это разновидность известной игры «Котёл». Она интересна тем, что для игры достаточно 2 человек. Играют обычно подростки. Нужна небольшая площадка - достаточно 7-10 м в поперечнике. У каждого играющего палка длиной 100-120 см с загнутым концом (можно взять хоккейную клюшку). Для игры нужен мячик величиной с кулак (можно теннисный). 
Описание
По жребию определяют, кто водит. Другой играющий становится у ямки диаметром около 15 см. Игрок, находящийся у ямки, ставит в нее конец своей палки. Водящий пытается загнать палкой мяч в ямку. Но только он поближе подкатит мячик к ямке, как второй игрок ударяет по мячу палкой как можно сильней, и мяч улетает далеко. Водящий снова гонит его к ямке. Если он загонят мяч в ямку или поставит в нее свою палку в тот момент, когда другой игрок вынул палку для удара, эти игроки меняются ролями. 

Правила 

1. Если оба игрока поставили палки в ямку одновременно, водящий остается прежний. 

2. Нельзя выталкивать чужую палку из ямки, ударяя по ней своей палкой. 

«Храбрый заяц» («Храбры заяц»)

(Эта игра известна еще под названием «В рогового» (т. е. «В черта») )

В этой игре участвуют обычно младшие школьники и подростки. Количество играющих - 5 человек. Для игры необходим один волейбольный мяч. 

Описание
На земле рисуют квадрат 8X8 м, который делят на 4 равные части. В каждом углу квадрата чертят круг диаметром 1м - «засада». После этого играющие с помощью жребия или считалки выбирают водящего - «зайца». Остальные игроки - «охотники». Они становятся по одному в каждой «засаде», а «заяц» - в любом месте квадрата. 

Первый вариант
«Охотники», перебрасывая друг другу мяч, выбирают удобный момент и метают мяч в «зайца». «Охотник», в квадрате которого был осален мячом «заяц», сам становится «зайцем» или им становится «охотник», не попавший в «зайца». Если «заяц» поймает мяч на лету, он имеет право кинуть его в того «охотника», который бросал мяч, и в случае попадания поменяться с ним местами. 

Правила 

1. «Зайцу» не разрешается выходить за границы квадрата, а «охотникам» входить в него из своих «засад». 

2. Если «охотник» не поймает брошенный ему мяч, то «заяц» бросает его в этого «охотника» с дальней от него линии квадрата, после чего «охотник» обязан принести мяч и ввести его в игру. 

Второй вариант 
Игрок, метнувший мяч в «зайца» и не попавший в него, выбывает из игры и его место занимает кто-либо другой. 
Третий вариант 
Игрок, метнувший мяч в «зайца» и не попавший в него, выбывает из игры и его «засада» остается пустой. В этом случае выигрывает (в зависимости от договоренности) или «заяц», оставшийся неосаленным, или последний игрок, сумевший осалить «зайца». 
Пушка

(Эта игра имеет и другие названия: «Кегли», «Рухи», «Хата», «Солдаты».)

Одна из простейших ее разновидностей - «Пушка». Под разными названиями повсеместно распространена в Белоруссии общая для восточных славян игра «Городки». Играют подростки, юноши. Однов​ременно в игре участвуют только 2 человека. Для игры требуется одна бита (палка) и по 5 городков (чурок) на каждого игрока. 

Описание
На земле проводят две линии на расстоянии 10-15 м одна от другой. Бросают жребий, кому начинать игру и кому на какой линии стать. Каждый игрок ставит на свою линию один городок («пушку») в вертикальном положении. Первый по очереди метает в «пушку» биту. Если «пушка» сбита, ее отдают сбившему и ставят новую. Игрок продолжает бить, пока не промахнется. Тогда очередь бить переходит к сопернику. Игра заканчивается, когда один из участников захватит все «пушки» соперника. 

Правила
1. Если у одного из участников проиграны все 5 его городков, он может ставить на линию выигранные им городки соперника. 

2. Метать биту можно только из-за своей линии, не заступая вперед. 

Дом (Хата)

Играют мальчики-подростки на улице или поляне. Количество участников - от 4 до 10 человек. Для игры требуются одна палка (бита) и 6 городков. 
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Рис. 5 Дом

Описание
Участники делятся на две равные команды. На земле проводят две параллельные линии на расстоянии 12-15 м одна от другой. Представители команд бросают жребий, кому начинать игру. Участники команд договариваются об очередности ударов. Каждая команда устанавливает на своей линии фигуры из 3 городков. Цель игры - сбить эти фигуры. Удары производятся в порядке очереди: удар первой команды, удар второй команды, снова удар первой и т. д. Фигура считается сбитой, если все 3 городка выкатятся за линию. Если хоть один городок откатится вперед, фигура не считается сбитой и городок выбивается следующим ударом или несколькими ударами. Порядок установки фигур: 1) «лес», 2) «дорога», 3) «воз», 4) «конь», 5) «ворота», 6) «хата» (рис. 5). Расстояние между городками (где они установлены не вплотную) равно длине одного городка. Сбить первую фигуру - значит «выйти из леса», вторую - «пройти дорогу», третью - «догнать воз», четвертую -- «догнать коня», пятую - «войти в ворота», шестую - «войти в хату». Чья команда первой «войдет в хату», та выигрывает. 

Правила
1. Во время удара все игроки противоположной команды отходят в сторону. 

2. Бросать биту по фигуре можно только из-за своей линии, не переступая ее. 

3. Сбитые фигуры устанавливаются игроками той команды, чья фигура сбита. 

4. Команда, начавшая игру второй, имеет право на последний удар даже в том случае, если все ее фигуры уже сбиты. 

Два огня (Два агни)

Играют чаще мальчики 13-15 лет (на ровной площадке с твердым грунтом или в спортивном зале). Количество играющих - от 8 до 20 человек. Инвентарь - мячик (лучше волейбольный или баскетбольный). 

Описание
Выбирают двух водящих (это «огни») и разделяются на две группы. На земле рисуют «коридор» длиной 8-12 м и шириной 8-10 м. «Огни» становятся в «коридоре», а остальные играющие располагаются у линий с обеих сторон «коридора»: одна группа - вдоль левой стороны, вторая - вдоль правой. Играющие сильным ударом о землю внутри «коридора» перебрасывают от группы к группе мяч, а «огни» стараются его поймать. Если им это удается, то игрок, бросивший мяч, считается «сгоревшим» и выбывает из игры. Игра продолжается до тех пор, пока «огни» или выведут из игры одну из групп, или сами «погаснут», т. е. откажутся от продолжения игры. 

Правила 

1. В «коридоре» находятся только водящие, остальным играющим не разрешается входить в него. 

2. Поймав мяч, игрок может перекинуть его 1 раз другому игроку из своей группы, но следующий бросок может быть только через «коридор». 

Вариант 
Игра может проводиться на время со сменой «огней» через 10-15 мин. В этом случае побеждают «огни», выведшие из игры большее количество игроков. 


КУЛЬТУРНАЯ СТОЛИЦА

Армения
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Игры без предметов

Отгадай, кто? (Гушаки овэ?)

Играют дети младшего и среднего школьного возраста, 10-15 человек. Площадка для игры условно ограничивается, размер ее зависит от количества играющих. 
Описание
Из играющих выбирается водящий, который садится скрестив ноги в центре площадки. Остальные игроки становятся вокруг него на расстоянии 3-4 м. Водящий начинает всевозможными движениями рук, тела подражать, например, какой-либо птице или животному. Все играющие, стоящие вокруг него, стараются отгадать, какую птицу он изображает. Тому, кто угадал, водящий говорит: «Да!» После этого все убегают за установленные границы площадки, а водящий их догоняет. Тот, кого он догонит, становится водящим. Если никого не догонит, то продолжает водить. 
Правила
1. Любой из игроков имеет право назвать птицу или животное. 

2. Играющие могут убегать только после того, как водящий скажет «да». 

3. Ловить можно до установленных пределов площадки. 

4. Если игрокам не удастся отгадать, кого изображал водящий, то сам водящий громко называет птицу (животное), которую изображал, и гонится за игроками, которые убегают за пределы площадки. 

Дай руку (Тур дзеркт)

В игре участвуют мальчики 10-15 лет, от 4 до 40 человек. Играют на площадке в любое время года. 

Описание
Играющие распределяются на пары на все время игры. Выбирается по жребию водящая пара. Взявшись за руки, она в пределах площадки старается поймать кого-либо, окружив руками. Задача остальных игроков - убегать и не попадать в ловушку. Пойманный игрок со своим партнером становятся водящей парой, а бывшие водящие присоединяются к остальным и убегают от водящей пары. 

Правила 

1. Игра начинается по команде водящих игроков. 

2. Игрок считается пойманным, если водящая пара окружит его, не разъединив руки. Если во время ловли водящие разъединят руки, игрок не считается пойманным. 

3. Все играющие, кроме водящих, свободно бегают по площадке до тех пор, пока один из них не будет пойман. 

Красное солнце (Кармир арев)

Состав играющих - мальчики и девочки 10-12 лет, 20-40 человек. Играют на площадке размером 20х30 м. 

Описание
Игроки делятся на пары. Одну из них назначают водящей. Остальные пары становятся по кругу лицом к центру, один в затылок другому. Водящая пара обходит по кругу сзади стоящие пары и произносит следующий стих: 
По-русски: 

 Здравствуй, здравствуй, 

 Красное солнце, 

 Приди скорей, 

 С добром приди. 

 Тебя мы любим, 

 Тебя воспеваем.

По-армянски: 

 Барев, барев, 

 Кармир арев, 

 Де шут ари, 

 Галт бари. 

 Кезенк сирум, 

 Кезенк аргум.

С последними словами один из водящих касается плеча стоящего сзади в паре и убегает от него, с ним убегает и его напарник. Они разбегаются в разных направлениях. Игрок, к плечу которого прикоснулся водящий, вместе со двоим партнером должен поймать водящих (или одного из них) до того, как они выбегут за границу «поля». Осаленные игроки делают «замок» из скрещенных рук, как носилки, и несут по очереди тех, кто их осалил, на исходные места. Если убегающие благополучно миновали пределы «поля», то неудачливые преследователи по очереди несут их на прежние места на скрещенных руках. Игра продолжается. Пойманные водящие возвращаются на исходные места тех, кого они вызывали, а поймавшие становятся водящими. 

Правила 

1. Осалить игрока - значит коснуться его, но не ударять. 

2. Если новая пара не произносит стих, то объявляет, что начинает водить. 

3. Водящие могут убегать в разном направлении; важно, чтобы их не догнали в пределах площадки. 

4. Если пара не поймана и ее принесли на скрещенных руках на свое место, то каждый из пары меняется местом с пойманным. 

Статуя (Карарцан)

10-20 и более подростков играют на поле 20х40 м и более (в зависимости от количества играющих). 

Описание
Игроки делятся на ловцов и убегающих. На каждые 5 игроков назначают одного ловца, на 20 человек - четверых ловцов. По назначению руководителя ловцы выходят за пределы поля, а убегающие свободно располагаются на площадке. По сигналу ловцы преследуют остальных игроков, стремясь одного из них осалить. Осаленный должен тут же остановиться (замереть на месте) в том положении, в котором его осалили. Того, кто замер, может «освободить» любой игрок, коснувшись его. Игра заканчивается, когда будут осалены все игроки. После этого выбирают новых ловцов и игра продолжается. 

Правила 

1. Осаливать игрока можно, коснувшись ладонью любого места тела, кроме головы. 

2. Убегающий, по инерции выбежавший за пределы поля, считается выбывшим из игры. 

Марш-бросок (Аршаван)

Это одна из древнейших народных армянских игр, письменные сведения о которой имеются с V в. Участвуют 10-40 детей, преимущественно среднего школьного возраста. Игра проводится на большой площадке, на стадионе. 

Описание
На одной стороне площадки чертится линия старта. На противоположной стороне на расстоянии до 100 м устанавливаются два флажка. Все играющие делятся на две команды и располагаются в шеренгу на линии старта. По сигналу руководителя (вожака) игроки команд одновременно двигаются вперед (бегом или быстрым шагом) к флажкам. Дойдя до своих флажков, обходят их и возвращаются к месту старта. Побеждает команда, все игроки которой первыми пересекли линию старта. 

Правила 

1. Игроки команд двигаются только по сигналу руководителя. Если кто-либо вышел раньше, дается новый старт. 

2. Играющие двигаются только установленным способом: шагом или бегом. 

3. Команда считается пришедшей к месту старта, когда ее последний игрок пересечет линию старта. 

4. Во время марш-броска разрешается помогать своим партнерам и даже, если надо, нести их (например, на скрещенных руках). 

Лошадка-лошадка (Дзи-дзи)

Играют мальчики-подростки и юно​ши, 4-20 человек. На краю площадки проводится стартовая линия. 

Описание
Половина играющих становится «лошадьми», другая половина - «всадниками». Все выстраиваются в шеренгу у стартовой линии. На противоположной стороне площадки на расстоянии 30-40 м проводится линия финиша. По сигналу «всадники» садятся на плечи «лошадок», свесив ноги вперед и держась за плечи. По стартовому сигналу руководителя (вожака) «лошадки» со своим грузом бегут к противоположной линии (к финишу). Первый проскочивший финишную линию становится победителем. После того как все пары «всадников» с «лошадками» перебегут финишную линию в парах меняются ролями, т. е. «всадники» становятся «лошадками», а «лошадки» - «всадниками». Для игры нужен судья, а если играет более 10 человек, то нужен и помощник судьи. 

Правила игры 

1. Во время бега не разрешается мешать друг другу. 

2. Игра начинается строго по сигналу и заканчивается, когда все пары пробегут финишную линию

Пленник (Героцик)

Игра проводится на площадке. Играют дети среднего и старшего школьного возраста, от 8 до 40 человек. 

[image: image7.jpg]



Рис. 1 Пленник

Описание
На двух противоположных сторонах площадки на расстоянии примерно 20-60 м чертятся линии, между ними - средняя (центральная) линия. У каждой боковой линии с правой стороны - круг диаметром 2-5 м, который называется «местом плена». В нем во время игры размещают «пленных» (рис. 1). Играющие делятся на две равные команды, и каждая располагается за линией одна против другой. Бросается жребий, какой команде начинать. По сигналу ведущего (руководителя) один из игроков (допустим, из второй команды) начинает игру. Он идет к первой команде и становится перед игроком № 1, который протягивает вперед правую или левую руку. Подошедший игрок имеет право сделать 3 удара по ладони протянутой руки, после чего быстро поворачивается и убегает к своей команде. Вызванный игрок после третьего удара бежит за убегающим, старается поймать его до того, как тот пересечет линию своего дома, и забрать его в «плен» (в круг «пленников» первой команды). Если догоняющему не удастся поймать игрока, вызвавшего его на соревнование, то он подходит к игроку №2 из второй команды и также вызывает его тремя хлопками по ладони. Так поочередно все игроки одной и другой команд принимают участие в игре. «Пленных» можно выручать (см. правила). Когда все игроки примут участие в игре, игра заканчивается. Команда, набравшая больше «пленных», считается победительницей. 

Правила 

1. Вызываемый протягивает руку вперед, не сгибая ее в локте ладонью кверху или книзу. 

2. Дотрагиваться выше кисти не разрешается. 

3. Во время преследования осаливать можно только открытой кистью. 

4. «Пленных» освобождают следующим образом: игрок, приблизившийся к сопернику после третьего удара по ладони, прежде чем побежать назад, может (если он уверен в своих возможностях) подбежать к «пленнику» и подать ему руку. Освобожденный «пленник» быстро бежит к своей команде. «Пленным» не разрешается выходить за черту круга. 

5. Один из убегающих назад игроков может войти в круг и освободить несколько игроков, подав поочередно руку партнерам-«пленным». 

6. В процессе освобождения и преследования остальные игроки, за исключением вызывающего, не имеют права вмешиваться в процесс игры. 

7. Игрок, задумавший освободить «пленных», после того, как коснется 3 раза ладони соперника, может на пути возвращения в свою команду внезапно резко повернуться и побежать в круг «пленных». Это разрешается, если игрок, задумавший освободить «пленного», не пересек центральную (среднюю) линию площадки. 

8. Игроки, стоящие в шеренге, не имеют права заступать за линию или наступать на нее. 

Разновидность
Эта разновидность игры предназначена для 14-18-летних. Построение - то же, что и в предыдущей игре, но расстояние между шеренгами увеличивается до 60-100 м. Кроме того, добавляются две линии, каждая на расстоянии 5-10 м от лицевой линии (от линии «домов»). Эти линии ограничивают нейтральную зону у каждой команды. 

Описание
По сигналу руководителя (вожака) игрок № 1 идет навстречу к игроку другой команды. Пришедший трижды касается руки соперника и быстро убегает от него. Игрок, руки которого коснулся соперник, преследует его до линии нейтральной зоны. Если он не догонит соперника до нейтральной линии, то быстро поворачивается и убегает в свою зону. В этот миг игрок № 2 противоположной команды по сигналу капитана выбегает вперед и преследует игрока противоположной команды до его нейтральной зоны. Таким образом роли игроков меняются: преследователь становится убегающим. Если преследующий не догонит его до нейтральной зоны соперника, то в игру вступает игрок № 2 противоположной команды. Без перерыва все поочередно участвуют в игре. Пойманный в процессе игры становится «пленником». В данной игре «пленников» не выручают. Игра заканчивается, когда все примут участие в ней. Выигрывает команда, в которой больше пленных. 

Игры с предметами

Бери и убегай (Ар у пахи)

Подростки (12-20 человек) играют на площадке, в зале. На одной стороне площадки чертится линия старта, на другой стороне, параллельно ей, в 20-30 м, - линия финиша. Для игры нужна палочка длиной 10-12 см, диаметром 1-2 см или мячик. 
Описание
Играющие выстраиваются вдоль стартовой линии, вплотную плечом к плечу, руки кладут за спину, ладони открыты. Руководитель, прохаживаясь сзади выстроившихся игроков, незаметно кладет палочку в ладонь одному из них. Затем он отходит на несколько шагов и произносит громко: «Бери, беги!» По этому сигналу игрок с палочкой в руке бежит к финишной линии, а все остальные устремляются за ним, стараясь его догнать и осалить. Игрок с палочкой, благополучно добежавший до финиша, возвращается обратно, сидя на спине любого игрока (по своему выбору). Если его кто-нибудь осалит на площадке, то он несет на своей спине осалившего к стартовой линии. 

Правила 

1. Положив палочку кому-либо в ладони, руководитель не должен фазу отходить в сторону и давать команду. Иначе все догадаются, кому он положил палочку. 

2. Получивший палочку может тоже бежать не сразу, а после небольшой паузы. 

Флаг на башне (Дрошак аштаракг ера)

Эта игра проводится подростками (20-30 человек) на площадке размером 20-30X40-50 м, размеченной линиями и разделенной на две равные части. 
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Рис. 2 Флаг на башне

У лицевых линий посередине чертят круги диаметром 1 м. Для игры требуются два флажка без древка (два платка). 

Описание
Играющие делятся на две равные команды, и каждая занимает половину площадки. До начала игры командам дается по флажку без палочек или платку. Игроки каждой команды на своей половине площадки собираются поближе друг к другу и прячут флажок так, чтобы соперники не заметили, у кого он находится. После этого команды выстраиваются в шеренги у центральной линии (рис. 2). По сигналу руководителя (ведущего) начинается игра. Каждый из игроков обеих команд стремится пробежать через «поле» соперника неосаленным до круга, остановиться в нем, а тот, у кого флажок, - поднять его вверх. Команда соперников старается осалить игрока, находящегося на их поле. Осаленный стоит на месте, пока его не выручит кто-нибудь из своих игроков. Команда, игрок которой первым поднял флажок, получает очко. Играют несколько раз и в заключение объявляют команду-победительницу. 

Правила 

1. Команды различают по повязкам, или форме, или шапкам. Игроки одной команды могут играть в шапках, другой - без шапок. 

2. Каждый игрок на своей половине площадки действует свободно, а при переходе на площадку соперника может быть осален. Поэтому центральную линию надо пересекать внимательно, когда это возможно. 

3. Перебегающего игрока можно осаливать в любую часть тела, кроме головы. 

4. Осаленный игрок остается на месте, где его осалили, до тех пор пока его не выручит (коснется рукой) игрок его команды; после этого вырученный игрок продолжает игру. 

5. Игрок со спрятанным флажком бегает так, чтобы не вызвать подозрения у соперника. 

6. Игрок, выбежавший за пределы площадки, не имеет права продолжать игру. 

Игра с флажком (Дрошакахах)

Играют подростки, от 16 до 24 человек. Для нее требуется площадка размером 40х60 м и один флажок на древке длиною 60-70 см. 

Описание
Играющие делятся на две равные команды - защитников и нападающих, которые должны быть в разных головных уборах или повязках. Каждая команда выбирает капитана. В начале игры на площадку выходит по 5 игроков из каждой команды. За лицевой линией защитников на расстоянии 2 м от нее в землю втыкают флажок, который они должны защищать, не разрешая игрокам нападения добраться до флажка. Если нападающим удастся забрать флажок и вернуться на свою лицевую линию, они получают очко и команды меняются ролями. 

Правила 

1. Капитан нападающих вступает в игру с самого начала. 

2. Капитан защитников вступает в игру как последний запасной игрок, до этого он руководит игрой, находясь за пределами поля. 

3. Защитники имеют право осалить любого нападающего, но избегать салить капитана, потому что он имеет право салить любого игрока защиты. 

4. Осаленные защитники выходят из игры за боковую линию, на их место капитан впускает запасных, тем самым сохраняя на площадке одинаковое количество игроков. 

5. Осаленный нападающий остается на том месте, где был осален, и его может освободить только капитан нападающих, дотронувшись до него. 

6. Если капитану нападающих долго не удается освободить осаленных игроков, то он по своему усмотрению приглашает на поле одного или двух запасных игроков; такое же количество запасных игроков вводят в игру защитники. 

7. Капитан защитников имеет право осалить любого нападающего на поле, в том числе и капитана нападающих, его же никто не имеет права салить. 

8. Если игроку «нападения» удалось пробраться в зону флажка (т. е. за лицевую линию защиты), защитники не имеют права его салить, пока он не войдет на поле. 

9. Завладев флажком, нападающие имеют право передавать его друг другу из рук в руки или перебрасывать. Если флажок во время передачи упадет на землю, игра останавливается, команды меняются ролями и игра продолжается. 

10. Осаливать игроков можно только в пределах площадки, коснувшись рукой любой части тела, кроме головы. 

11. Участники обеих команд обязаны входить в игру и выходить из нее только через лицевую линию. Игрок, оказавшийся за боковой линией, считается вышедшим из игры. 

12. Запасные игроки не принимают участия в игре, пока по указанию капитана не войдут в пределы площадки. 

13. Капитану нападающих не разрешается самому принести флажок соперника, пока не вышел на поле капитан защитников. 

Кипяток (Ероцик)

В игре участвуют школьники среднего и старшего возраста, от 6 до 12 человек. Игра проводится на ровной площадке размером 20X20 м. Для нее нужен мяч. 

Описание
В середине площадки чертится круг диаметром 5 м. До начала игры руководитель разделяет (путем жеребьевки) играющих на две команды. Одна из команд - нападающие - становится за кругом, другая команда - защитники - внутри круга. По сигналу руководителя нападающие перебрасывают мяч через круг так, чтобы защитники не смогли его перехватить, т. е. поймать в воздухе. После трех передач друг другу нападающие стараются мячом осалить одного из защитников внутри круга. Осаленный выходит из игры. Если мяч останется в круге, защитники имеют право взять мяч и бросить (осалить) в стоящих за кругом. В этом случае осаленный нападающий выходит из игры. Если осалены все защитники, нападающие выигрывают очко и меняются ролями с защитниками. Если нападающий, бросавший мяч в защитников, ни в кого не попал, то он сам выходит из игры; если защитник поймает мяч в воздухе, то нападающий, бросавший мяч, выходит из игры. Каждая команда 2-4 раза убывает в роли защитников и нападающих. Выигрывает команда, набравшая больше очков. Если количество очков равное, то играют еще раз. 

Правила 

1. Нападающий имеет право осалить мячом защитника только в том случае, если поймает мяч с лёта от защитников или от партнера. Получивший от партнера мяч обязан мгновенно бить им по сопернику или сейчас же передать партнеру. 

2. Нападающие не имеют права входить в круг, ловить мяч в круге, а защитники не имеют права выходить из круга. 

3. Разрешается бить мячом в любую часть тела, за исключением головы. (И случайное попадание в голову не засчитывается). Если игрок бросает мяч в голову умышленно, его удаляют из игры. 

4. Защитник имеет право передвигаться с мячом внутри круга (не более 3 с), чтобы подойти ближе к нападающим и осалить одного из них мячом. 

5. Если в команде нападающих останется единственный игрок, он имеет право с мячом в руках бежать в любом направлении, заходить в круг, но салить кого-либо из защитников может лишь находясь вне круга

Брат мой плотник ставит палатку (Ехпайрс дургар чадро шинум)

Игра проводится на площадке, в поле. В ней участвуют подростки, 12-30 человек. Для игры необходим маленький мяч, который готовят сами играющие либо из шерсти, либо из волос скота (можно заменить такой мяч теннисным). 

Описание
В центре площадки чертится круг диаметром 7-12 м (величина круга зависит от количества участников). Играющие делятся на две равные команды. Одна из них становится (по жребию) внутри круга и называется «командой в круге», вторая распределяется вне круга и называется «командой вне круга». Мяч находится у «игроков вне круга». По сигналу они собираются в каком-либо углу и прячут мяч так» чтобы соперник не заметил, у кого он находится. По второму сигналу они двигаются в направлении круга, засунув руки под рубашку, или в карманы, или под мышки, чтобы было неясно, у кого находится мяч. Во время приближения к кругу или произвольной ходьбы за кругом они говорят следующее: «Мой брат плотник ставит палатку!» После этого игрок с мячом мгновенно достает мяч, бросает его в игроков внутри круга и убегает. Вместе с ним убегают все «игроки вне круга», так как игроки, стоящие в круге, могут поднять мяч и бросить его в соперников, пытаясь осалить их. Осаленный выходит из игры. Если бросавший мяч не попал в игрока, то сам выходит из игры. Она продолжается до тех пор, пока все игроки «команды в круге» или игроки «команды вне круга» не выйдут из игры. Если все «игроки в круге» выйдут из игры, а «игроки вне круга» еще останутся, то они получают столько очков, сколько игроков выбыло из круга. Если же будут осалены все «игроки вне круга», то «игроки в круге» зарабатывают столько очков, сколько выбыло человек. Играют установленное время (примерно 5-10 мин). Выигрывает команда, получившая больше очков. Если играют до тех пор, пока будут осалены все «игроки в круге» или «вне круга», то выигрывает команда, сумевшая быстрее набрать больше очков. 

Правила такие же, как в предыдущей игре. 

Мишени (Тирахнен)

Играют подростки (на площадке, в спортзале). Для игры требуются 4-8 фанерных мишеней (30X40 м, на стойках высотой примерно 2-3 м) и 2-4 маленьких резиновых или теннисных мяча. 
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Рис. 3 Мишени

Описание
Площадку следует ограничить. Посередине ее на расстоянии 8-10 м одна от другой чертятся две параллельные линии (линии бросков). Каждой команде принадлежит половина поля. За своей линией бросков последовательно каждая команда ставит 2-6 мишеней на расстоянии 1,5 м одна от другой. Команды выстраиваются в шеренги справа у своих лицевых линий (рис. 3). Жеребьевкой определяется, какой команде начинать. Первый игрок начинающей команды становится на свою линию броска и бросками мяча старается поразить мишени соперника (количество бросков устанавливается заранее - 2 или 3). За ним бросают игроки его команды по очереди. Когда одна команда закончит броски, к игре приступает другая. Выигрывает команда, которая наберет больше очков. За каждое попадание начисляются очки. 
Правила 

1. Броски совершаются в следующем порядке: если после первого броска мишень поражена, то игрок приобретает право второго удара, и так до конца. А если промахнулся, то уступают место следующему игроку. 

2. За поражение первой (ближайшей) мишени игрок получает 1 очко, второй - 2, третьей - 3 и т. д. Если от удара мишень опрокидывается, то количество очков удваивается. 

3. Бьющий игрок не имеет права заступить за линию броска, в противном случае бросок не засчитывается и мяч считается потерянным. 

Крепость (Берд)

Играют школьники среднего возраста, 10-40 человек. Для игры нужен большой камень или мешок с песком (в крайнем случае доска). 
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Рис. 4 Крепость

Описание
Камень (доска) ставится в центре площадки. Это - «крепость». Играющие делятся на две команды - защитников «крепости» и нападающих. У команд должны быть разные повязки, шапки или форма, чтобы легко было отличить своих игроков от соперников. Защитники становятся в 5-10 м от «крепости» на расстоянии 5--10 м друг от друга, образуя защитную цепь. Нападающие распределяются за защитниками так, чтобы легче было напасть на «крепость» (рис. 4). По сигналу руководителя игры нападающие начинают штурм «крепости» (взятие ее). Любой игрок из нападающей команды стремится прорваться неосаленным сквозь защиту, подбежать к «крепости» и поставить ногу на нее или лежа коснуться ее ногой. Как только кому-либо из нападающих это удастся, «крепость» считается взятой. Для этого нападающие игроки делают всевозможные обманные движения, стараясь отвлечь внимание защитников, чтобы прорваться к «крепости». Защитники же стараются салить нападающих и этим уменьшить их количество (каждый осаленный выходит из игры). Если нападающим удастся завладеть «крепостью», они выигрывают и все меняются ролями. Если же все нападающие будут осалены, выигрывают защитники. Игра повторяется. Побеждает команда, выигравшая большее количество раз. 
Правила
1. Нападающий игрок выходит из игры, когда его осалят. 

2. Защитник выходит из игры, когда нападающий пробежит между ним и «крепостью». 

3. Вышедшие из игры покидают площадку и тем самым создают лучшие условия для оставшихся игроков. 

4. Никто из защитников не имеет права наступать на «крепость» или стоять на ней, если защитников больше или столько же, сколько нападающих. Если защитников стало меньше, чем нападающих, один из защитников может встать на «крепость» и защищать ее, отталкивая нападающих. 

5. Нападающим не разрешается сталкивать защитника, который стоит на «крепости». Его можно отвлечь, и наступить на «крепость», или прыгнуть издалека на нее, или лежа коснуться ее ногой. 

Побеги, подбери и скорее вернись (Вази, верцру ев штап верадарци)

Это древняя армянская национальная игра. В ней участвуют дети школьного возраста, 10-40 человек. Игра проводится на большой площадке, на стадионе. Для игры требуются флажки, булавы, мячи, камни и другие предметы (по количеству играющих). 

Описание
На площадке проводится линия старта, на расстоянии 50-100 м от нее чертятся два круга или линия. Предметы кладут за линию (вдоль нее) или в круги (по равному количеству предметов). За линией старта тоже чертится по кругу для каждой команды. Играющие делятся на две равные команды, каждая располагается в колонну по одному за стартовой линией. По сигналу руководителя первые номера команд бегут к предметам, подбирают любой из них в своем круге (или за линией), бегут к кругу у линии старта и кладут в него предмет. Затем они дотрагиваются рукой до следующего в колонне игрока и становятся в конец колонны. Второй номер также бежит за предметом и выполняет то же задание. Игра заканчивается, когда последний номер команды вернется за линию старта. Выигрывает команда, игроки которой быстрее перенесут предметы в свой круг за линией старта. Можно бежать всем одновременно. В этом случае играющие должны стоять в шеренгах. 

Правила 

1. Начинать игру можно только по сигналу руководителя. 

2. Прежде чем подобрать предмет из круга, игрок должен обязательно обежать круг. 

3. Очередной игрок может бежать только тогда, когда до него дотронется предыдущий. 

Лапта с четырьмя столбиками (Гндати чёрс сунеров)

Игра проводится на площадке размером 20X15 ми более. Играют в нее 6-40 старших школьников и молодежь. Для игры требуются маленький резиновый или теннисный мяч и бита с плоским концом, а также 4 столбика (можно стойки для прыжков). 
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Рис. 5 Лапта с четырьмя столбиками

Описание
Площадка ограничивается. По жребию играющие разделяются на две равные команды: одна - бьющая, другая - играющая на площадке. Игроки бьющей команды становятся в шеренгах у одной из концевых линий. Играющая команда на поле распределяется произвольно (рис. 5). По сигналу руководителя первый игрок из бьющей команды становится у лицевой линии справа (можно нарисовать специальную линию подачи мяча), получает лапту и мяч. Одной рукой он подбрасывает мяч, а другой бьет по мячу лаптой как можно дальше. После удара делает резкий рывок в поле, подбегает к ближайшей стойке, касается ее рукой, бежит ко второй, третьей и четвертой стойкам, каждый раз касаясь их рукой. Коснувшись четырех стоек рукой, он возвращается назад за линию к своей команде. Если это ему удается, то его команда получает очко. Далее бьет по мячу следующий игрок. Играющие на поле после удара мяча стараются поймать его с лёта или подобрать с земли и осалить им перебегающего игрока. Если это им удастся, то команды меняются местами. Играют до смены команд не менее 2 раз. Команда, набравшая больше очков, считается победительницей. 

Правила 

1. Когда игрок держится за стойку рукой, салить его нельзя. 

2. Возле стоек могут стоять несколько человек (если им невыгодно бежать) и ждать удобного случая для перебежки. В это время игра продолжается. 

3. Каждый игрок имеет возможность бить по мячу 1 раз, независимо от того, удачен бросок или нет. 

4. Игрок должен бежать к стойкам, независимо от того, удачно он пробил или нет. Можно договориться, чтобы после неудачного броска не бежать, а дожидаться, пока следующий игрок своей команды выполнит удачный бросок, и тогда бежать вместе с ним. 

5. Играют до тех пор, пока каждый пробьет по одному разу. После этого подсчитывают очки и команды меняются местами. 

КУЛЬТУРНАЯ СТОЛИЦА

Туркмения
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Игры без предметов

Кошка (Пишик)

Игра проводится детьми дошкольного и младшего школьного возраста на площадке или в зале. В ней участвуют 20-30 человек. 

Описание
Играющие становятся в круг. Из них по считалке или расчету выбирают двух водящих: «мать» и «кошку». Начиная игру, «мать» сообщает «детям» (всем играющим), что уходит на базар, и просит их беречь молоко от «кошки». Затем она отходит на некоторое расстояние от круга и становится так, чтобы не видеть играющих. В это время «кошка» проникает в круг и «выпивает молоко» (делает вид, что пьет). «Возвратившись с базара», «мать» не находит «молока» и спрашивает у «детей»: «Кто выпил молоко?» «Кошка выпила!» - отвечают хором «дети». «Мать» начинает искать «кошку» и старается поймать ее. «Кошка» убегает от «матери», а «дети», став плотнее, сузив круг, стремятся не пропустить через него «кошку». После того как «кошка» поймана, на роль «кошки» и «матери» назначают других детей. 

Правила 

1. Игроки не имеют права задерживать «кошку» руками, - они могут только загораживать ей выход туловищем. 

2. «Мать» может ловить «кошку» в пределах круга и за ним (по договоренности). 

Прятки (Горупгачды)

Эта игра, широко распространенная среди туркменов, - вариант обычных «Пряток». Она проводится на местности, поросшей деревьями, кустарником, или во дворе с разными постройками детьми младшего и среднего школьного возраста, до 20 человек. 

Описание
На площадке чертят круг диаметром 2,5-3 м - «стан». Назначается или выбирается водящий. Он садится в «стане» на корточки и закрывает глаза руками. Другие игроки в это время прячутся за деревьями, кустарником, постройками и т. п. Когда все спрячутся, один из игроков подает звук «гук». Водящий начинает поиски. Найдя кого-нибудь из игроков, он должен назвать его имя или фамилию и быстро вернуться в «стан». Обнаруженный игрок старается догнать водящего до «стана». Если он его поймает, то идет прятаться опять. Если же не поймает, то идет в «стан» и сидит там до конца игры. Водящий ищет спрятавшихся, пока не отыщет всех. Тогда игра начинается сначала и водящим становится тот, кто был обнаружен первым. 

Правила
1. Заранее отмечается участок территории, где игрокам можно прятаться. Спрятавшийся за пределами намеченного места считается пойманным. 

2. Водящий, обнаруживший кого-либо, называет его; если игрок не тот, за кого его принимают, то он должен выйти из укрытия и назвать себя. В этом случае водящий возвращается в «стан» и игроки прячутся заново. 
Жмурки (Тозданды)

Игра проводится на любой площадке, в зале, большой комнате. В ней могут участвовать дети и молодежь. Количество участников от 5 до 30 человек. Для игры следует иметь повязку для завязывания глаз и чистые листы бумаги (под повязку). Можно играть и без повязки. 

Описание
Посредине площадки чертится круг диаметром 4-5 м. Намечается водящий (можно путем жеребьевки), который становится в середину круга и завязывает глаза или просто закрывает. Все остальные играющие находятся за кругом. По сигналу руководителя все играющие входят в круг и стараются дотронуться до водящего (до плеч, спины, рук), не попадаясь ему в руки. Водящий стремится поймать кого-нибудь из них. Пойманный, изменив голос, называет имя водящего, который должен по голосу отгадать пойманного. Если водящий не отгадает, кто пойман, то отпускает его и игра продолжается. Если же водящий отгадывает, то пойманный становится водящим, а прежний водящий идет за круг. 

Правила 

1. Глаза завязывают платком, предварительно положив под него чистый лист бумаги. Старшие игроки могут просто закрывать глаза. 

2. Игроки не имеют права толкать водящего, а водящий - силой тащить пойманного (достаточно прикоснуться к нему). 

Зацепиться за хвост (Гуйруктутды)

Игра проводится на площадке или в помещении детьми дошкольного и младшего школьного возраста. Количество играющих - 10-40 человек. 

Описание
Дети, взявшись за руки, образуют круг. В центре его сидит один из играющих - «волк» и притворяется спящим. Дети ходят по кругу, поют что-нибудь и, сужая круг, приближаются к «волку», стараясь дотронуться до него. «Волк» неожиданно вскакивает, все игроки разбегаются. «Волк» старается поймать (осалить) кого-нибудь из них. Пойманный становится «волком», и игра продолжается. 

Правила 

1. Приближаться к «волку» можно только по сигналу. 

2. «Волк» может ловить тогда, когда его коснутся. 

3. Ловить можно только до установленных границ площадки, условных или намеченных чертой. 

Вариант
«Волку» можно салить несколько игроков, и они выходят из игры; Тогда самым ловким из «волков» будет тот, кто сумеет осалить большее количество играющих. При большом количестве участников игру лучше проводить в двух кругах, что позволит побывать в роли водящих большему количеству игроков. 
Косточки (Сунек-сунек)

В игре участвуют дети младшего и среднего школьного возраста, 3-12 человек. Играют на площадке. 

Описание
Играющие садятся, поджав ноги в круг, а водящий уходит на несколько шагов в сторону и становится спиной к ним. Играющие выбирают себе названия частей тела овцы. После этого водящий вызывает наугад одного из сидящих в круге, называя какую-либо часть тела овцы. Вызванный подходит к водящему, который завязывает ему глаза, и поворачивает несколько раз кругом так, чтобы тот потерял ориентировку. После этого игрок с завязанными глазами отправляется искать группу игроков, сидящих в круге. Если группа найдена, игра продолжается в том же порядке. Водить продолжает тот же или вновь выбранный. 

Правила 

1. Сидящие в круге должны соблюдать абсолютную тишину. 

2. Если разыскивающий игрок будет уходить слишком далеко от группы, то водящий предупреждает его, но так, чтобы он не понял, где находится группа

Хромая курица (Агсактовук)

Играют дети младшего и среднего школьного возраста, 9-36 человек, на площадке или в спортзале. 
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Рис. 1 Хромая курица

Описание
Проводятся две параллельные линии на расстоянии 10-15 м - линии старта и финиша. Все играющие разбиваются на тройки. Два крайних игрока каждой тройки берутся за руки, а средний закидывает одну ногу на руки своих товарищей. Все тройки выстраиваются в одну линию на старте (рис. 1). По сигналу руководителя все тройки бегут к финишу, причем в каждой из них средний игрок прыгает на одной ноге, опираясь руками на плечи товарищей. Тройка, прйбежавшач к финишу раньше других, выигрывает. Если играющих много, то они подразделяются на две команды, которые делятся на тройки. По сигналу руководителя от каждой команды бежит тройка к финишу, затем следующие тройки, и так до конца. Каждая победившая тройка команды получает очко. Выигрывает команда, набравшая больше очков. 

Правила 

1. Тройки начинают бег только по сигналу руководителя. 

2. Если играют командами, то на линии финиша следует поставить какие-либо предметы против каждой тройки. Каждая тройка должна обязательно обежать свой предмет на финише и возвратиться на линию старта. 

3. Среднему игроку нельзя опускать поднятую ногу и становиться на, нее. В противном случае эта тройка проигрывает. 

Цепь, поезд (Дузме)

Играют школьники среднего и старшего возраста, 6-40 человек, на площадке или в спортзале. 

Описание
Играющие становятся в колонну по одному, берут за поясницу друг друга (они должны крепко держаться). Самые сильные игроки становятся впереди и сзади. По сигналу колонна во главе с направляющим движется по площадке, увеличивая скорость. Когда скорость становится достаточно большой, ведущий изменяет направление и продолжает движение. Остальные игроки, держа за поясницу друг друга, должны следовать за ним. Игроки, разорвавшие цепь во время изменения направления движения, выбывают из игры. Те, кто сумел удержаться в колонне, считаются победителями. Игра продолжается 3-5 мин. 

Правило Игрок, разорвавший цепь до начала движения или же не подчинившийся направляющему, выбывает из игры. 

Командные прятки (Букулдым)

Игра проводится на местности, поросшей деревьями, кустарниками или же имеющей какие-либо постройки. В ней участвует четное количество играющих, 6-40 человек. 

Описание
Чертится круг («лагерь», «стан») диаметром 2-3 м. Выбираются два капитана, которые путем жеребьевки набирают команды. Одна команда - А, другая - Б. По жребию один из членов команды А остается в «лагере-стане» (в круге), остальные участники команды А становятся вне круга лицом к его центру и закрывают глаза. Играющие команды Б идут прятаться. Один из них остается в «стане» и следит за тем, чтобы у играющих команды А были закрыты глаза. После того как все члены команды Б спрячутся, их игрок, находящийся в «лагере-стане», подает сигнал, и несколько игроков команды А (по усмотрению водящего) отправляются на поиски водящего. Если игрок команды А найдет игрока спрятавшейся команды Б, он подает сигнал. По этому сигналу игроки команды Б устремляются наперегонки к «лагерю-стану» команды А и стараются забежать в него, а игроки команды А стараются задержать их с помощью подоспевших участников своей команды, закрывая им дорогу туловищем и руками. Если игроки команды А поймают хотя бы одного игрока команды Б за пределами своего «лагеря-стана», то они выигрывают. Если же они пропустят хоть одного в свой «лагерь-стан», то проигрывают. 
Правила 

1. Необходимо заранее до​говориться о границах игровой площади. Игроки, вышедшие за ее пределы, выбы​вают из игры. 

2. Когда игроки одной команды прячутся, то остальные должны стоять с закрытыми глазами. 

Взять в плен (Аланыянында)

Игра проводится на площадке или в зале детьми младшего и среднего школьного возраста, 10-40 человек. Площадка ограничивается с четырех сторон. 

Описание
На расстоянии 10-16 м одна от другой чертят две прямые линии по 10-20 м каждая (в зависимости от количества играющих). Разделившись на две команды, играющие выстраиваются за этими линиями («городами»). Жребием определяется, какой команде первой нападать. Из команды, защищающей свой «город», выбирается ведущий. Он занимает место посередине между «городами». По сигналу руководителя игрок нападающей команды старается проникнуть в «город» соперника. Если он благополучно проникнет в «город» соперника и возвратится к себе, то его команда имеет право взять в «плен» любого игрока, кроме капитана другой команды, и наступать еще раз. Задача капитана - помешать игроку нападающей команды проникнуть в его «город» и вернуться обратно. Если капитан сумеет осалить перебегающего игрока, то его команда получает право наступать, а осаленный игрок выходит из игры. Если он его не осалил, то продолжает наступать та же команда. И так игра продолжается. Выигравшей считается команда, имеющая больше «пленных». 

Правила 

1. Нападение начинается по сигналу руководителя. 

2. Нападающий, вышедший за границу площадки, считается осаленным. 

3. Осаленные считаются «пленными» и не играют до конца игры, после чего подсчитывают их количество и определяют победителя. 

Хромой журавль (Агсакдурна)

Игра проводится в зале или на площадке. Играют дети младшего и среднего школьного возраста (4-40 человек, в зависимости от размеров места для игры). 

Описание
Проводятся две линии длиной 5-6 м каждая на расстоянии 10-15 м одна от другой. Играющие разделяются на две команды. Каждая команда становится за своей чертой. Играющие поднимают назад согнутую ногу и захватывают ее разноименной рукой. По сигналу руководителя обе команды прыгают навстречу друг другу. Приблизившись к сопернику, отталкивают его туловищем, стараясь поставить на обе ноги. Ставший на обе ноги выходит из игры, и игра продолжается. Если же будет поставлен на две ноги капитан команды, то игра прекращается. Поэтому надо стремиться не только отталкивать соперника, защищая себя, но и защищать капитана от нападения. Выигрывает команда, поставившая на обе ноги капитана соперников или большее количество игроков другой команды. 
Правила 

1. Игрокам разрешается быстро сменять ногу, если они устали, но не разрешается стоять на обеих ногах. 

2. Игрок, поставленный соперником на две ноги, выбываетьлз игры за боковую черту. 3. Толкать можно только туловищем. 

Осаленные рукой (Элдегирди)

Игра проводится подростками и молодежью, 6-30 человек. 
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Рис. 2 Осаленные рукой

Описание
Чертится площадка длиной 20-30 м, шириной 5-10 м (в зависимости от количества играющих). Участники делятся на две команды, и каждая из них выбирает капитана. Они и проводят жеребьевку. По жребию одна из команд должна скакать на одной ноге, другая бегать. Обе команды становятся шеренгами за параллельными линиями (рис. 2). По сигналу руководителя команды выбегают из-за своих линий и устремляются навстречу друг другу. Одна команда, прыгая на одной ноге, стремится осаливать игроков другой команды, бегающих в пределах площадки. Осаленные выходят из игры. Она продолжается до тех пор, пока не будут пойманы (осалены) все бегающие. Выбежавший за линию площадки считается пойманным и выходит из игры. В момент осаливания игроку разрешается встать на вторую ногу. Когда все пойманы, команды меняются ролями и игра начинается сначала. Выигрывает команда, сумевшая быстрее другой переловить всех бегающих. 

Правила 

1. Начинать игру можно только по сигналу. 

2. Если игрок стал на обе ноги не в момент осаливания, то он выходит из игры.

Игры с предметами

Стрельба из лука (Окатды)

Игра проводится на площадке, на лугу, поляне школьниками среднего и старшего возраста. В ней применяются самодельные луки и стрелы по количеству играющих (можно также использовать дротики и палки) и один маленький мяч (теннисный или простой резиновый). 

Описание
На площадке проводится линия длиной 1 м. Все игроки выстраиваются сбоку от нее. По жребию (считалка, метание камня и др.) выбирается ведущий. Он втыкает свою стрелу в землю на расстоянии 10-15 м от линии, у которой выстроились игроки, а сам идет в отведенный ему «городок», находящийся на расстояний 8-10 м от черты сбоку от линии полета стрел. В руках у него небольшой мяч. По сигналу все игроки (кроме ведущего) начинают стрелять по очереди по стреле ведущего, стараясь сбить ее. Игрок, попавший в стрелу, имеет право сделать один прыжок вперед на двух ногах и на месте приземления начертить линию, с которой будет стрелять при следующей попытке. Остальные игроки, не попавшие в стрелу, отправляются за своими стрелами, прыгая на одной ноге, а ведущий из своего «городка» старается осалить их мячом. Осаленный игрок становится ведущим, ставит свою стрелу на место прежней, а бывший ведущий забирает свою стрелу и становится стрелком. Игра продолжается до тех пор, пока кто-то из игроков не подойдет к стреле. Он и является победителем. Игру следует проводить под руководством кого-либо из взрослых, чтобы предупреждать опасные моменты в ней во время стрельбы из лука. Необходимо строго следить, чтобы все играющие были во время стрельбы в безопасном месте. 

Правила 

1. Место для ведущего должно находиться на безопасном от стрельбы расстоянии. 

2. Стрелять можно только с черты, не заступая за нее, и только тогда, когда предыдущий игрок вернется. 

3. Ведущий стреляет только тогда, когда кого-либо осалит мячом или когда его стрела будет сбита. В процессе игры он следит за выполнением правил. 

Игру можно сделать командной. 

Ловля пояса (Гушакгапды)

Играют школьники среднего и старшего возраста, 10-40 человек. Для игры необходим волейбольный мяч (или баскетбольный для старших). Когда-то пользовались скрученным платком (поясником) вместо мяча. 
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Рис. 3 Ловля пояса

Описание
На площадке чертятся две параллельных линии на расстоянии 15-20 м одна от другой (условно назовем их А и Б). Параллельно каждой черте на расстоянии 5 м проводят еще по небольшой черте (условно В и Г). В центре линий В и Г чертят полукруги (рис. 3). Играющие делятся на две равные по силам команды и выбирают капитанов. Бросается жребий, какой команде начинать игру первой. Команды выстраиваются за линиями А я Б. Игрок из команды, начинающей игру, бросает мяч в сторону соперников, которые стараются поймать его. Если соперники не поймают мяч, то он переходит к ним и они бросают его. Игрок, поймавший мяч, переходит на площадку соперника и становится в начерченный полукруг. Впереди него приседает на корточках игрок из команды соперника, который обхватывает за своей спиной руками его ноги, не давая ему возможности подпрыгивать во время ловли мяча. Команда игрока, находящегося в по​лукруге на стороне соперника, берет мяч, и игроки ее по очереди бросают ему мяч, а игроки противоположной команды пре​пятствуют этому, отбивая или ловя мяч. С этой целью они могут выбегать в поле и возвращаться на место. Если мяч будет пойман игроком, стоящим в полукруге, то вся его команда садится на спины игроков другой команды, которые должны перенести их на противоположную сторону. Проигрывает команда, которой пришлось большее количество раз переносить соперников на спине. 

Правила 

1. Если мяч не достиг противоположной стороны, где стоит команда соперника, то игрок идет за мячом и повторяет бросок. 

2. Если мяч отбит, то бросок повторяется. 

3. Игроки, перехватывающие мяч, не могут входить в полукруг и толкать игрока, ловящего мяч. Они могут выходить только на площадку игры. 

4. Каждый раз после броска они возвращаются на свое место. 

Попробуй достань (Ярлыга товусмак)

Дети младшего и среднего школьного возраста (4-40 человек) играют на площадке или в спортзале. Для игры необходимо не менее трех лент (1-1,5 м) разных цветов. 
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Рис. 4 Попробуй достань

Описание
Ленты привязываются посередине зала за гимнастические кольца, перекладину, а если играют во дворе, - за бельевые веревки, натянутые повыше, за ветки деревьев. Концы лент должны находиться на разной высоте от земли (пола) (рис. 4). Играющие делятся на две команды и становятся шеренгами в 5-6 м от подвешенных лент. Перед ними в 4 м от лент чертится линия старта. По жребию первый игрок начинающей команды подходит к линии старта и ждет сигнала, по которому он с ходу или бега должен достать в прыжке рукой ленту, расположенную на наибольшей высоте. Если ему это трудно, он достает ленту, конец которой ниже. Если игрок достанет ленту, расположенную выше других, то ему присуждается 3 очка, за ленту, конец которой находится посередине, - 2 очка, за ленту, расположенную ниже остальных, - 1 очко. Затем выходит на стартовую линию первый игрок второй команды и проделывает то же самое. Так продолжается до тех пор, пока все игроки не примут участие в прыжках. Выигрывает команда, набравшая больше очков. 

Правила 

1. Каждый игрок имеет право на одну попытку. 

2. Игрок, не дотронувшийся до ленты, не получает очков. 3. Ленту срывать нельзя, можно только коснуться ее рукой. 

Чуррукдепкди

Играют младшие школьники и подростки (5-20 человек) на открытом воздухе зимой и летом. Нужна кучка песка (ее часто заменяют мячом). 

Описание
Играющие чертят круг диаметром 4-5 м, в центр которого кладут кучку песка или мяч. Один игрок (выбранный) становится водящим и охраняет кучку или мяч. Все остальные размещаются за кругом. По сигналу играющие стараются вбежать в круг и ногой сбить кучку песка или выбить из круга мяч. Водящий стережет кучку (мяч) и осаливает забежавших в круг. Осаленный становится водящим, а водящий идет на его место, и игра опять начинается по сигналу. 

Правила 

1. Ловить можно только в пределах круга, в противном случае результат не засчитывается. 

2. Если играют вокруг кучки песка, достаточно только наступить на нее. 

Вызов (Урды кашты)

Играют в основном подростки, 6-40 человек (обязательно четное количество). 

Описание
 На двух противоположных сторонах площадки на расстоянии 10-20 м проводят линии «городов». Играющие делятся на две равные команды и выстраиваются шеренгами на противоположных сторонах, каждая за линией своего «города». Капитаны команд устанавливают (путем жребия), кто начинает игру. Капитан команды, начинающей игру, посылает одного из своих игроков к соперникам. Посланный должен коснуться кого-либо из игроков и убежать от него в свой «город». Тот, кого он коснулся, бежит за ним, стараясь догнать его до «города» (можно начертить среднюю линию, до которой разрешается ловить убегающих). Если догоняющему удастся осалить, то осаленный выбывает из игры. Затем по сигналу капитана другой команды бежит указанный им игрок к соперникам на вызов, также касается любого игрока и убегает от него. Тот, кого догнали, выбывает из игры. В противном случае выбывает недогнавший. Выигрывает команда, в которой останется больше игроков к концу игры. 

Правила 

1. Капитан команды посылает игрока по своему усмотрению. 

2. Сам капитан может также принять участие в вызове соперника, а если будет пойман, на его место выбирают нового капитана. 

Вариант
Для более активного участия игроков можно посылать одновременно двух-трех играющих на вызов. Пойманные игроки могут не выходить из игры, а им засчитываются проигрышные очки или они становятся «пленными». Каждый «пленный» стоит сзади поймавшего его. Его можно выручить. Для этого надо вызвать поймавшего чего игрока и убежать от него. Тогда непоймавший идет в «плен», а «пленный» возвращается к себе в «город». 

КУЛЬТУРНАЯ СТОЛИЦА

Узбекистан
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Игры без предметов

Ловушка (Копкон)

В этой игре участвуют 4-15 человек. 

Описание
Из числа играющих выбираются двое водящих. Став друг против друга (расстояние между ними примерно 1,5 м), они соединяют руки и поднимают их вверх, образуя «ворота». Остальные участники находятся за «воротами» с одной их стороны. По сигналу руководителя (вожака) все играющие должны пробежать на три счета («Раз, два, три!») через «ворота» (ловушку). На счет «четыре» «ворота» закрываются (водящие, приседая, опускают руки вниз). Кто не успел пробежать, тот считается пойманным и заменяет одного из водящих. Если задержаны в воротах двое, то они сменяют двух водящих и игра продолжается. Если играющих больше 8 человек, то можно сделать двое-трое «ворот» и разделить участников на 2-3 группы. 

Правила 

1. Во время пробегания через «ворота» не разрешается толкать друг друга. 

2. Оставшиеся за «воротами» после счета «четыре» не имеют права разрывать сцепленные руки водящих, пытаясь прорваться через «ворота». 

3. Если не успели пробежать через «ворота» больше 2 человек, то водящими становятся последние из них.

Кто ловкий (Ким чакон)

В игре участвуют дети младшего и среднего школьного возраста, 5-40 человек. 

Описание
Играющие образуют круг и приседают. В центре круга находится водящий. По сигналу начинается игра. Присевшие договариваются друг с другом мимикой и жестами (кивком головы, взмахом руки и т. п.) и быстро меняются местами. Водящий стремится в это время занять чье-либо освободившееся место. Оставшийся без места становится водящим, а бывший водящий становится на его место, игра продолжается. Самым ловким, быстрым считается тот, кто ни разу не был пойман. 

Правила 

1. Игроки-соседи не имеют права меняться местами друг с другом. Меняться можно с теми, кто находится не ближе чем через 2 игроков. 

2. Меняться местами могут одновременно несколько пар. 

Белый тополь, зеленый тополь (Ок терак, кук терак)

Эта игра характерна для народов Средней Азии: Киргизии, Узбекистана, Туркмении, Казахстана. В ней участвуют школьники среднего и старшего возраста, 10-30 человек. 

Описание
Играющие делятся на две команды, которые выстраиваются на двух сторонах площадки шеренгами, взявшись за руки. Определяется жребием, чья команда начнет игру первой. Игроки начинающей команды хором вызывают игрока из противоположной команды: «Белый тополь, зеленый тополь, кто сильней у вас?» Команда, к которой были обращены эти слова, посылает одного игрока к противоположной команде, игроки которой крепко держатся за руки. Посланный, разбежавшись, пытается разорвать цепь в любом месте (разъединить сцепленные руки). Если ему это удается, он забирает в «плен» в свою команду одного из игроков, разомкнувших руки («пленный» становится за взявшим его в «плен»); если не удается, то сам сдается в «плен», становясь за спиной одного из этих игроков. Затем другая команда теми же словами вызывает к себе игрока для разрыва цепи. «Пленных» можно выручить (освободить), разъединив руки тех игроков, за которыми они стоят. В этом случае один из игроков, разомкнувших руки, также берется в «плен». Играют или до тех пор, пока все не побывают в роли вызванного, или определенное время. Выигрывает команда, у которой окажется больше «пленных». 

Правила
1. Два раза подряд разрывать цепь нельзя. 

2. Цепь образуется только соединенными руками. 

3. Перед разрывом цепи можно делать отвлекаю​щие движения. 
Тим

(«Тим» не переводится)

Игра пользуется большой популярностью среди подростков и молодежи. Желательно иметь для нее постоянную расчерченную площадку. В игре участвует четное количество игроков, не более 20 человек. 
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Рис. 1 Тим

Описание
Играющие делятся на две равные команды, каждая из которых располагается в своей зоне (зоне А и зоне Б), для чего заранее чертится на земле лабиринт (рис. 1). По сигналу игроки обеих команд одновременно пытаются выбраться (выбежать) из своей зоны через лабиринт ходов «на свободу», затем подойти к выходу на территории соперника и через его «коридор» проникнуть в его зону, наступить там на заштрихованный квадрат «тим» и громко крикнуть: «Тим! Тим!» Это сделать непросто, так как игроки обеих команд одновременно выполняют и другую роль: стараются вывести любого соперника из игры, вытолкнув бегущего по «коридору» игрока за наружную линию или перетянув его в свою зону. Выигрывает команда, игрок которой сумеет проникнуть из своей зоны в зону соперника и поставить ногу в квадрат «тим», при условии, что он ни разу не был вытолкнут за наружную линию. 

Правила 

1. Игрок считается вышедшим из игры, если его вытолкнули за наружную линию или втянули рукой в зону соперника. 

2. Выталкивать соперника можно плечом, туловищем, а затягивать в свою зону только руками. 

3. Игрок, бегущий по «коридору», может одновременно помогать своим игрокам перетягивать соперников. 

4. Игрок, сумевший беспрепятственно пройти через лабиринт «коридоров» на свободу, получает право вытягивать своих соперников из «коридоров» за руки с внешней стороны чужой зоны. 

5. Игрок любой команды может выйти на свободу, не пробегая через лабиринт «коридоров», а сделав прыжок из своей зоны через чужую зону наружу. 

6. В «зоне отдыха» игроков трогать нельзя; находиться там можно не более 1 мин. В противном случае игрок выходит из игры. 

Козы и пастух (Такаловлов)

Игра проводится на воздухе и в помещении большого размера. В игре участвуют дети среднего школьного возраста, до 20 человек. Посредине площадки чертится круг диаметром 8 м. (Если есть возможность и играющих более 20 человек, можно одновременно проводить игру и во втором круге.) 

Описание
Играющие делятся на две группы. Согласно жребию одна группа называется «козы», другая - «пастухи». «Козы» становятся внутрь круга, а команда «пастухов» - за кругом. Игроки-«пастухи» рассчитываются по порядку номеров и запоминают свои номера. По сигналу руководителя (вожака) в круг входит один из названных руководителем «пастухов» и, прыгая на одной ноге, старается осалить как можно больше «коз». Через некоторое время руководитель вызывает следующего «пастуха», а первый возвращается на свое место. Игра продолжается до тех пор, пока не будут переловлены все «козы». Затем группы меняются ролями и игра продолжается. Можно играть до условного числа пойманных «коз», тогда выигрывает группа, быстрее поймавшая это количество. 

Правила 

1. «Козы» не имеют права выходить за пределы круга. Нарушивший это правило считается пойманным. 

2. При ловле «коз» «пастухи» могут прыгать то на левой, то на правой ноге. 

3. Осаленный выходит из круга и садится в стороне или продолжает участвовать в игре, но при этом команде «пастухов» за каждую запятнанную «козу» начисляется 1 очко и подсчет ведется не по количеству вышедших из игры, а по количеству очков. 

4. Новый «пастух» выходит в круг только тогда, когда предыдущий вернется на место. 

5. Если «пастух» встал на две ноги в кругу, то он не имеет права ловить и возвращается на свое место.

Волк-калека и баран (Оксок бури ва куйлар)

Игра проводится на воздухе и в помещении младшими школьниками и подростками. Количество участников - от 8 до 40 человек. 

Описание
Играющие, разделившись на две команды («волков» и «баранов»), образуют круг. Каждая команда составляет половину круга. Внутрь его становятся двое водящих (по одному из каждой команды, по жребию) - «волк» и «баран». По сигналу «волк» начинает прыгать на одной ноге, стараясь поймать «барана» в пределах круга в течение установленного времени (10-30 с. Время засекается по секундомеру или вслух считают до 20-30). Если по истечении этого времени «баран» не пойман, «волк» заменяется; если «волк» поймает «барана», команды меняются ролями. В заключение игры отмечается, какой команде удалось быстрее переловить «баранов». 

Правила 

1. «Волк» не имеет права касаться земли (пола) двумя ногами, в противном случае его заменяет другой игрок той же команды. 

2. Если «баран» во время бега близко подбежит к команде «волков», то они имеют право, не сходя с места, осалить его. 

Игры с предметами

Орел и орленок (Бургут ва бургутча)

Игра проводится младшими школьниками и подростками. В ней могут участвовать от 6 до 30 человек. В игре используется мяч. 
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Рис. 2 Орел и орленок

Описание
Вдоль коротких (лицевых) линий площадки чертятся «коридоры» произвольного размера, посередине площадки - кружок (диаметр 1,5-2 м) («гнездо для орленка»), а сбоку от него на расстоянии 1-2 м - квадрат («гнездо орла») (рис. 2). Играющие выбирают водящих - «орленка» и «орла», которые располагаются в своих «гнездах». У «орленка» «в гнезде» лежит мяч. Остальные участники (маленькие «птички») находятся в одном из «коридоров» (слева на рис. 2). По команде руководителя «Вперед!» все «птички» бегут к «гнезду», чтобы схватить мяч у «орленка» и унести его к себе в «коридор». «Орленок» же, не выходя из «гнезда», старается осалить их рукой. Одновременно «орел» пытается не допускать «птичек» к «гнезду», осаливая их по всему «полю», кроме «коридоров». Осаленные «птички» становятся в противоположный «коридор». Игра продолжается до тех пор, пока не будут осалены все «птички» или схвачен ими и унесен мяч. Если игрок, унесший мяч, не был осален, то выбираются новые «орел» и «орленок». Если все «птички» осалены, то остаются прежние водящие и игра начинается сначала. 

Правила
1. Ни «птички», ни «орленок» не имеют права переступать линию «гнезда». При нарушении этого правила мяч возвращается на место и осаливание не засчитывается. 

2. Мяч считается унесенным, если взявший его игрок не будет осален до «коридора» ни «орленком», ни «орлом». 

3. «Орел» имеет право осаливать «птичек», находящихся в «поле» с мячом и без мяча. Чтобы спасти унесенный из «гнезда» мяч, «птички» могут передавать его друг другу, перебегая к ближнему «коридору». 
Палка Гулмирзы (Гулмирзанинг таёги)

В игре участвуют подростки и молодежь, от 2 до 10 человек. Если их больше, то они распределяются на несколько групп и каждая играет самостоятельно. Для игры нужны палки длиной 1 м и толщиной 3-4 см и один городок длиной 20-25 см (мишень). Количество палок - на одну меньше числа участников. 

Описание
Играющие располагаются свободно по кругу. В центре его складываются палки. По сигналу все участники устремляются в центр круга и стараются разобрать палки (на каждого по одной). Кому палки не достанется, тот становится водящим. Он ставит городок на заранее отведенное место. На расстоянии 8-15 м от него чертится линия для метания. По очереди (согласно договоренности, жребию) все участники, кроме водящего, бросают свои палки, стараясь попасть в городок. После каждого попадания водящий ставит городок на место, а палка бросившего остается в «поле». Как только последний игрок выполнит метание, все и водящий тоже (по команде руководителя) бегут в «поле», где водящий берет городок, а остальные участники разбирают палки, возвращаясь затем бегом за линию метания и стараясь обогнать друг друга, причем не попавшие в городок при метании возвращаются прыжками на одной или двух ногах. Кто вернется последним, тот становится водящим, а бывший водящий получает от него палку и становится вместе со всеми на линию метания. Игра начинается сначала. Выигрывают игроки, которые ни разу не были водящими. 

Правила 

1. С началом метания палок входить в «поле» запрещается. Бежать в «поле» разрешается только после того, как все закончат метание и руководитель даст команду. 

2. Нарушивший правило, согласно которому не попавшие в городок возвращаются за линию метания только прыжками, становится водящим. Если таких окажется несколько, то водящим становится тот из них, кто пришел последним. 

3. В «поле» каждый игрок может брать только брошенную им палку. В противном случае он становится водящим. 

Выбей мяч (Копток тепди)

Игра проводится мальчиками-подростками, юношами и молодежью во дворах, на площадках, в спортзале. В ней участвуют от 4 до 20 человек (при большем количестве рекомендуется разделить участников на подгруппы по 10-12 человек). Для игры необходим большой мяч (волейбольный, баскетбольный). 

Описание
На площадке чертится круг диаметром 5-6 м. Играющие выбирают водящего, который становится в центре круга, чтобы охранять мяч, положенный на землю (пол). Остальные участники стоят за кругом. По сигналу руководителя они вбегают в круг и стремятся ногой вытолкнуть мяч за пределы круга. Водящий же старается осалить игрока (коснуться рукой), пытающегося выбить мяч. Осаленный игрок выходит из игры. Тот, кому удалось вытолкнуть мяч за пределы круга, становится водящим, и игра начинается сначала по сигналу руководителя. Играют неограниченное время. Победителем становится или водящий, который смог уберечь мяч от удара, или игрок, которому удалось выбить мяч из круга и не быть осаленным. 
Правила 

1. Водящему и остальным игрокам не разрешается брать мяч руками. 

2. Игрок, осаленный водящим, выбывает из игры и отходит в сторону. Он входит в игру, как только ее начинают с новым водящим. 

Вариант
Осаленный игрок продолжает участвовать в игре, а водящему за каждого осаленного начисляется выигрышное время (по 1 с). 

Ловкие всадники (Кувнок чавандозлар)

В игре участвуют подростки и юноши (раздельно мальчики и девочки). Должно быть четное количество игроков, от 4 до 40 человек. Для игры требуются мелкие предметы (например, маленькие мячи или кубики, мешочки с песком, кегли). Количество предметов должно быть на 2-3 меньше, чем количество пар, участвующих в игре. 
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Рис. 3 Ловкие всадники

Описание
В середине площадки чертится круг диаметром 4-6 м. В центр его кладутся мелкие предметы. Играющие становятся по кругу парами в затылок один к другому, лицом к центру (рис. 3). Первые в парах - «кони», вторые - «всадники». По первому сигналу «всадники» садятся на «коней» (на спину), по второму сигналу «кони» со «всадниками» бегут 1 или 2 круга в указанном направлении и останавливаются на прежних своих местах, «кони» расставляют ноги шире плеч, а «всадники», спрыгнув с «коней», пролезают под их ногами и бегут к центру круга, где хватают по одному предмету каждый, затем возвращаются на свои места. «Всадники», не сумевшие, не успевшие) овладеть предметами, проигрывают. Тогда участники меняются ролями и игра проводится сначала. Выигрывают «всадники», которые большее количество раз смогут завладеть предметами. 

Правила 

1. Во время бега по кругу разрешается обгон впереди бегущих, но только с внешней стороны. 

2. Если «всадник» нарушает правило, согласно которому обязан пролезть под ногами своего «коня» перед тем, как побежит за предметом, взятый им предмет не засчитывается. 

3. «Конь» не имеет права сдвигать ноги, когда «всадник» пролезает между ногами. 

Перехвати платок (Оломон пайга)

Игра проводится мальчиками-подростками и юношами. В ней может участвовать от 8 до 40 человек, но обязательно четное количество. Играющим нужен легкий платок (можно заменить его небольшим мячом или другим легким предметом, удобным для перебрасывания). Размер площадки для игры зависит от количества играющих. 

Описание
Участники делятся на две команды. Игроки каждой из них, в свою очередь, делятся на пары, примерно равные по силам. В каждой паре один игрок является «конем», другой - «всадником». Разыгрывается, какая команда получает платок и, следовательно, начинает игру. По сигналу «всадники» обеих команд садятся на спины своих «коней». Передвигаясь по площадке на своих «конях», «всадники» команды, владеющей платком, перебрасывают его друг другу, стараясь не уронить на землю (пол). «Всадники» другой команды стремятся перехватить платок. Если им это удалось (или платок упал на землю), то теперь они начинают перебрасывать его между собой. Играют установленное время (5-7 мин), затем «всадники» меняются ролями с «конями». Выигрывает команда «всадников», которая дольше продержит платок. 

Правила 

1. Запрещается выходить за пределы установленной площади игры. 

2. Во время борьбы за платок игроки не имеют права отталкивать игроков другой команды. Если это правило нарушено, платок передается другой команде. 

3. Платок можно перехватывать только в воздухе. Не разрешается выхватывать его из рук, применять силу. 

Попади в мяч (Капток тегди)

В игре участвуют подростки и юноши, до 40 человек. Для нее требуются набивные мячи весом 1 кг или заменяющие их предметы (например, мешочки с песком - по одному на каждого участника). 
Описание
На одном конце площадки чертится линия метания. Играющие делятся на две равные команды и становятся по 1 человеку (им дается по мячу) за линией метания. Игроки первой (по жребию) команды метают мяч как можно дальше. Игроки второй команды стараются метнуть свой мяч так, чтобы он попал в уже лежащий мяч и откатил бы его подальше. Если это удается, то игрок из первой команды должен перенести на спине игрока второй команды (который бросил мяч) от линии метания до места, куда откатился мяч. Если второй мяч не попал в первый, то игрок второй команды несет на спине игрока первой команды от линии метания до мяча. Затем команды меняются местами и заданиями. Игра начинается второй раз. Выигрывает команда, игроки которой попали в мяч соперника большее количество раз. 

Правила 

1. При броске мяча нельзя выходить за линию метания. 

2. Каждая пара должна метать мяч одинаковым, заранее оговоренным способом. 

3. Игроки в паре должны быть одинаковыми по силе и иметь примерно одинаковый вес. 

Найди и садись (Топиб мин)

Игра проводится во дворах, на лужайке с кустарником. В ней принимают участие мальчики-подростки и молодежь, от 6 до 40 человек. Для игры требуется любой предмет среднего размеры (мяч, кегля, подушка, колесо и т. д.). 

Описание
Выбираются два капитана. Участники делятся на пары, примерно равные по силам. Для создания своих команд капитаны по очереди делят каждую пару следующим образом: каждый в паре выбирает для себя название животного, или птицы, или цветка и т. д. Затем, подойдя к капитанам, они предлагают им выбрать одно из двух названий. Можно использовать и другой способ разделения. Когда команды составлены, одна из них (по жребию) прячет предмет, в то время как игроки другой стоят спиной к ней с закрытыми глазами. Как только предмет спрятан, подается сигнал, и отвернувшаяся команда начинает искать спрятанный предмет. Если за установленное время (1-2 мин) предмет будет найден, то игроки, искавшие его, садятся на спины игроков, прятавших предмет (каждый только на своего напарника), и те везут их на спине заранее оговоренное расстояние. Если предмет не будет найден за установленное время, то игроки, искавшие предмет, несут на спине своих соперников. Затем прячет предмет другая команда. Выигрывает команда, игроки которой чаще и быстрее находили спрятанный предмет. 

Правило
Подсматривать, куда прячут предмет, запрещено. В противном случае игрок выходит из игры. 

Хромая ворона (Оксок карга)

В игре участвуют дети младшего и среднего возраста, от 8 до 40 человек. Играющим нужны веревки (короткие прыгалки) или платки (для каждой команды 2 веревки или 2 платка). 
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Рис. 4 Хромая ворона

Описание
Участники делятся на несколько команд, каждая из них, в свою очередь, делится пополам. Обе части команды подгруппы становятся шеренгами одна напротив другой на расстоянии 10-20 м на противоположных сторонах площадки. Посередине отмечается средняя линия (рис. 4). У первых номеров каждой подгруппы в руках веревка или платок. По сигналу руководителя первые номера подгрупп захватывают каждый свою ногу сзади веревкой за голень и скачут на одной ноге (изображая хромую ворону) навстречу друг другу до средней линии. Потом на обеих ногах возвращаются бегом и передают веревку следующим игрокам команды, а те продолжают прыжки. Игра продолжается до тех пор, пока все не побывают в роли «хромой вороны». Выигрывает команда, игроки которой быстрее закончат прыжки и возвратятся на свое место. Если у играющих нет веревки или платка, можно захватить ногу руками (малыши - одной рукой, подростки - двумя руками). 

Правила
1. Игрок не имеет права начинать прыжки, пока не захватит веревкой (платком) ногу. 

2. В начале игры «хромая ворона» захватывает ногу веревкой (платком) и начинает прыгать по сигналу руководителя, а по ходу игры каждый начинает прыгать, получив веревку (платок) от прибежавшего игрока. 

3. Веревку (платок) нужно держать двумя руками. 

4. Каждый игрок, допрыгав до установленного места, должен коснуться его рукой и только после этого бегом возвратиться обратно. 
5. За нарушение правил начисляются штрафные очки. Получившие большее количество штрафных очков считаются проигравшими, даже если они раньше закончили прыжки с бегом.

Метание в яму (Урлага отиш)

В игре участвуют младшие школьники и подростки, до 30 человек. Играющим нужны мелкие камешки - по 3-5 у каждого (для лунки) и 2-3 больших камня весом 200-400 г (для бросания). Описание. Площадка для игры ограничивается. На одной ее стороне параллельно лицевой (короткой) линии примерно на расстоянии 5-6 м от нее чертится линия метания. Напротив этой линии на расстоянии 5-8 м роются ямки по количеству команд, заполняемые мелкими камешками. Играющие делятся на две-три команды и выстраиваются у лилии метания в колонну по одному. Ямки должны находиться против каждой колонны. У первых игроков в каждой команде в руках по большому камню. Эти игроки, подойдя к линии метания, бросают камни в свои ямки, выбивая из них мелкие камешки. Затем бегут за брошенными камнями и передают следующим игрокам, стоящим впереди. То же проделывают вторые, третьи игроки команд, и так до конца. Выигрывает команда, игроки которой последовательным попаданием быстрее выбьют все мелкие камешки из ямки (или большее количество их, если играют не до конца выбивания камешков). 

Правила 

1. При бросании камня не разрешается наступать на линию мета​ния. В противном случае попадание не засчитывается. 

2. Каждый игрок коман​ды может метать только 1 раз. 

3. Если игра повторяется, команды меняются местами.

Набери 20 очков (Йигирмага етгиз)

В игре участвуют младшие школьники и подростки, от 6 до 20 человек. У каждого игрока должен быть маленький мяч. 
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Рис. 5 Набери 20 очков
Описание
На одной стороне площадки чертится круг диаметром 8 м, внутри него - квадрат, углы которого касаются окружности. Отступя к центру от линии квадрата на 30 см, чертят малый квадрат, а внутри его - треугольник, в центре которого находится маленький кружок. На расстоянии 10-15 м от круга проводят линию метания. Играющие, разделившись на команды, выстраиваются колоннами за этой линией (рис. 5). Игроки каждой команды один за другим метают мяч, стараясь попасть в маленький кружок, за что начисляется 5 очков; за попадание в треугольник дается 4 очка, в малый квадрат - 3, в большой квадрат - 2 и в большой круг - 1 очко. После броска игрок сам должен подобрать мяч и передать его очередному игроку, а затем стать в конец своей колонны. Выигрывает команда, которая быстрее наберет большее количество очков. 

Правила
1. Игрок каждой команды имеет право метать только 1 раз. 

2. При броске не разрешается наступать на линию метания. В противном случае попадание не засчитывается. 

Чижик (Зувуллатар)

(Другое название игры - «Чиллик»)

Игра проводится только на воздухе, подростками и молодежью. В ней могут участвовать от 4 до 10 человек. Для игры нужны 2 палки (длина одной - 80 см, другой - 10 см). 

Описание
Участники, разделившись на две команды, становятся на одной стороне площадки у нарисованной линии, от которой будет производиться метание длинной палки. Между капитанами команд проводится жеребьевка, какая из команд первой начнет игру. Для этого выбирается точка, от которой каждый капитан на глаз определяет расстояние до начерченной линии. Затем это расстояние измеряется палкой (по ее длине). Команда, капитан которой более правильно определил расстояние на глаз, начинает игру. До ее начала все участники в командах делятся на равные по силе пары (один из одной команды, другой из другой), для того чтобы легче было переносить друг друга в случае штрафных очков. Игроки команды, которая начинает игру, поочередно подбрасывают маленькую палочку перед собой концом длинной палки. В зависимости от количества подбрасываний маленькой палочки каждым участником команды производится соответствующее количество метаний большой палки (от линии метания в определенном направлении). Если в команде 5 участников и каждый сумеет отбить палочку по 3 раза, значит, команда сделает 15 бросков длинной палки (каждый игрок по 3 броска), причем после первого игрока последующие метают палку с места (точки), где она коснулась земли после последнего броска предыдущим игроком. Участники команды, проигравшей начало игры, должны все вместе пробе​жать (с палками в руках или без них) расстояние от линии метания до места падения последней палки со звуком «ззз...», сделав предварительно глубокий вдох. Игрок, прервавший звук «ззз...», получает штрафное очко. Он должен с места, где прервал звук, перенести на спине игрока другой команды до линии метания. Победителем считается команда, игроки которой сумели забросить палку дальше и пробежать обратно без штрафных очков или с меньшим их количеством. 

Правила 

1. Игроки, прекратившие во время бега звук «ззз...», отходят в сторону. Они получают штрафное очко. 

2. Если игрок, бегущий со звуком «ззз...», уронит палку, то получает штрафное очко. 
Мяч в середину (Уртадаш туп)

В этой игре участвуют мальчики-подростки и юноши. Количество играющих - не более 30 человек (обязательно четное число). Для игры требуется мяч (теннисный или малый резиновый). 
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Рис. 6 Мяч в середину

Описание
На площадке чертят линию, за которой становятся игроки, разделившись предварительно на две команды. По жребию одна команда становится шеренгой у линии впереди, другая команда - сзади нее, причем каждый игрок должен находиться сзади соперника, равного ему по силе и весу. На противоположной стороне площадки на расстоянии 8-10 м от линии расположения игроков чертится вторая линия, вдоль которой роются ямки, имеющие размер мяча. Количество ямок должно соответствовать количеству играющих пар. Расстояние между ямками - не более 0,5 м. Одну ямку делают в середине площадки (рис. 6). По жребию один из игроков команды, начинающей игру, садится на спину впереди стоящему игроку другой команды, завязывает ему глаза и предлагает катить мяч ногой или рукой в ямку, расположенную на противоположной стороне. Катящий мяч старается попасть в ямку, которая находится напротив него. Если это ему удается, то игроки меняются ролями, в противном случае он везет соперника на спине обратно, после чего игроки меняются ролями. Если мяч попадет в центральную ямку, то участникам команды игрока, закатившего в нее мяч, предоставляется возможность сесть на спину игрокам другой команды и «прокатиться» от центра площадки до начальной линии. После этого команды меняются ролями и игра начинается сначала. Победителем считается та из них, которая большее количество раз попала мячом в ямки. Можно катить в ямки несколько мячей сразу нескольким игрокам одной команды или всем вместе. В этом случае, участники ведут мячи с открытыми глазами. Побеждает команда, которая быстрее загонит все мячи в ямки. 

Правила
1. Мяч считается попавшим в ямку, если не выкатился из нее. 

2. Каждому игроку даются две попытки катания мяча в ямки. 

Джами

Название игры «Джами» не переводится на русский язык

Участники игры - подростки и молодежь. Чем больше площадка для игры (желательно, чтобы размер ее был не менее 20х20 м), тем интереснее играть. 
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Должно быть четное количество играющих - от 4 до 40 человек. Для игры требуются любой мяч (лучше маленький) я мелкие предметы (не менее 5 штук): кубики, коробки, камни-гальки и др., которые можно поставить друг на друга, образовав «башню». 

Описание
В центре площадки чертится круг (диаметр его зависит от подготовки играющих, но не менее 8 м). В центре круга ставится «башня» из предметов. Играющие делятся на две команды, одна - нападающая, другая - водящая. Игроки обеих команд располагаются по кругу через одного (рис. 7). Руководитель дает маленький мяч одному из нападающих. По сигналу игроки нападающей команды по очереди начинают метать мяч в «башню», стараясь разрушить ее. Если ни одному из них не удастся это сделать, то игроки обеих команд меняются ролями. Если кому-либо удастся разрушить «башню», то все игроки нападающей команды разбегаются по площадке до ее границ, а игроки водящей команды, подняв мяч, передают его друг другу в движении, стараясь догнать убегающих игроков нападающей команды и осалить мячом кого-нибудь из них. Осаленный мячом выходит из игры. Одновременно с этим игроки нападающей команды пытаются восстановить «башню», а игроки водящей команды препятствуют этому: стараются осалить мячом игрока, пытающегося восстановить «башню». Если одному из нападающих удастся восстановить разрушенную «башню» и уйти неосаленным, то команда нападающих получает выигрышное очко. После этого команды меняются ролями. Команда водящих выигрывает в том случае, если сможет вывести из игры всех соперников, осалив их мячом и не дав восстановить «башню». Выигрывает команда водящих, сумевшая осалить всех игроков нападающей команды, или команда нападающих, сумевшая большее количество раз разрушить «башню». 
Правила
1. Игроки нападающей команды после неудачного метания мяча не имеют права разбегаться по площадке. Одни должны оставаться на своих местах за кругом и ждать, когда следующий по очереди игрок их команды разрушит «башню». 

2. Игрок, осаленный мячом, выходит из игры, независимо от того, где это произошло - на площадке или при попытке восстановить «башню». 

3. Участники, вышедшие за пределы площадки во время игры, считаются осаленными и выходят из игры. 

КУЛЬТУРНАЯ СТОЛИЦА

Казахстан

[image: image25.jpg]8T





Игры без предметов

Бугнай

(Бугнай - это кличка)

Игра проводится в любом месте, где могут расположиться по кругу все играющие, от 10 до 25 человек. Играют дети младшего школьного возраста. 

Описание
Играющие усаживаются по кругу, скрестив ноги впереди (по-казахски). Водящий (выбранный по жребию) начинает пересчитывать игроков: «Первый бугнай, второй бугнай, третий бугнай...» и т. д. - до последнего. Затем он неожиданно называет какой-нибудь номер, (например: «Шестой бугнай!»). Названный быстро встает с места и, в свою очередь, называет номер, после чего быстро садится по-казахски. Вызванный встает и также называет любой из номеров. И так каждый раз: вызванный быстро встает, называет номер и быстро садится. Если кто-то, когда назовут его номер, не встанет или встанет другой игрок, то ему дается какое-либо задание (ответить на вопрос, угадать загадку, станцевать, спеть, проскакать на одной ноге и т. д.). После этого он называет новый номер по своему желанию. В заключение отмечают тех, кто ни разу не ошибся. 

Правила 

1. Каждый игрок должен запомнить свой номер и не вставать до вызова. 

2. После вызова игрок садится по-казахски на свое место. 

Волк (Каскулак)

Игра проводится на воздухе (на площадке во дворе, на лужайке), в основном в сумерки. В ней участвуют старшеклассники, от 10 до 20 человек. 

Описание
Выбираются «волк» и «ночной сторож». Остальные игроки изображают стадо овец. Они расходятся в стороны и прячутся так, чтобы их не увидели ни «волк», ни «сторож». «Волк» завязывает голову белым платком, чтобы быть заметнее. Отыскивая спрятавшихся, он старается не попасться на глаза «сторожу». Задача «сторожа» - следить за «волком» и отгонять его. Спрятавшиеся стараются не двигаться. Если «волк» поймает кого-нибудь из игроков и их не увидит «сторож», то «волк» становится «сторожем», а пойманный игрок - «волком». «Сторож» же идет прятаться, исполняя роль овцы. Если «сторож» увидит «волка», то тут же бросается за ним в погоню, отгоняя от своего «стада». Время игры не ограничивается. В заключение отмечают лучших «волков», «сторожей» и «овец». 

Правила 

1. Если «волк» увидел игрока, ему не обязательно догонять его, достаточно назвать по имени. 

2. Если «волк» назовет спрятавшегося правильно, тот должен остаться на месте (не убегать). 

3. Когда «волк» и «сторож» поменяются ролями, надо громко объявить, кто стал «волком», а кто «сторожем». Игроки остаются на своих местах. 

Осилить (Тартыс)

Игра проводится на зеленой лужайке, в спортзале (на матах или на ковре). Играют мальчики, подростки и юноши, от 4 до 30 человек. 

Описание
Играющие делятся на две равные по силам команды и становятся парами. В первой паре каждой команды верховой садится на спину своего партнера. По сигналу пары сближаются и «верховые» начинают сваливать друг друга. При первом касании одного из участников какой-либо частью тела земли паре засчитывается поражение. После первых пар борются вторые и т. д. Выигрывает команда, одержавшая больше побед. Затем играющие могут поменяться ролями. 

Правила 

1. Не разрешается стаскивать соперника за одежду. 

2. Если в течение 2 мин «верховые» не свалят один другого, то засчитывается ничья и на ковер выходят следующие пары. 
Схватка (Кындык-сандык)

Играют школьники-мальчики всех возрастов. Количество участников - от 2 до 40 человек. 

Описание
Участники игры делятся на две команды во главе с капитанами, которые следят за соблюдением правил. На середину площадки вызывается пер​вая пара: по одному игроку из каждой команды. Стоя спиной друг к другу, они сцепляются локтями. По команде водящего каждый пытается поднять своего соперника, оторвав его ноги от земли (от пола). Сделать это не так легко, потому что по сигналу водящего оба принимают положение полуприседа. Поднявший соперника побеждает. Выигрывает команда, одержавшая больше побед. 

Правила
1. Капитаны команд меряются силами последними. 

2. Каждая схватка начинается по сигналу руководителя. 

Игры с предметами

Черная корова (Кара-сиир)

Играют школьники младшего и среднего возраста, от 3 до 10 человек. Обычно в игре используют темный предмет (старую шапку, мешочек с песком). 

Описание
Все игроки образуют тесный круг и закрывают глаза. По указанию руководителя один из игроков должен выйти из круга и спрятаться, положив подле себя предмет. Задача играющих - найти спрятанный предмет. Когда предмет находят, то об этом громко объявляют и все собираются вокруг находки. Владелец защищает свой предмет, а все остальные стараются обманным путем захватить его. Тот, кому это удается, становится водящим, т. е. идет прятать предмет, а все остальные опять образуют тесный круг и закрывают глаза. Игра начинается сначала. 

Правила 

1. Во время захвата предмета не разрешается применять физическую силу против защитника и вообще дотрагиваться до него. 

2. Начинать искать можно только по сигналу руководителя. 

Бросать палки (Таяк жугирту)

Игра проводится зимой на снежном поле. Играют школьники среднего и старшего возраста, от 5 до 20 человек. Каждый участник изготовляет себе палку (копье) длиной 1-2 м из самого твёрдого дерева (береза, боярка и т. п.). Один ее конец заостряется и высушивается. Игроки лепят из снега стенку 20-40 см толщиной, 1,5-2 м высотой. 

Описание
По жребию выбирается водящий, который устанавливает очередь игроков. Первый играющий метает свое копье в снежную стенку с расстояния 3-5 шагов (по договоренности), место для метания отмечается линией. Затем бросает копье следующий по очереди игрок. Самым последним бросает водящий. Задача играющих - попасть в снежную стенку и как можно дальше бросить сквозь нее копье. Выигрывает тот, кто пошлет копье дальше всех. 

Правила 

1. Игроки бросают палку, как копье, держа ее за середину и разбегаясь. 

2. Заступать за линию броска нельзя. 

3. Победитель начинает первым бросать копье в следующем туре. 

Воздушная палка (Aуe таяк)

Игру проводят на открытом воздухе. В ней участвуют школьники среднего и старшего возраста, от 2 до 20 человек. Для игры требуются гладкие палки (длина 80 см, диаметр 2-3 см) по количеству играющих. 

Описание
Играющие делятся на пары или на две команды. Руководитель вызывает первую пару или первых игроков из команд. Один из вызванных, отойдя назад на 3-4 м от установленной линии, с разбега бросает свою палку вперед-вверх. Следом за ним, выходя вперед, бросает свою палку второй игрок, стремясь попасть в летящую в воздухе палку первого игрока. Если он попадет в нее, то заработает очко. Затем выходит вторая пара и т. д. Во втором туре игры участники меняются в парах ролями. Выигрывает команда, набравшая больше очков. 

Правила
1. Каждый старается бросить палку повыше и подальше, чтобы соперник не попал в нее. 

2. Бросая палку, нельзя заступать за установленную черту. Заступивший проигрывает или повторяет бросок. 

Толкать шапку (Борик теппек)

Игра широко распространена среди казахской молодежи. Как явствует из ее названия, игроки первоначально толкали свои шапки - кто дальше. В настоящее время толкают небольшие камни или тяжелые набивные мячи (1-2 кг). Название же сохранилось старое. Играют на лужайке, на площадке, только юноши, от 2 до 30 человек. Количество предметов - по числу играющих. 

Описание
На одной стороне площадки проводится линия. Все игроки становятся шеренгой за линией. С правого фланга по очереди бросают предметы рукой или толкают ногой вперед как можно дальше. Бросивший ближе, всех обязан собрать предметы, раздать игрокам и выйти из игры. То же делает второй бросивший ближе всех. Игра продолжается до выявления одного победителя. 
Правила
1. Во время броска или толчка запрещается переходить линию. 

2. Дальность броска измеряется от линии до места соприкосновения предмета с землей. 

3. Бросают или толкают предмет по договоренности. 
Найти колечко (Сакина салу)

В игре участвует молодежь, до 40 человек. 

Описание
Участники садятся в ряд или по кругу. Руки держат перед собой, ладонями одна к другой. Водящий (по жребию), находящийся в середине круга, положив между ладонями колечко (копейку), обходит всех участников и каждому как бы кладет в ладони колечко. Положив кому-либо колечко, он отходит на несколько шагов назад и говорит; «Где мое колечко?» Услышав вопрос, владелец колечка должен встать. Задача соседа справа - задержать его. Если игрок с колечком сумеет встать незадержанным, его сосед получает наказание, а если не сумеет встать, то будет наказан сам. Наказание может быть разным: покатать на спине выигравшего, проскакать на одной ноге, сплясать, спеть и др. Наказанный становится после выполнения задания водящим, и игра продолжается. 

Правила
1. Кольцо надо класть незаметно, а получившему его стараться не выдавать себя. 

2. Подсказывать нельзя. 

Волшебная палка (Сикырлы таяк)

Играют дети младшего и среднего возраста, до 40 человек. Для игры требуется палка длиной 1 м. 

Описание
Чертится круг диаметром 4-5 м. Игроки становятся по линии круга и получают порядковые номера. Внутри большого круга чертится круг диаметром 2-3 м. Водящий (по жребию) втыкает в землю палку (если играют в помещении, то палка скрепляется набивными мячами или другими предметами). Для охраны палки назначается «сторож», который становится в маленький круг. Водящий, находясь вне кругов, называет номер игрока по своему усмотрению. Вызванный должен, отвлекая «сторожа» движениями, схватить палку. «Сторож» же старается поймать его в маленьком кругу или осалить. Если игрок захватит палку, он зарабатывает очко и возвращается на место. Если же его поймает «сторож», то они меняются ролями. Водящий может вызвать игрока дважды. Победителями считаются те, кто больше заработает очков. 

Правила 

1. Водящий произносит номера четко и громко. 

2. Палка считается захваченной, если игрок вынес ее из маленького круга и не был осален «сторожем». 

Мишень (Карагие)

Игра проводится на поляне, на спортивной площадке. Играют мальчики, подростки и юноши, 3-8 человек. Каждый должен иметь копье-палку из дерева (береза, боярка, ргай, тал и т. п.) длиной 3-4 м с заточенным высушенным концом. По количеству играющих нужно иметь, кроме того, палки и колпаки (цветные мешки, старые шапки и т. п.). 

Описание
Играющие выстраиваются в одну шеренгу. Напротив на расстоянии 15-20 м чертится линия, в нее втыкаются палки с колпаками (или другими предметами) против каждого игрока. По сигналу водящего (руководителя) правофланговый бросает копье в мишень (в свой колпак). После него бросает рядом стоящий, затем следующий и т. д. Игра проводится трижды. Победителем считается тот, кто 3 раза попал в свою мишень. 

Правила 

1. Не попавший в мишень выходит из игры. 

2. Бросают копье только по сигналу. Не выполнивший этого требования выходит из игры. 

Монданак

(«Монданак» - название предмета)

Игра распространена среди молодежи. Количество участников - от 10 до 40 человек. Играющие используют платок или полотенце. 

[image: image26.jpg]



Рис. 1 Монданак

Описание
Игроки садятся в круг на близком расстоянии, ноги полусогнуты в коленях, руки находятся под коленями. Водящий располагается в середине круга (рис. 1). Руководитель незаметно для водящего отдает кому-нибудь из игроков платок (полотенце), а тот, пряча его под коленями, по команде руководителя «Начали!» передает платок рядом сидящему. Получивший платок, в свою очередь, передает его соседу. Каждый старается передать платок так, чтобы водящий это не заметил. Одновременно игроки поют: «Куда ушел монданак, туда пошел монданак, сюда пришел монданак». Водящий ищет платок. Когда он стоит спиной, держащий платок может слегка хлопнуть им по спине водящего. Водящий, найдя платок у игрока, меняется с ним ролью. 

Правила 

1. Нельзя ударять платком по голове водящего. 

2. Обнаруженный платок дальше передавать нельзя

Пять камешков (Бестас)

Игра была распространена среди кочевых племен на территории Казахстана со времен, когда орудием труда служили дерево, камни, кости. Это было главное развлечение взрослых. Во многих областях Казахстана игра входила в свадебный ритуал. Если выигрывал игрок со стороны жениха, тогда невесту тот получал без калыма. Если выигрывал представитель невесты, то жених платил калым. Существует несколько вариантов этой игры. Ниже приводится один из самых распространенных среди молодежи в настоящее время. Игра проводится на лужайке, в комнате, в спортзале. Количество участников - до 5 человек. Для игры требуются 5 круглых камешков («асыков»). 

Описание
Очередность участия в игре определяется по жребию. Все располагаются по кругу. Игру начинает первый и играет до тех пор, пока не нарушит правила. Затем в игру вступает второй, третий и т. д. Играют одной рукой. 

Действие первое. Игрок разбрасывает по полу 5 камешков, выбирает из них один, подбрасывает его вверх, подбирает один лежащий камешек и ловит подброшенный. Подобранный камешек откладывается. Снова подбрасывается камешек вверх, подбирается второй, затем третий и четвертый. 

Действие второе. Камешки разбрасываются. Один подбрасывается вверх, а с пола подбираются два и ловится подброшенный. Затем подбираются другие два. 

Действие третье. Камешки разбрасываются. Подбрасывается один и подбираются три. Во второй раз подбирается оставшийся. 

Действие четвертое. Все камешки - в руке. Один подбрасывается вверх, остальные кладутся на пол, подброшенный ловится. Затем один бросается вверх, четыре подбираются и ловится подброшенный. 

Действие пятое. Один камешек подбрасывается вверх, остальные четыре находятся в руке. Указательным пальцем игрок дотрагивается до земли 3 или 5 раз (по уговору), пока не поймает брошенный камешек. 

Действие шестое. Четыре камешка кладутся по углам квадрата (примерно 20x20 см). Подбросив один вверх, игрок должен успеть собрать все камешки и поймать подброшенный. 

Действие седьмое. Камешки разбрасываются. Один подбрасывается вверх, а остальные по одному собираются в левую ладонь и ловится подброшенный. 

Действие восьмое. Камешки разбрасываются. Один подбрасывается вверх, подбирается с пола один и ловится подброшенный. В руках игрока оказываются два камешка. Один из них игрок подбрасывает вверх, а второй заменяет лежащим на полу и ловит подброшенный. Так, заменяя камешки, он собирает их в кучу. Подбрасывая и ловя последний камень, собирает в руку 4 камешка. 

Действие девятое. Повторяется первое действие, но при ловле подброшенного камешка остальные не должны ударяться друг о друга. 

Действие десятое. Повторяется первое действие, но при ловле подброшенного камешка он должен удариться о подобранный с пола. 

Действие одиннадцатое. Левой рукой игрок образует как бы арку, опираясь на большой и средний пальцы. Правой рукой через левую разбрасывает камешки. Выбирает один из них, подбрасывает вверх через левую руку, затем забрасывает один сквозь «арку» и ловит подброшенный. Таким же образом забрасывает по очереди в «арку» все камешки. В этом действии есть правило: кроме выбранного камешка игрок выбирает еще один - «старший» («наби»). Это может быть самый ближний или самый дальний камень, о чем договариваются в начале игры. Он забрасывается в «арку» самым последним. 

Действие двенадцатое. Закончив все предыдущие действия, игрок начисляет себе очки двумя способами. 

Способ первый: подбрасывает вверх 5 камешков, ловит их на наружную сторону ладони, еще раз подбрасывает и ловит сверху. Каждый камешек оценивается в 10 очков. Если игрок поймает все 5 камешков, то получит 50 очков. 

Второй способ: игрок выворачивает руку наружу, подбрасывает все камни вверх, затем ловит их снизу, развернув ладонь. За каждый камень получает 10 очков. 

Правила
1. Игроки, подбирая с пола камешки, не должны касаться руками других камешков. Если правило нарушается, игру продолжает следующий игрок. 

2. Каждый раз, продолжая игру, игрок начинает с того действия, в котором он ошибся. 

Догнать джигита (Жигит куалау)

Играют школьники среднего и старшего возраста, от 10 до 40 человек. Для игры требуются два флажка и полотенце. 

Описание
Проводятся две линии на расстоянии 15-20 м одна от другой. На одной из них ставятся два флажка на расстоянии 5 м друг от друга. Играющие делятся на две команды, выбирают капитанов. Команды становятся в колонны по одному у линии напротив флажков (рис. 2). 
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Рис. 2 Догнать джигита

По жребию определяют команду «джигитов» и команду «гонцов». Капитан команды «джигитов» получает полотенце. По установленному сигналу первые игроки команд бегут к своему флажку. Задача «джигита» - бросить у флажка полотенце, обогнуть его и вернуться обратно. Задача «гонца» - добежав до флажка, взять полотенце и на обратном пути догнать «джигита» и осалить его полотенцем. Если это удастся, он считается победителем, в противном случае побеждает «джигит». «Гонец», не догнав «джигита», не сбавляя скорости, передает полотенце товарищу по команде, догоняющему следующего «джигита». Игру проводят 2 раза, меняясь местами. Выигрывает команда, у которой больше победителей. 

Правила
1. Игроки обходят флажок справой стороны. 

2. Очередным игрокам не разрешается преждевременно выходить за линию. Они выбегают только тогда, когда предыдущий игрок коснется рукой или полотенцем следующего. 

Вариант игры 

Построение играющих то же. Применяется только один флажок. 

Описание
Руководитель вручает первому игроку одной из команд полотенце. По команде «Вперед!» соперники бегут к флажку со стартовой линии. Игрок с полотенцем старается осалить им своего соперника, быстро добежать до флажка, бросить полотенце при обходе флажка и вернуться обратно. Соперник, подняв полотенце с «поля», старается догнать убегающего, чтобы осалить. Осаливший считается победителем

Полотенце с узелком (Туийлген орамал)

В игре участвуют дети школьного возраста. Для нее требуется белое полотенце с узелком посередине. 

Описание
Участники становятся в круг. Игру начинает руководитель или водящий. Находясь в круге, он бросает полотенце любому игроку и сам же бросается в погоню за ним. Получив полотенце, игрок должен быстро передать его другому игроку, но так, чтобы полотенце не поймал руководитель (водящий). Игроки все время перебрасывают полотенце друг другу. Упустивший полотенце становится водящим. Водящий, поймав полотенце, может сам назначить нового водящего. По окончании игры отмечаются лучшие игроки, которые ни разу не упустили полотенце. 

Правила 

1. Игроки передают полотенце только сверху. Нарушивший это правило меняется ролью с водящим. 

2. При передаче полотенца игроки не должны выходить из круга, поэтому его лучше обозначить. 

3. Полотенце можно и перекидывать. Если водящий поймает полотенце, то на его место идет тот, кто его бросил. 

Пеший кокпар (Жаяу кокпар)

(«Кокпар» произошел от слова «кокбар», а оно - «кок бори» - серый волк. Поскольку волк - первый враг кочевников-скотоводов, в старину они в основном охотились за волком. Возвращаясь с удачной охоты, они устраивали соревнования - гонки: кто первый привезет в аул убитого зверя. Это соревнование впоследствии превратилось в национальную игру «кокпар», которая символизировала ловкость, смелость, силу в скачках, джигитовках и других видах верховой езды) 
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Рис. 3 Пеший кокпар

Место для игры - спортивная площадка или большая лужайка. Играют школьники среднего и старшего возраста, от 10 до 30 человек. Мальчики и девочки играют раздельно. Для игры требуется набивной мяч (набивной мешок или другой предмет) - кокпар. 

Описание
На одной стороне «поля» чертится (или отмечается) линия старта. На расстоянии 50 м проводится параллельно ей линия, на которую кладут кокпар. В 500-1000 м находится линия финиша (рис. 3). Игроки, разделившись на две команды, становятся вдоль линии старта через одного. По сигналу руководителя (вожака) все бегут вперед к кокпару. Завладевший кокпаром бежит дальше. Догнавший его забирает кокпар и продолжает бежать вперед. Каждый догнавший бегущего впереди с кокпаром продвигается к линии финиша. Победителем будет команда, игрок которой доставит кокпар на линию финиша. 

Правила 

1. Игрок, взявший кокпар первым, может передать его своему партнеру. 

2. Не разрешается хватать за одежду, толкаться и применять при отборе кокпара грубые приемы. 

3. Если соперник догнал игрока и коснулся его рукой, кокпар передается ему. Партнеру по команде можно кинуть кокпар вперед в сторону. Кокпар берет тот, кто коснулся его первым. 

Белая кость (Аксуйек)

Игра проводится на лужайке, на поляне с мелким кустарником. В ней принимают участие молодежь и взрослые, от 4 до 10 человек. Для игры требуется кость (специально обработанная) крупного рогатого скота или лошади. Можно использовать и палочку, окрашенную в белый цвет. 

Описание
Играющие делятся на две команды. Капитаны бросают жребий, кому первому кидать кость. По сигналу руководителя (вожака) все участники, кроме капитана, начинающего игру, поворачиваются к нему спиной. Капитан бросает кость как можно дальше и становится рядом с руководителем. Когда кость упадет на землю, руководитель подает сигнал, означающий «можно искать». Участники устремляются на ее поиски. Задача заключается в том, чтобы найти кость (палочку), взять ее незаметно для соперников и доставить на место, откуда она была брошена, или отдать руководителю. Соперники могут отобрать ее и сами доставить руководителю. По дороге можно незаметно передавать кость друг другу, делая обманные движения и отвлекая внимание соперников. Выигрывает команда, доставившая кость руководителю. 

Правила 

1. Отнимать кость у соперника можно только взявшись за нее. 

2. Хватать соперника за руки, за одежду, за ноги запрещается. Игроки, нарушившие правила, считаются проигравшими. 

КУЛЬТУРНАЯ СТОЛИЦА

Молдавия
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Игры без предметов

Яблоко (Де-а мэрул)

Это игра, которую можно проводить на школьных праздниках, пионерских сборах, на спортивных площадках, во дворах. Распространена она среди ребят младшего школьного возраста. Количество участников - 10-15 человек. 

Описание
Играющие, взявшись за руки, образуют круг, в центре которого находится ведущий, выбранный по общему желанию. Игроки бегут по кругу под слова ведущего: Яблоко, червивое яблоко. Ветер дует, оно падает. Как только произнесено последнее слово, все игроки должны быстро присесть на корточки, не делая ни шага. Тот, кто упадет или сделает хотя бы один шаг, выходит из игры. Она продолжается до тех пор, пока в кругу останется 3-4 участника. Они считаются победителями. 

Правило
Игрокам, бегущим по Кругу, не разрешается разъединять руки. Из двух игроков, нарушивших это правило, один выходит из игры (тот, у кого оказалась свободной правая рука). За соблюдением правила следит ведущий.
Игры с предметами

Скользящий прут (Де-а баланка)

Играют мальчики школьного возраста на ровной площадке (10х5 м). Инвентарь: гибкие прутья (по числу игроков) для метания на дальность с отскока (длиной 1,5 м, диаметром 1-2,5 см) и палка (длиной до 2 м, диаметром 3 см). Играющие, обычно 2-6 человек, устанавливают (по желанию) очередность участия в игре. 

Описание
На землю кладут палку, в 2 м от которой проводят параллельную ей линию. Первый игрок, став на линию и взяв прут за тонкий конец, бросает его так, чтобы он, скользнув по палке (поперек нее), пролетел по площадке как можно дальше. Побеждает тот, кто бросит прут дальше всех. 

Правило
Прут, брошенный игроком, обязательно должен удариться о палку, иначе результат не засчитывается.

Охотник и медведь (Вынэтбрул ши урсул)

Почти век назад, когда охота была широко распространена в некоторых районах Молдавии, там пользовалась популярностью игра в «Охотника и медведя». В ней участвовали наиболее ловкие и сильные юноши. Сейчас эта игра - большая редкость. 

Описание
Двое игроков распределяют между собой роли по желанию: один - «охотник», другой - «путник». «Путник» втыкает в землю палочку длиной 35 см так, чтобы она легко вытаскивалась. Если игра проводится в помещении, то вместо палочки можно использовать кеглю. «Охотник» берет в руки две гладкие крепкие палки (длиной 30 см) и, зажав их в кулаках, принимает положение упор лежа, опираясь на палки и носки ног (см. рис. к игре «Охота на медведя» в разделе «Литва»). Как только он займет указанное положение, к нему подходит «путник» и затевает разговор: 

- Куда ты идешь? 

- На охоту на медведя. 

- А где медведь? 

- Там. 

«Охотник», опираясь на одну палку, другой рукой показывает на «медведя» - палочку или кеглю, расположенную в 20 см от него. 

- А где твое ружье? 

- Здесь. 

«Охотник» показывает одной рукой, с зажатой в ней палкой, за спину. При этом опирается на палку, зажатую в другой руке. 

- А где твой рог? 

- Есть у меня. 

- Тогда стреляй в «медведя»! 

Задача «охотника» - опираясь на одну палку, а другую положив около себя, схватить освободившейся рукой «медведя» и положить около себя. Побеждает тот, кто выполнит все перечисленные движения. 

Правила 

1. «Охотнику», принявшему положение упор лежа, нельзя сгибать ноги в коленях и сгибаться в поясе. 

2. После каждого показанного движения «охотник» снова опирается на обе палки. 

В стеклышко (Де-а стиклуца)

Игра распространена среди девочек школьного возраста. Обычно в нее играют во дворах у домов на асфальтированных дорожках. Количество участников - 4-8 человек. Для игры требуется бита - стеклышко с обточенными краями (или плоская баночка из-под крема). 
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В стеклышко

Описание
Играющие чертят на площадке 7 кругов диаметром 40-50 см и в 50 см от первого круга проводят черту (рис. 1). Одной из девочек (очередность устанавливается по желанию), которая становится на черту, завязывают глаза платком и дают в руки биту. Задача - точно попасть битой в 1-й, 2-й и остальные 5 кругов. Если стеклышко не попадет в нужный круг, то его берет следующая по очереди играющая, а бросавшая девочка становится последней в очереди. Когда она снова получит право на бросок, то будет бросать стеклышко в тот круг, на котором остановилась. Победительницей становится та из играющих, которая первой попадет во все 7 кругов. 

Правило
Бросающей стеклышко не разрешается заступать за линию. 

Разновидность
Девочке, попавшей битой в круг, предлагают поднять биту самой. Она должна с завязанными глазами найти ее и вернуться на исходную линию, а остальные подсказывают направление, говоря «горячо», если направление верное, и «холодно», если оно неверное. 

Перешагивание через ноги (Пэшитул песте пичдаре)

Мальчики и девочки 7-15 лет охотно проводят эту игру на школьных вечерах, на улицах возле домов, в пионерских лагерях. В ней участвуют 8-12 человек. Для игры требуется несколько скамеек, установленных по кругу. 

Описание
Выбирают (по желанию) водящего. Ему предлагают запомнить, кто где сидит, затем завязывают глаза. Сидящие вытягивают вперед ноги на высоте 20-40 см от земли. Задача водящего - пройти по кругу, перешагивая через вытянутые ноги. Иногда играющие подшучивают над ним: опустив ноги, наблюдают, как он шагает через отсутствующее препятствие. Побеждает тот, кто перешагнет через все ноги, ни разу за них не задев. 

Правила 

1. Водящий может вытянуть вперед руки, чтобы не натолкнуться на участников игры, но не имеет права опускать руки вниз, чтобы нащупать вытянутые ноги. 

2. Играющим не разрешается поднимать ноги выше 20-40 см. 

Восцулик

(Название не переводится)

Девочки и мальчики 10-15 лет любят эту своеобразную игру. В ней участвуют 8-10 человек. Место для игры: рощица, кустарник на берегу озера и др. 

Описание
Играющие образуют круг и, начиная с самого высокого из участников, рассчитываются по порядку номеров. Десятый по счету водит. Водящий, закрыв глаза, считает вслух до 50-ти. В это время все прячутся, затем он идет искать спрятавшихся. Первый, кого найдет водящий, помогает ему в поисках второго - «восцулика». Как только «восцулик» найден, все выходят из своих укрытий и образуют круг. «Восцулик» с завязанными глазами становится в центр круга. Находящиеся в кругу меняются местами и, стараясь изменить голос, говорят «Угадай!» Не сходя с места, они могут нагибаться, приседать. «Восцулик» должен найти любого из играющих и на ощупь опознать. Угадал - получает очко. У него 3 попытки. Потом игра начинается сначала. Новым водящим становится первый пойманный и узнанный игрок. Если «восцулик» никого не узнал, то нового выбирают по считалке. Побеждает тот, кто наберет условленное количество очков. 
Правила 

1. Спрятавшимся игрокам не разрешается менять места своего укрытия. 

2. Игрокам не разрешается сходить с того места, на котором произнесено слово «угадай» (до произнесения этого слова можно передвигаться

Галки (Стэнчиле)

Обычно играют 7-8 мальчиков-подростков. Для игры нужны палочка, длиной 10 см, диаметром 3 см и палки длиной около 1 м, диаметром 4-5 см (для каждого участника). 

Описание
Участники образуют круг, диаметр которого зависит от числа играющих. Они должны стоять по кругу так, чтобы не касаться друг друга палкой при взмахе ею. По считалке (непереводимой): «Еката, беката, чуктама, абул, фабул, думнята, екс, пеке, тулемпуф, наут!» - выбирается игрок, который будет бросать палку первым. Он берет в левую руку маленькую палочку и, подкинув ее, подбивает большой палкой так, чтобы она летела к любому игроку, который отобьет ее другому, и т. д. до тех пор, пока палочка не упадет. Тот, у кого она упала, получает штрафное очко. Получивший 3 таких очка становится «галкой». Игрок, ставший «галкой» 3 раза, выбывает из игры. Оставшийся в кругу последним объявляется победителем. 

Правила 

1. Палочка посылается от одного игрока к другому не очень сильным ударом. Кто нарушит это правило, получает штрафное очко. 

2. Игрок должен отбивать палочку, если она пролетает около него на расстоянии вытянутой руки с палкой. Не смог отбить - получает штрафное очко. 

3. Если палочка пролетела на большем расстоянии, чем указано, то штрафное очко получает игрок, ударивший по ней перед этим. 

Одиннадцать (Унспрезече)

Эта игра сочетает в себе элементы футбола и салок с мячом. В нее играют 3-7 мальчиков, подростков от 10 до 16 лет на футбольном поле. Игра ведется в одни ворота. 

Описание
Взяв футбольный мяч, один из играющих «чеканит» его (подбивает вверх ногой), пока не уронит на землю. Кто меньше всех «начеканит», становится вратарем. Вратарь занимает место в воротах, остальные игроки - на площадке. Задача полевых игроков - передавать мяч друг другу в одно касание (одним ударом ноги или головы или туловища) и в удобный момент забить гол в ворота. Каждый гол - это 1, или 2, или 3 очка, в зависимости от способа, каким он был забит: носком ноги - 1 очко, пяткой - 2 очка, головой или туловищем - 3 очка. Эти очки вычитаются из 11 очков, которые получает вратарь в начале игры. Как только у него не остается ни одного очка, игру заканчивают и могут начать сначала с новым вратарем. Вратарь может в любой момент игры поменяться ролью с полевым игроком. Для этого ему нужно поймать (или остановить на земле) мяч и осалить им любого из полевых игроков. Тогда этот игрок становится вратарем и получает 11 очков. Задача вратаря двоякая: или как можно быстрее осалить полевого игрока, или возможно дольше сохранить свои 11 очков, не пропуская мяч в ворота. 
Правила 

1. Вратарю разрешается выбегать из ворот, когда он салит полевых игроков, и преследовать их до середины футбольного поля. 

2. Если вратарь, кинув мяч, не попадет в полевого игрока, то становится опять в ворота. Пока ворота пустые, в них можно забивать голы. 

3. Полевой игрок становится вратарем, если мяч, посланный им в ворота, пролетит мимо них. 

В треугольник (Де-а триунгюл)

В этой летней игре участвуют мальчики 12-15 лет. Для нее требуется бита - шайба из свинца диаметром 3-4 см, толщиной 1-2 см. 

Описание
На ровной площадке роют 3 ямки, которые являются вершинами равностороннего треугольника со стороной 4 м. Каждый из участников становится у своей ямки; у одного из них - бита. Он бросает ее в ямку игрока, стоящего слева. Если бита не попала в ямку, то бросавший получает 1 штрафное очко. После броска первого игрока бита независимо от результата броска переда​ется следующему (по часовой стрелке) игроку. Получивший 5 штрафных очков выходит из игры. Двое оставшихся бросают биту по очереди в ямки друг друга. Оставшийся последним у ямки - победитель. 

Правило
Игрок бросает биту, стоя за своей ямкой. 

Квадратики (Де-а пэтрэцелеле)

Играют обычно 5-6 детей 8-12 лет. Для игры требуется квадрат 2X2 м, разделенный на 36 квадратиков. Каждый квадратик нумеруется (рис. 2). Играющие устанавливают очередность бросания битки (камешка, плоской баночки из-под крема и т. п.). 
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Квадратики

Описание
Первый по очереди участник игры бросает с любого места битку в квадратик № 1 и прыгает в него на одной ноге. Из этого квадратика он бросает битку в следующий по номеру квадратик и прыгает в него и т. д. Победа присуждается тому, кто пропрыгает через все квадратики. Если игрок ошибется, то битку бросает следующий. 

Правила
Не разрешается: 1) попадать биткой на черту; 2) наступать на черту или, прыгнув в квадратик, передвигать ногу; 3) нарушать очередность прохождения квадратиков. 

Палочка (Де-а бецишорул)

Это один из вариантов известной у многих народов игры «Лапта», популярной и в Молдавии. Он удобен тем, что игра может проходить при участии всего 3 человек. Начинают играть в нее с 6-7 лет, наиболее распространена она среди мальчиков 12-15 лет. Играют на ровной площадке 30х40 м. Требуются теннисный мяч и бита - круглая палка длиной 60-70 см и диаметром 3 см. 

Описание
На площадке чертят две параллельные линии длиной по 30 м (линию подачи и линию возврата), расположенные в 40 м одна от другой. Играющие выбирают (по жребию) водящего, который идет в поле ловить мяч, бьющего, который посылает мяч в «поле», и накидывающего, который подбрасывает мяч бьющему. Бьющий направляет ударом биты мяч в «поле» так, чтобы его не поймал водящий, и бежит до линии возврата и обратно. Водящий старается поймать мяч на лету. Если это ему удалось, он меняется с бьющим местами, не удалось - поднимает мяч с земли и старается осалить им перебегающего. Осаленный перебегающий становится водящим, роль бьющего переходит к накидывающему, а его заменяет бывший водящий. Если же бивший по мячу не был осален при перебегании, то он получит 1 запасное очко, что позволяет ему при осаливании во время бега следующий раз остаться бьющим. Игра продолжается до тех пор, пока все бьющие не побывают водящими. 

Правила 

1. Главное отличие этой игры от наиболее распространенных видов «Лапты» в том, что после удара необходимо перебежать «поле» туда и обратно без остановки, не ожидая на противоположной стороне удобного момента. 

2. Бивший по мячу должен перебегать «поле» в любом случае, даже если он промахнулся. 

Знамя (Де-а стягул)

Игры с борьбой двух команд за знамя распространены во многих республиках. У молдавских ребят есть свои любимые разновидности этой игры. Здесь приводится одна из наиболее распространенных. Участвуют в ней 10-20 мальчиков 11-15 лет. 

Описание
Играющие делятся на две команды путем сговаривания. При этом следят, чтобы в каждой паре сговорившиеся были равными по силам. На площадке проводится линия длиной 20 м. На одном ее конце втыкается в землю «знамя» - флажок на крепком древке длиной 30-40 см, на другом конце проводится перпендикулярно линия старта, вдоль которой (с разных сторон от середины) выстраиваются в шеренгу обе команды. Выбирается судья, который становится недалеко от флажка. По его сигналу обе команды бегут к флажку. Команда, игрок которой первым схватил флажок, выигрывает. Но если за древко флажка схватились одновременно игроки двух команд, то команда-победитель выявляется путем перетягивания: соперники (которые сговаривались перед началом игры) перетягивают друг друга за руки через линию. Побеждает команда, перетянувшая всех (или большинство) игроков команды соперника на свою сторону. Играют обычно несколько раз подряд. 

Правила
1. Игрок считается перетянутым, если переступил через линию обеими ногами. 

2. При перетягивании можно брать соперника только за руки. 

В палки (ын беце)

Это летняя игра. Она распространена в Молдавии среди мальчиков 10-14 лет. Проводится на ровной площадке. Играют обычно 11 человек, включая судью, которого выбирают по желанию. Для игры нужны палки длиной около 1 м (по количеству участников). 

Описание
Участники делятся на две команды путем сговаривания. Команды выстраиваются друг против друга на расстоянии 4 м в шеренгу с интервалом между игроками в каждой шеренге 50 см. Каждый игрок ставит перед собой (немного сбоку) на расстоянии вытянутой руки палку (перпендикулярно к земле), придерживая ее за конец указательным, средним и безымянным пальцами правой руки. По сигналу судьи (на счет «три») все отпускают свои палки, делают несколько шагов вперед и каждый старается схватить палку, отпущенную стоящим впереди игроком противоположной команды. Сколько палок не поймано командами, столько они получают штрафных очков. Игра продолжается несколько конов. Команда, первой набравшая 10 штрафных очков, считается проигравшей. 

Правила 

1. Игрокам не разрешается, отпуская свою палку, сообщать ей ускорение. За это команде дается штрафное очко. 

2. Палку можно ловить только руками (нельзя помогать ногой). 

За выполнением правил следит судья. 

Игра в мяч вшестером (Де-а мйнжя ын шасе)

Сейчас эту интересную игру редко можно встретить в Молдавии, но полвека назад она была одной из самых любимых игр не только подростков, но и взрослых. Для ее проведения требуется ровная площадка размером не менее 10 X 15 м. Играющим нужны 4 палки (длиной 1,5 м и толщиной 2-4 см) и теннисный мяч. 
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Рис. 3 Игра в мяч вшестером

Описание
В середине площадки чертят 3 прямоугольника разных раз​меров (рис. 3) и делают 4 лунки - по одной на каждом углу большого прямо​угольника. 4 игрока с палками становят​ся возле лунок, расположенных в верши​нах прямоугольника 6х 3 м. 2 других игрока- водящие (выбираются по жре​бию) - занимают малые прямоугольни​ки, имеющие размеры 3 х 2 м каждый. У одного из этих игроков мяч. Он бросает его игроку, занимающему такой же прямоугольник на противоположной стороне. Этому мешают игроки с палка​ми, стоящие у лунок. Они стараются отбить в сторону палками летящий мяч. Если игроку, которому брошен мяч, удалось поймать его на лету, он меняется ролью с одним из двух ближних к нему игроков, стоящих с палками у лунок. Если мяч отбит палкой, то бросавший поднимает его и возвращается на свое место, откуда снова делает бросок. Задача водящих - как можно быстрее поменяться ролями с одним из тех, кто стоит с палкой у лунки. 

Правила 

1. Игрокам, занимающим лунки, разрешается делать только один шаг от нее (в любую сторону). Нару​шивший это правило занимает место водящего. 

2. Тому, кто ловит или броса​ет мяч, разрешается свободно двигаться только в пределах своего прямоугольни​ка. 

3. Непойманный и не отбитый на лету палкой мяч поднимает, выйдя на время из своего прямоугольника, игрок, кото​рому он был брошен. 

Мяч в цель (Минжя ын цел)

В Молдавии это распространенная игра среди мальчиков и девочек 10-14 лет. Проводят ее летом, на воздухе. Играют 8-10 человек. Играющим нужен теннисный или волейбольный мяч. 

Описание
На ровной площадке (15 х 25 м) чертят две параллельные линии на расстоянии 15 м одна от другой. Играющие делятся на две равные по численности команды. Та из них, которая начинает игру, занимает место на одной из начерченных линий. У этой команды мяч. Другая команда рассредоточивается на площадке за второй линией. Любой игрок команды, начинающей игру, бросает мяч на площадку, занятую противоположной командой. Если мяч будет пойман игроками команды, то бросивший его выходит в центр между двумя линиями и остается там, замерев на месте. В него летит мяч, брошенный поймавшим его. В случае попадания оса​ленный мячом выходит из игры, и теперь уже игрок команды соперника бросает его на территорию другой команды. Если же поймавший мяч не сможет попасть в стоящего в центре игрока, то сам стано​вится на его место, а этот игрок возвращается к своей команде, получая 1 очко, позволяющее ему в другой раз при попадании в него мячом не выходить из игры. Следующий игрок из его команды бросает мяч в игрока, стоящего в центре. Так играют до тех пор, пока на «поле» останется один игрок. Побеждает команда, в которую входит этот игрок. Если в начале игры противоположная команда не поймает брошенный на ее площадку мяч, то бросивший его получает очко, а его команда - право еще на один бросок. 

Правила 

1. Игроку, бросившему мяч, не разрешается переступать за линию. 

2. Если брошенный мяч не попал на противоположную площадку, то право на бросок переходит к другой команде. 

КУЛЬТУРНАЯ СТОЛИЦА
Таджикистан
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Игры без предметов

Кто быстрее (Гир-гиракон)

Игра проводится с детьми 8-12 лет на площадке или в большом помещении. В ней участвуют от 10 до 40 человек. 

Описание
Посередине площадки чертится большой круг. Играющие становятся за кругом на расстоянии вытянутых рук, а водящий - в середине круга. По сигналу (счету «раз-два») играющие начинают забегать в круг и сейчас же убегать из него. Водящий старается поймать кого-нибудь из находящихся в кругу. Если ему удается это, то пойманный становится помощником водящего и тоже начинает ловить забегающих в круг. Каждый пойманный присоединяется к водящим. Игра продолжается до тех пор, пока большинство игроков не станут водящими. Непойманные игроки считаются победителями. Из них выбирается новый водящий. 

Правила 

1. Водящий не имеет права выходить из круга. 

2. Пойманным считается только тот, кого коснулся водящий, пока тот находился в кругу. 

3. Ловить за линией круга не разрешается. 

Вариант
Если играющих много, можно разделить их на две команды. Одна команда располагается в кругу (водящая), другая - за кругом. Пойманные выбывают из игры. Игра заканчивается, когда все находящиеся за кругом будут пойманы. Затем команды меняются ролями. Выигрывает команда, быстрее переловившая своих соперников. 

Сбор тюльпанов (Лолачинакон)

Игра широко распространена среди таджикских девочек младшего и среднего школьного возраста. Обычно в нее играют весной на площадке или в зале. Участники разбиваются на тройки, которые становятся на расстоянии 1 м одна от другой. Игра начинается от поперечной линии. На расстоянии 25-30 м от нее проводится линия, параллельная ей, а в полуметре от последней - еще одна параллельная линия. Таким образом обозначается «коридор», «арык» («чуй», «канал»). Выбранная водящая называется именем «Мавлуда» или другим. Она становится за «арыком» (рис. 1). 
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Рис. 1 Сбор тюльпанов

Описание
По первой команде руководителя играющие в тройках кладут руки на плечи друг другу. По второй команде они начинают петь и выполнять различные движения, продвигаясь вперед в сторону «арыка»: 

 Се духтаракон будем, 

 Лолачинакон будем, 

 Давидему-давидем, 

 Чуй навба расидем. 

 Чуй нава обашне, 

 Мавлудая тобашне.

В переводе это примерно означает: 

 Были трое девчонок, 

 Собирали тюльпанчики, 

 Бежали-бежали, 

 До нового арыка добежали, 

 У нового арыка воды нет, 

 А Мавлуда болеет. 

Во время первой фразы («Были трое девчонок») играющие шагают; произнося вторую, все опускают руки с плеч и якобы собирают тюльпаны; во время третьей и четвертой фраз все в тройках кладут руки на плечи и бегут до «арыка»; во время пятой фразы («у нового арыка воды нет») все игроки постукивают ногами об пол или землю, а произнося последнюю фразу, опускают руки и убегают за начальную черту. Мавлуда гонится за тройками и старается поймать кого-нибудь до начальной черты. Если это удается, то Мавлуда меняется местом с пойманной. Если водящая долго не может никого поймать, то она может стать на место желающего выполнять роль водящей. Играют несколько раз. В заключение отмечают лучшего водящего и тех игроков, которые ни разу не были пойманы. 

Правила 

1. Игроки должны доходить до линии «арыка» и убегать только после последней фразы. Кто убежит раньше, тот становится водящим. 

2. Водящий не имеет права выходить вперед, пока не услышит последнее слово «болеет». Если выбежит раньше, пойманные не засчитываются. 

3. Убегать можно только назад за линию, а не в сторону или вперед. 

4. Ловить можно в пределах всей площадки до начальной линии. 

5. Если водящий коснулся игрока рукой, тот считается пойманным. 

Кто допрыгнет дальше (Баландпарак)

Игра популярна среди детей старшего школьного возраста. Играют обычно на склоне холмов. 

Описание
Участники выстраиваются парами (в колонну по два). По команде руководителя каждая пара по очереди прыжками двигается снизу вверх холма, плотно соединив обе ноги. Выигрывает в паре тот, кому удастся пройти прыжками большее расстояние. 
Правила 

1. Прыгающие должны стоять на определенном расстоянии друг от друга. 

2. Ноги должны быть соединены во время прыжков. Тот, кто их разожмет, проигрывает. 

3. Выигравшие в парах могут соревноваться между собой. 

Эстафета прыжками на одной ноге (Яккплингбози)

Игра проводится на спортплощадке, в зале или на ровном широком поле. Играют школьники среднего и старшего возраста. 

Описание
На одной стороне площадки (зала) проводится линия старта. На расстоянии 15-30 м от нее чертятся два квадрата по 1,5X1,5 м, посередине квадратов проводится линия финиша - «марра». Играющие делятся на две команды, каждая выстраивается в колонну по одному за линией старта на расстоянии 1,5 м от нее. По команде руководителя направляющие в колоннах, согнув назад одну ногу и держа ее за область голеностопного сустава, прыгают до линии «марра», а затем опускают ногу и возвращаются обратно на старт бегом. Как только они переступят стартовую линию, в игру вступают следующие по очереди игроки, и так до последнего. Выигрывает команда, которая закончит эстафету первой. 

Правила 

1. Если игрок согнет левую ногу, то он держит ее левой рукой, а согнув правую, - правой. Разрешается прыгать на любой ноге, но до финиша нельзя менять ее. 

2. Вернувшийся игрок становится в конец своей колонны. 

3. Можно установить правило: вернувшийся игрок должен коснуться руки следующего, после чего тот начинает движение к финишу. 

Борьба за участок (Палабарак)

В кишлаках дома таджиков располагаются близко друг от друга, так что крыша одного дома соприкасается с крышей другого. В «Палабарак» дети часто играют на крышах, а также играют на поле и в зале. В игре участвуют только мальчики среднего школьного возраста, 10-20 человек. 

Описание
Площадка делится линией пополам. Одна сторона площадки называется «пал», другая - «чал». Играющие делятся на две команды и выстраиваются у средней линии: одна - на стороне «пал», другая - на стороне «чал», лицом друг к другу на расстоянии шага. По сигналу руководителя игроки команды «чал» начинают атаковать, т. е. стремятся прорваться на участок «пал», протискиваясь грудью без применения рук. Члены команды «пал» задерживают грудью и ногами атакующих. Если кто-то из наступающих прорвется в «пал» (т. е. на участок) и его ног никто не коснется, то его команда выигрывает и участники меняются ролями. Играют несколько раз. Выигрывает команда, которая сумеет большее число раз и в более короткий срок прорваться на участок «пал», причем одновременно могут прорваться два и три игрока. 
Правила 

1. Борьба ведется только ногами и туловищем, но не руками. 

2. Если игрок попал на участок «пал» после касания его только ногой, он должен возвратиться назад. 

3. Не допускаются грубые приемы при задержке игроков. 

Кого толкнуть (Хатело)

В игре участвуют дети школьного возраста, от 6 до 40 человек. Играют на площадке, в зале, в коридоре. 

Описание
На двух сторонах площадки (зала) на расстоянии 10-15 м одна От другой проводятся две параллельные линии. Играющие разделяются на две команды и выбирают капитанов. Команды становятся друг против друга у линий. В командах игроки берутся за руки. По сигналу один из команды, начинающей игру, спрашивает: «Кого толкать?» Противоположная команда отвечает: «Серую козу толкать!» Игрок первой команды: «Из моих друзей кого толкать?» Вторая команда в ответ: «Рахима» (или кого-нибудь другого). После этого первый игрок, разбегаясь, старается прорвать цепь команды, где стоит Рахим. Если это удается, то два игрока, между которыми образовалась брешь, идут в «плен» к первой команде или становятся между ее игроками и играют на их стороне. Затем в игру вступает следующий игрок первой команды и т. д. Если же разорвать цепь не удается, то нападавший сам идет в «плен». Во второй раз разорвать цепь пробует уже игрок второй команды. Играют до тех пор, пока в одной из команд никого не останется (если мало играющих) или в «плену» не окажется половина игроков. 

Правила 

1. Команды должны стоять строго в линию и не вылезать вперед. 

2. Игроки, которые проиграли, без задержки отходят в сторону (в «плен») или тут же начинают играть за другую команду. 

3. Держаться за руки надо крепко. 

Игры с предметами

Сесть в круг (Давранишини)

Играют ребята среднего и старшего школьного возраста. Количество участников - от 6 до 40 человек. Для игры нужен наполненный опилками мешочек (или мячик) и платочек. 

Описание
В середину начерченного большого круга кладется предмет (мешочек или мяч). Игроки сидят, скрестив ноги, по кругу и смотрят на предмет. Водящий с платочком в руках становится за кругом. По команде водящий начинает ходить по кругу и незаметно бросает платочек позади кого-нибудь из сидящих. После этого он обегает круг, стараясь занять место того, кому подбросил платок. Сидящий же вскакивает и ловит водящего, даже если он не сразу заметил платок. Игрок, не поймавший водящего, сам становится им. Водящий продолжает водить, если, его поймали. 
Правила
1. Подсматривание и подсказывание запрещаются. 

2. Платок надо бросать за разными игроками. 

3. Игрок, которому подбросили платок, должен сначала взять его, а затем догонять водящего. 

Плетка в приколе (Дуррадар мех)

Игра для ребят школьного возраста. Проводится на площадке, в спортзале, на большом ровном поле. Для игры требуются 2 веревки: одна длиной 3,5-4,5 м, другая 1 м. 
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Рис. 2 Плетка в приколе

Описание
Выбирают двух водящих, остальные играющие образуют большой круг. Один из водящих - «колышек» («мех») - становится в центр круга и берет за конец длинную веревку. Второй водящий берет в руку другой конец веревки (рис. 2). Второй водящий считается защитником «колышка» и держит в другой руке короткую веревочку. От стоящих по кругу он находится на расстоянии 3-4 шагов. По команде руководителя игрок-защитник бежит по кругу, охраняя «колышек», который стоит на месте. Все игроки стараются напасть на «колышек» и занять его место. Если это удается, то игроки меняются местами. Если защитник коснется кого-нибудь короткой веревочкой, пока тот не занял места «колышка», то эти игроки также меняются местами. Играют установленное время. 

Правила 

1. Пока защитник не начнет защищать «колышек», ни один игрок не имеет права нападать на него. 

2. Если защитник коснулся нападающего веревочкой или рукой, тот считается пойманным. 

3. Если играющих много, надо выбрать двух защитников, иметь две длинные веревки и две короткие. 

Прыжки через костер (Аловпарак)

В «Аловпарак». играют на открытой площадке или на дороге в дни Нового года (навруз). В середине площадки разжигают костер или заменяют его булавами, если играют в помещении. Количество участников - 10-20 человек. 

Описание
По команде вожака (сармира) играющие по очереди прыгают через костер или над булавами, стараясь не задеть их. 

Правила 

1. Прыгают строго по одному. 

2. Игрок, задевший костер или булавы, считается проигравшим. 

Бой подушками (Болишт джанг)

Эта игра очень распространена среди детей и молодежи таджикских сел. Из шерстяного материала шьют подушки, наполняют ватой и играют с ними. Можно использовать и мешочки, набитые опилками. Для игры требуется, кроме того, бревно. В спортивном зале можно воспользоваться бревном или гимнастическими скамейками. 
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Рис. 3 Бой подушками

Описание
Играющие становятся вдоль бревна, укрепленного на высоте 0,75-1 м, в 2-3 м от него. Двое играющих берут по подушке и становятся на бревне немного боком друг к другу на расстоянии вытянутых рук (рис. 3). По команде руководителя каждый игрок старается ударом своей подушки о подушку партнера вывести его из равновесия. Кто не удержится на бревне, тот проиграл. Победитель играет с очередным игроком. Очередь устанавливается самими играющими. В конце называется победитель, которому удалось большее число раз вывести партнеров из равновесия. 

Правила 

1. Без команды нельзя начинать сбивание соперника. 

2. Нельзя ударять по рукам (ударяют только по подушке). 

Бой петухов (Хурус чанг)

Обычный вариант этой распространенной игры такой: двое стоят в кругу на одной ноге, руки держат за спиной и, подпрыгивая, начинают выталкивать друг друга из круга. У таджиков есть и иные варианты. Два игрока с палками (примерно метровыми) садятся в кругу друг против друга. Палки под коленями облватываются снизу руками, которые, соединяясь, образуют как бы цепь. По сигналу игроки приближаются друг к другу, стараясь плечом вывести из равновесия один другого и свалить на спину. Победители в парах играют затем между собой. Еще один вариант: два игрока в кругу поднимают левую ногу назад, придерживая ее левой рукой, а правой рукой, подняв ее вверх за голову, держат за левое плечо. В таком положении они стараются плечом вывести из равновесия друг друга, вытолкнуть из круга. Кто опустит ногу или руку, тот проигрывает. 
Правила 

1. Выталкивание и выведение из равновесия можно начинать только по сигналу руководителя. 

2. Проигравшим считается и тот, кто выйдет из круга

Кружись и лови (Джавловдавгир)

Играют дети среднего и старшего школьного возраста на большой площадке или на поле. Для игры требуется полуметровая веревочка или кусок материала. 

Описание
Водящий с веревочкой становится в середине площадки, остальные разбегаются по полю. По команде руководителя водящий бежит за игроками и старается осалить их, т. е. дотронуться веревочкой. Игроки бегают по всему полю, не выходя за установленные границы. Игрок может обманным путем, не давая прикоснуться веревочке к своему телу, забрать ее у водящего. Игрок, которого коснется веревочка, выбывает из игры. Игра продолжается до тех пор, пока го игры не выйдет половина или больше игроков, после чего руководитель, обращаясь к водящему, кричит: «Чавлон-давгир!» («Кружись и лови!») Услышав эти слова, все игроки вместе с выбывшими начинают ловить водящего, чтобы отобрать у него веревочку. Водящий, увертываясь, бежит к руководителю. Если его не задержали и он передал веревочку руководителю, значит, он выиграл. Тот, кто поймает водящего и отберет у него веревочку, становится водящим, и игра начинается сначала. 

Правила 

1. Поймать игрока - это значит слегка коснуться его веревочкой. 

2. Осаленный игрок должен сразу выйти из игры. 

3. Веревочку отбирают так, чтобы коснуться ее только рукой. 

4. Спасаясь от водящего, нельзя убегать за пределы поля. Допустивший это считается пойманным. 

5. Убегать и догонять можно только по команде

Игра в лошадки (Аспакбози)

Играют дети младшего школьного возраста на большой площадке или на поле. Количество играющих - от 6 до 20 человек. Для игры требуются палки длиной 1,5-2 м - по количеству играющих и столько же коротких веревок. 

Описание
Играющие делятся на две команды и выстраиваются шеренгами на одной стороне площадки перед линией старта. На другой стороне параллельно линии старта на расстоянии 25-50 м чертится линия финиша (марра). За линией финиша-квадрат для руководителя игры. В каждой команде капитан выдает участникам по палке и веревке. Играющие садятся на палку верхом (держат ее между ногами), в левой руке - конец палки, а в правой - веревка. По команде руководителя все восклицают: «Чу!» - и бегут-скачут верхом к финишной линии. Прибежавшие подходят к руководителю. Команда, прибежавшая полностью раньше другой, считается победительницей. Руководитель объявляет о победе команды и называет первых игроков. Играют несколько раз. Победительницей считается команда, которая прибежит первой большее число раз. 
Правила 

1. Без команды бег не начинают. Нарушивший это правило выбывает из игры. 

2. Во время бега нельзя мешать друг другу. 

3. После объявления результатов все возвращаются на линию старта. 

4. Передвигаться можно установленным способом: просто бегом, по переменными скачками на правой и на левой ноге, галопом. 

Белая палочка (Сафедчубак)

«Белая палочка» - широко распространенная игра. В нее играют на большой площадке, стадионе, а лучше всего проводить ее на большой лужайке. Участвуют в ней дети старшего возраста, молодежь и взрослые. Для игры нужны две палки длиной 20-50 см и диаметром 2-3 см. Палки должны быть светлыми, но отличаться друг от друга оттенком или отметинами. 

Описание
Играющие делятся на две команды и выбирают капитанов. На одной стороне площадки чертится линия старта. На расстоянии шага вдоль нее строятся шеренгами обе команды лицом к «полю». Капитаны команд получают палки, выходят вперед и становятся на линии старта. По первому сигналу капитаны команд меняются своими палками, по второму сигналу они с силой бросают их как можно дальше вперед. Как только палки упадут на землю, игроки обеих команд (лучше по сигналу) устремляются к палке соперника. Игрок, добежавший до нее первым, быстро поднимает ее и бежит к своему капитану, который без промедления передает палку руководителю игры. Побеждает команда, которая раньше передаст палку. Если играют учащиеся старшего возраста, то проигравшие сажают соперников на спину, доставляют их к тому месту, где упала их палка, а затем возвращаются с седоками на спине к начальной линии. Так игра продолжается. 

Правила 

1. Пока палка не упадет на землю, бежать к ней запрещается. 

2. Чтобы быстрее доставить палку капитану, ее можно передавать друг другу. 

Игру чаще проводят вечером, когда уже темно и сложнее отыскать палку. 

Сможешь - пересекай (Шуд-бур)

Играют дети младшего и среднего школьного возраста, от 8 до 20 человек. Для игры требуются баскетбольный мяч, булава или какой-либо другой небольшой предмет. 

Описание
Посередине площадки чертят круг диаметром 5-8 м. В центре круга ставится предмет (мяч, круглый камень, булава, колышек). Выбираются два капитана. Играющие разбиваются на пары, и каждый выбирает себе какое-нибудь название. Затем пары подходят к капитанам и предлагают выбрать их по названиям. Так образуются две команды. Игроки первой команды становятся по кругу внутри него, капитан назначает одного водящим для охраны предмета. Вторая команда становится снаружи по очерченному кругу. По сигналу руководителя игроки второй команды стремятся пробежать между игроками первой команды и выбить или захватить предмет, стоящий в центре. Игроки первой команды стараются не пропустить соперников. Задача игроков второй команды - любым путем пройти между игроками первой. Если кому-то удастся пройти вокруг, он должен громко сказать: «Пересек!» («Буреш!») Игроки, пропуставшие соперника, приседают или садятся а не принимают участия в дальнейшей игре до окончания партии. Игрок, прорвавшись к предмету, может взять его или вытолкнуть, а защитник старается помешать этому. Как только удается схватить или вытолкнуть предмет, команды меняются местами. Если половина игроков защитников выходит из игры, команды также меняются местами. Играют несколько раз. Выигрывает команда, сумевшая овладеть предметом или получившая больше очков за выведение игроков из игры. 

Вариант
Команды строятся полукругом лицом друг к другу. Одна из них - защитники, другая - нападающие. Позади защитников на расстоянии 3-4 м помещается предмет, возле которого становится один защитник. Каждый защитник следит за определенным нападающим. По команде руководителя нападающие стараются проскочить между защитниками и взять предмет. Игрок, пропустивший соперника, садится там, где пропустил его, и не участвует в игре до конца первой партии. Игроки защиты передвигаются так, чтобы не пропустить соперника, а защитник, стоящий сзади, охраняет предмет. Если защитник коснется соперника руками, тот считается пойманным, отходит в сторону и не участвует в игре до смены. Выигрывает команда, которой удастся дольше сохранить предмет или вывести из игры больше половины соперников. 

Правила 

1. При прорыве через соперников умышленно толкать друг друга запрещается. 

2. Защитники закрывают проход туловищем и руками. Во втором варианте они стараются коснуться рукой соперника. Если им это удается, то соперник выходит из игры. 

3. Игроки нападения могут обманным путем не только схватить предмет, но и наступить на него и вытолкнуть. В этих случаях предмет считается взятым

Чиж

(Таджикская игра представляет собой подобие игры в «Чиж») («Чиллакбози» или «Зум-зумак» (Есть и другие названия этой игры: «Чиллакбози», «Зум-зумак», «Чиллакдангал», а на Памире - «Лаш»)) 

Игра широко распространена в республике. В ней участвуют мальчики-подростки. 

Первый вариант («Зум-зумак»)
Игра проводится на большом поле или стадионе. Требуется один «чиж» («чил-лак») - палка длиной 15 см, заостренная с обоих концов на 1 см, и палка длиной 75-100 см для выбивания «чижа» - «чилакдаста», или лапта. Хорошо иметь 2-3 запасных «чижа». Инвентарь готовят сами ребята. 

Описание
На одной стороне площадки чертится линия начала игры - «пилладжой», на другой стороне на расстоянии 50-75 м проводится другая линия - «марраджой». Играющие делятся на две команды. По жребию одна из них подбрасывает «чиж» с намеченного места, а другая следит за ним и приносит его. Обе команды размещаются шеренгами за начальной линией. Один из игроков команды, начинающей игру, выходит к линии «пилладжой», кладет «чиж» на землю и лаптой бьет его по острому концу. Когда «чиж» поднимается в воздух, игрок сильным ударом лапты отбивает его подальше вперед, за линию «марраджой». Игроки другой команды должны доставить его обратно следующим образом: один из них поднимает «чиж» и бежит, произнося звук «зуууу...» или «зумммм...», не переводя дыхания. Примерно через 15 м бегущий передает «чиж» партнеру по команде, который также бежит метров пятнадцать, не переводя дыхания и издавая те же звуки. Далее «чиж» принимает следующий игрок, и так до тех пор, лока «чиж» не доставят за начальную линию. После этого отбивать «чиж» начинает вторая команда, а первая бежит за «чижом», когда он упадет за финишную линию. Если «чиж» не попадает сразу за финишную линию, то с того места, где он упал, другой игрок той же команды отбивает «чиж» дальше. Если игрок второй команды не сможет пробежать 15 м (по договоренности) с «чижом» не переводя дыхания, то «чиж» снова отбивает первая команда. Очередность отбивающих, а также переноски «чижа» устанавливается самими играющими в командах. 

Второй вариант
Построение команд такое же, как и в первом варианте, только на начальной черте кладется толстая палка. Первая команда бьет «чиж» в сторону финиша, а вторая бежит на финишную линию и кидает «чиж» обратно к начальной линии, стремясь попасть им в палку, лежащую на черте. Если это удается, то команды меняются местами. Если не удается, то продолжает отбивать «чиж» первая команда. Можно внести условие: одна команда стоит у начальной черты, а другая - за финишной. В этом случае игроки второй команды могут ловить отбитый в их сторону «чиж». Если поймают, то команды меняются ролями и местами. 

Правила 

1. Когда игрок бьет по «чижу», другие не должны стоять близко. 

2. Если во время отбивания «чиж» отлетит назад или игрок промахнется, то бьет другой игрок из той же команды. 

3. «Чиж» можно подбросить рукой и отбить лаптой, если об этом договориться. 

4. При доставке в первом варианте «чижа» к начальной линии передавать его другому игроку, пробежав установленный отрезок, надо обязательно. Если во время бега игрок прервет произносимый звук, то «чиж» отдается той команде, которая его отбивала.

Бросок мяча в круг (Тубхасак)

Играют в основном мальчики среднего и старшего возраста на площадке, в спортивном зале, на ровном поле. Количество играющих - От 6 до 30 человек. Для игры необходим баскетбольный или волейбольный мяч. 
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Рис. 4 Бросок мяча в круг

Описание
Площадка делится поперечной линией пополам. На одной стороне площадки в середине слева чертится круг диаметром 2 м; на расстоянии 1,5-2 м от него по обе стороны в 1,5 м друг от друга чертятся два круга диаметром 1 м. На расстоянии 4 м от боковых кругов к центру площадки проводится линия броска, откуда начинается игра. На другой стороне площадки на расстоянии 15-20 м (в зале 10-15 м) обозначается линия финиша (рис. 4). Играющие делятся на две команды, равные по силам, и рассчитываются по порядку номеров. Первые номера из обеих команд становятся на линию броска, все остальные размещаются в произвольном порядке около кругов. Первый игрок начинающей (по жребию) команды, находясь у линии броска, садится на спину первого игрока второй команд и по сигналу руководителя бросает мяч большой круг. Если он попадет в него, все игроки его команды и он сам убегают назад, за линию финиша. Игроки другой команды захватывают в этот момент мяч и пятнают им убегающих. Если мяч попадет в кого-нибудь из соперников, не успевших убежать за линию финиша, то команды меняются ролями. Если мяч не попадет в круг, то, бросавшая команда имеет право попытаться попасть еще раз, поручив другому игроку. Если и второй раз мяч не попадет, то команды меняются ролями. Если мяч попадет в малый круг (бокс вой), то игроки бросавшей команды, имеют право перебросить его своему подающему, который бросает мяч второй раз. Выигравшей считается команда, которая чаще попадала мячом в большой круг. 

Правила 

1. Игрок бросает мяч по сигналу. 

2. Пока мяч не попадет в круг, никто не имеет права брать его и пятнать игроков. 

3. Пятнать можно только до линии финиша, иное попадание не засчитывается. 

4. Пятная убегающих, можно передавать мяч своим партнерам, находящимся ближе к соперникам. 

5. Игрок, держащий на спине бросающего мяч, щ имеет права мешать ему. 

Метание в цель (Бозии флакмон)

Играют преимущественно школь» среднего и старшего возраста на больше площадке, на стадионе. Для игры требуются-2-3 мяча с прикрепленными к нему ремнями или 5-6 палок длиной 0,5 м толщиной 5 см, 2 больших камня (ил другие предметы) для обозначения цели. 

[image: image38.jpg]



Рис. 5 Метание в цель

Описание
Две команды выстраиваются шеренгами на одной линии. В каждой команде выбирается капитан. Перед игроками каждой команды на расстоянии 2-3 м чертится круг диаметром 1,5-2 м. Расстояние между кругами - 5-6 м. На другой стороне «поля» на расстоянии 30-40 м напротив каждой команды ставится предмет (цель) - черный или белый. В кишлаках целью служат большие камни. Для переноски мячей или палок выбираются помощники, которые должны находиться в 4 м от места метания (рис. 5). По назначению капитанов по одному игроку из каждой команды становятся в круг и метают мяч с ремнем (или палку) в цель. Для метания лучше становиться левым боком вперед. Вначале можно метать легкие мячи, а потом более тяжелые. Становятся по очереди все участники. Результат игры определяется по количеству попаданий в цель. 

Правила 

1. Метать можно только из круга, не выходя за его пределы. 

2. Сразу после метания помощники должны доставлять мячи на место. 

3. Без команды метать нельзя. 

Бросание камня в цель (Коландози)

(Эта игра имеет еще название «Нишон-зани» и др.)

Она широко распространена в кишлаках. В ней участвуют школьники среднего и старшего возраста, от 2 до 12 человек. Она построена аналогично предыдущей игре «Бозин флакмон», только для метания используются плоские камни, каждый длиной 8-10 см, шириной 4-5 см и толщиной.0,5-1 см. Их называют «кол» или «шилле». Целью являются большие камни, и ставятся они на расстоянии 10-15 м от линии метания (или кругов метания). Метают камешки по очереди: сначала одна команда, затем другая. Задача не только попасть в большой камень, но и постараться свалить его. 

Правила 

1. Во время метания никто не имеет права выходить вперед. 

2. Когда все игроки одной команды закончат метание, тогда можно подсчитать количество очков (по количеству сваленных камней). Камни опять расставляют, и в них начинает метать другая команда. 

3. Выигрывает команда, которая больше заработает очков. 

Охота на куропаток (Кабк шикор)

Играют в «Охоту на куропаток» дети младшего и среднего школьного возраста, от 10 до 40 человек. Для игры требуются 2 волейбольных мяча, можно использовать и теннисные мячи. 

Описание
Играющие делятся на две команды: одна - «охотники», другая - «куропатки». По обеим сторонам площадки на расстоянии 20-40 м одна от другой проводятся линии, за которыми становятся «охотники», разделившись пополам. В середине площадки чертится «коридор» шириной 4-8 м, где передвигаются «куропатки». У «охотников» в руках 2 мяча. По первой команде руководителя «куропатки» начинают ходить по всей площадке и как бы искать «зернышки». Когда куропатки приблизятся к «охотникам», руководитель подает вторую команду, после чего «куропатки» быстро бегут на свои места в «коридор», а «охотники» гонятся за ними, стараясь осалить мячом. «Куропаток» можно ловить до «коридора». Осаленные «куропатки» выбывают из игры до ее окончания. Затем игра повторяется. Играют до тех пор, пока «охотники» не поймают половину «куропаток». Тогда команды меняются местами и игра начинается сначала. Выигрывает команда, которая сможет быстрее переловить «куропаток». 

Правила 

1. Игру можно начинать лишь по команде. 

2. «Куропатки» двигаются только в пределах «поля». 

3. «Охотники» могут салить мячом любую часть тела, кроме головы. 

Игра в шалаше (Каппа-каппабози)

В игре участвуют школьники старших классов, от 8 до 30 человек. Для игры требуется трехметровая веревка. 

Описание
На площадке чертится небольшой круг - «шалаш» («каппа»). Участники делятся на две команды. Игроки одной из них (по жребию) становятся тесным кольцом по кругу, положив руки друг другу на плечи и наклонив голову, чтобы во время прыжка по ней не ударили. Вторая команда также становится по кругу на расстоянии 5 м от «шалаша». Капитан первой команды стоит снаружи, держа один конец веревки и передав другой одному из своих игроков. По сигналу руководителя капитан, держа в руках веревку, бегает вокруг «шалаша», охраняя своих игроков. Игроки второй команды начинают наступать на соперников, стремясь прыгнуть им на спины. Капитан первой команды препятствует этому, не выпуская из рук конца веревки. Когда кому-нибудь из наступающих удается прыгнуть на спину соперника, участники меняются местами и игра начинается сначала. Выигрывает команда, которая большее количество раз становилась «каппа». 

Правила 

1. Игрок, вспрыгнувший на спину и не удержавшийся, считается проигравшим. 

2. Если игрок, сидящий на спине, коснется ногами земли, он проигрывает. 

3. Игрокам, изображающим «каппа», нельзя приседать, можно только наклоняться вперед. 

4. Игроки в команде «каппа» должны крепко держаться руками, положив их друг другу на плечи. В противном случае они считаются проигравшими. 

Взятие крепости (Калагирак)

Игра проводится на широкой площадке в поле. В ней участвуют школьники среднего и старшего возраста, 20-30 человек. Для игры необходим большой камень, изображающий крепость. В настоящее время эту игру проводят и на уроках физкультуры. Тогда вместо «крепости» ставят гимнастический козел или гимнастического коня без ручек. 

Описание
Играющие делятся на две команды и выбирают капитанов (вожаков). Вокруг «крепости» чертится круг диаметром 1,5-2 м. Одна команда (по жребию) располагается вокруг «крепости», чтобы защищать ее. Другая находится на расстоянии 2-3 м от первой. По команде руководителя одна команда наступает на «крепость», другая защищает ее, не давая возможности наступающим пройти. Каждый из наступающих старается обманным путем овладеть «крепостью» - забраться на нее. Игра заканчивается, когда «крепость» будет «взята». Затем команды меняются ролями. Выигрывает команда, которая быстрее другой овладеет «крепостью». 

Правила 

1. До сигнала руководителя нельзя начинать «бой». 

2. Бить друг друга ногами запрещается (движения ногами могут быть только в сочетании с обманными движениями, можно лишь отталкивать друг друга туловищем и руками. 

Мяч перед ногами (Тубпеши пой)

(Эту игру называют еще «Токи пеши пой»)

Эта игра широко распространена среди таджикских школьников. Прежде в нее играли, используя старые головные уборы (тюбетейки), теперь играют большими мячами (футбольным, волейбольным или баскетбольным). Играют на ровной площадке, на стадионе. Количество участников - от 3 до 10 человек. 

Описание
На одной стороне площадки чертится начальная линия, а на расстоянии 20-60 м от нее - конечная («марра»), обозначающая ворота. Игроки строятся в одну шеренгу у начальной линии. Выбирается водящий. Его называют владельцем мяча (сохиб туб). Водящий кладет мяч на середину «поля» и охраняет его. По сигналу руководителя все играющие бегут к водящему и стараются ногой выбить у него мяч. Водящий защищает его. Если игрокам удастся отбить мяч, они, передавая его друг другу ногами, ведут к конечной черте, стремясь загнать за линию «марра», т. е. попасть в «ворота». Если игроки это сделают, то выиграют и водящий остается тот же. Он начинают игру опять с середины. Если водящий сможет отобрать мяч во время ведения, то он меняется местом с тем игроком, который не смог ему противостоять. 

Вариант
Игроки становятся в один ряд у начальной линии на расстоянии шага друг от друга. Каждый имеет свой мяч. Образуются две команды по 6-8 человек. Все игроки кладут мячи на землю перед собой. По команде руководителя они стараются отбить свой мяч как можно дальше. Тот, кто при ударе промахнется или чей мяч упадет ближе других, должен встать около него и охранять. Этот игрок считается владельцем мяча (сохиб туб). Все остальные мячи откладываются в сторону. Игроки, разделенные на две команды, стараются выбить мяч у владельца и забросить его ногами за линию «ворот». Если это удастся, команда выигрывает очко, а водящий, сменяется. Если не удастся, то игра возобновляется, т. е. мяч кладется на первоначальное место и охраняет его прежний сохиб туб. Выигрывает команда, набравшая больше очков. 

Правила
1. Игру начинают только по команде руководителя. 

2. Мяч следует передавать друг другу, а не вести одному. 

3. Играют установленное время (10-15 мин), после чего объявляют победителя. 

4. Во время ведения мяча нельзя толкать друг друга. 

5. За каждое попадание мяча за линию «ворот» команда получает очко. 

Пятница (Джумъабози)

Данная игра широко распространена среди таджикской молодежи. Количество играющих должно быть кратно семи (14, 21, 28 и т. д.). Игра проводится на площадке, в зале, в поле с 1-2 мячами (волейбольными или баскетбольными). 

Описание
Играющие делятся на две команды, выбирают капитанов. Жребием определяется команда, игроки которой бросают мяч, сидя на спине у соперников. Пары размещаются по кругу. В каждой из них - представители двух команд. Все пары имеют название дней недели (начиная с пятницы). По команде руководителя сидящему на спине игроку, получившему название «пятница», дают мяч. По второму сигналу он передает его, произнося «суббота» («шамбе!»), игроку с этим названием, также сидящему на спине. Тот, в свою очередь, перебрасывает мяч игроку с названием «воскресенье» («якшанбе»); игрок, названный «воскресенье», передает мяч «понедельнику» («Душанбе»), тот - «вторнику» («сешанбе»), затем мяч передается «среде» («чоршанбе»), «четвергу» («панчшанбе»), «пятнице» («чумъа»). «Пятница», принимая мяч после первого круга, поднимает его вверх. Если мяч дошел до «пятницы» без падения, то игра продолжается без смены. При падении мяча игроки меняются местами. После нескольких смен игру заканчивают. Выигрывает команда, сумевшая дольше удержать мяч без падения, набравшая больше кругов. 

Правила 

1. Держа игроков на спине, нельзя мешать им бросать и ловить мяч. 

2. Игроки, сидящие на спинах, должны крепко держаться ногами за туловище стоящих. 

3. Следует подавать мяч с правой стороны игрока, сидящего верхом. 

4. Расстояние между игроками должно быть установлено с самого начала, и увеличивать его можно только по договоренности с руководителем. 

Притягивание теленка (Гусолакашак или Ки зур)

В этой игре участвуют мальчики-подростки и юноши. Она проводится на небольшой площадке, в зале, коридоре. Для игры требуется веревка длиной 3-4,5 м. 

Описание
Игроки делятся на две равные по силам команды. Желательно иметь судью. Каждая команда выделяет капитана. На середине площадки чертится квадрат диаметром 6 м. Игроки команд стоят с двух сторон квадрата на расстоянии 5-6 м. Руководитель подзы​вает капитанов команд, а те назначают по одному игроку из своих команд. Названные игроки (желательно равные по силам) выходят на середину квадрата и становятся спиной друг к другу на коленях на расстоянии 1,5-2 м. Руководитель связывает концы веревки и надевает веревочное кольцо на водящих (веревка должна пройти по спине и через грудь под руками). Узел находится выше пояса и немного ниже подмышек (руки держат перед грудью согнутыми). Под веревки перед грудью кладется какой-нибудь мягкий предмет (или эта часть веревки должна быть толстой). По команде руководителя игроки медленно перетягивают друг друга на свою спину. Капитаны следят за ходом игры и сами принимают участие в конце ее. Кто перетянет соперника к своей спине, тот считается победителем. Он получает очко для команды. Затем выходит новая пара по указанию капитанов. Выигрывает команда, набравшая большее количество очков. 

Правила 

1. При притягивании опираться руками нельзя. 

2. Не разрешается тянуть рывком. 

3. Перетягивание можно начинать только по сигналу. 

4. Допустивший ошибку считается проигравшим. 

Вариант
Играют только юноши. Построение такое же, только в квадрате необходимо положить маты или что-нибудь другое - мягкое и упругое (кошму). Веревка не нужна. 

Описание
Капитаны вызывают в квадрат двух игроков, которые становятся на колени спиной друг к другу. Затем вызывают еще по одному игроку, которые садятся на спины стоящих на коленях тоже спиной друг к другу. Стоящие на коленях опираются руками о пол, а сидящие на спинах держат за спиной руками друг друга. По сигналу сидящие верхом начинают перетягивать ДРУГ друга к себе. Перетянувшие или свалившие своих соперников считаются победителями. Затем игроки меняются местами: кто сидел верхом, становится на колени и наоборот. Игра продолжается до тех пор, пока все не примут участие в перетягивании. Выигрывает команда, в которой будет больше победителей. 

Правила перетягивания те же. 

Пешее поло (Чавгонбози)

(Упрощенный хоккей с мячом на траве)
«Пешее поло» - древнейшая игра таджиков. В ней участвуют 12-22 человека. Чаще всего в нее начинают играть подростки, а юноши переходят к игре «Конное поло». 

Игра проводится на площадке 25х30 м. Играющим нужны клюшки» по количеству участников и один жесткий мяч размером с теннисный из резины или кожи. В кишлаках часто играют самодельным мячом. 

Описание
«Поле» делится средней линией пополам. В середине его чертят круг диаметром 2-3 м. На двух сторонах «поля» на расстоянии 10-15 м от средней линии ставят какие-нибудь предметы (стойки, палки, кегли, флажки и др.), изображающие ворота. Расстояние между предметами - 2-3 м. Игроки делятся на две равные команды, которые размещаются на своих половинах «поля». В команду входит вратарь, 2 защитника и 3 нападающих. Если играет большее количество игроков, то выделяют полузащитников. Мяч кладется в центре «поля» на центральной линии. Два игрока из противоположных команд становятся на расстоянии 1,5-2 м от мяча, боком к своим «воротам». По сигналу судьи каждый из игроков ударяет клюшкой по земле справа от мяча, затем над мячом по клюшке соперника (плоской стороной крюка). Повторяется это 3 раза, после чего игроки могут играть клюшкой. Каждый из них старается захватить клюшкой мяч и передать игроку своей команды. Остальные игроки обеих команд при начальном розыгрыше мяча находятся на своей половине «поля», не ближе 4 м от мяча. Игрок, получив мяч, подает его клюшкой партнеру по команде; тот, в свою очередь, отдает мяч следующему игроку или же пытается сам вести мяч по «полю», передвигаясь в сторону «ворот» соперника. Задача каждой команды - забить мяч в «ворота» соперника. Вратарь и защитники защищают «ворота». Нападающие, стремясь провести мяч в «ворота» соперника, могут участвовать и в защите. Команда, забившая мяч, получает очко. После того как мяч пройдет в «ворота», игра начинается опять с центра, таким же образом, как вначале, и продолжается 40-50 мин с 10-минутным перерывом после 20-25 мин игры. Побеждает команда, забившая больше мячей в «ворота» соперника. 

Правила 

1. После попадания в «ворота» игра начинается с центра «поля». 

2. Летящий мяч можно остановить рукой и опустить его на землю, но передавать его дальше - только клюшкой. 

3. Разрешается играть лишь плоской стороной клюшки. 

4. За каждое нарушение правил (клюшка поднята выше плеч, мяч передан рукой, грубая игра, т. е. толчки, подножки и т. д.) назначается свободный удар (один игрок бьет по мячу клюшкой с места ошибки, все остальные стоят в стороне). 

5. Попадание в «ворота» засчитывается, если мяч был послан не выше 40-50 см (хорошо, если есть рама для «ворот» из щитов). 

6. Если мяч вылетел за лицевую линию от игрока команды, играющей на этой половине «поля», дается угловой удар. Выполняет его от угла игрок противоположной команды. 

7. Если при выполнении углового удара после правильной остановки рукой или клюшкой мяч был направлен в «ворота» другим игроком, то взятие «ворот» засчитывается независимо от высоты полета мяча (правила «вне игры» такие же, как в футболе). 

Вариант
Он называется «чавгони пиеда». Играют на стадионе или поле длиной 40-50 м и шириной 20-25 м. Одного игрока - сильного, ловкого, смелого - назначают вратарем, называя его «айёром», т. е. ловким, сильным. Он всегда находится на правой стороне поля и защищает правые ворота, а левые ворота остаются без вратаря и по мере приближения к ним игроков другой команды защищаются игроками-защитниками. Остальные правила те же, что и в первом варианте. Играют установленное время, затем меняются сторонами, а вратарь остается тот же в тех же воротах. 

Пешее козлодрание (Пиедакашак, Пиедабуз)

Эта игра проводится обычно по случаю рождения сына или на свадьбе. В ней принимает участие молодежь, от 40 до 200 человек. Проводится игра на широком поле, стадионе. Для нее используются вместо козлиной туши 2-3 куска метрового холста или 2-3 толстые веревки (лучше каната). 

Описание
 Руководитель игры (сардор) делит участников на две команды. Отмечается место, откуда начинается игра и где заканчивается. Команда составляется по кварталам или кишлакам. Выбирается помощник руководителя (ер-дамчи). Он находится у места, где начинается игра, а руководитель игры - там, где она заканчивается. Все играющие располагаются у места начала игры. По команде руководителя помощник бросает холст (или веревку) как можно дальше в поле. Если у него несколько кусков холста (или веревок), то он бросает по очереди и остальные. Играющие выбегают, чтобы схватить холст (или веревку) и доставить его руководителю. Каждый игрок старается сделать это. Так идет борьба за холст или веревку. Передавший эти предметы руководителю приносит очко своей команде. Игра повторяется несколько раз. Выигрывает команда, набравшая больше очков. 

Правила 

1. Юноши и девушки играют отдельно. 

2. На помощь овладевшему холстом (или веревкой) приходят члены его команды. 

3. Игроки имеют право препятствовать бегущему с холстом (или веревкой), отнимать его и передавать своим. 

КУЛЬТУРНАЯ СТОЛИЦА
Киргизия
[image: image39.jpg]




Игры без предметов

Скачка трехлеток (Кунан чабыш)

Игра проводится летом, в хорошую погоду, на лужайке. Можно использовать ее во время отдыха и на уроках физкультуры для школьников младших классов. 

Описание
Игра заключается в беге наперегонки (мальчики и девочки раздельно) на дистанции до 60 м. Каждый забег начинается по сигналу судьи. На стартовой линии все стоят свободно, произвольно, но не заступая за нее. После стартового сигнала участники бегут наперегонки. Победителями объявляется сразу целая группа прибежавших первыми. Такое состязание похоже на бег вольного табуна молодых лошадок. Если игра проводится во время праздника, то победители, а иногда все участники получают призы, например конфеты, фрукты. 

Правила 

1. Начавших бег до сигнала судьи возвращают за линию старта. 

2. Не считают победителями тех, кто мешал бежать другим (толкался и т. п.). 

Хромая и горбатая, одетая в лохмотья «бабка» (Аксак кемпир бапалак)

В игре участвуют младшие школьники, от 5 до 30 человек. Играют на площадке, которая ограничивается по договоренности. Для организации этой игры нужен руководитель или судья, чтобы следить за строгим выполнением условий. 

Описание
В начале игры выбирают «аксак кемпира» («бабку»). Остальные дети садятся в один или два ряда на корточках. К сидящим подходит «аксак кемпир» и спрашивает: 

- Как мне переправиться через речку? 

- Можно вплавь, а можно и вброд, - отвечает один из играющих. 

«Бабка» подходит совсем близко к ним и начинает дуть в ладони, как бы раздувая огонь. 

- Кто это в темноте раздувает огонь? - спрашивает один из играющих. 

- Это я, «аксак кемпир бапалак», - отвечает «бабка». 

- А что ищешь? 

- Не видели ли вы моего ребенка? 

- Твой ребенок вон там в речке. 

После этих слов «аксак кемпир», рассерженная, бросается догонять детей, но те быстро разбегаются. Если ей удается кого-либо поймать, то устраивается заранее договоренное наказание (раньше чаще всего водящий щекотал пойманного). Теперь принято давать различные задания: спеть, сплясать, отгадать загадку и др. Затем игра начинается сначала и продолжается до тех пор, пока не поймано условленное количество участников (3-5). После этого выбирают новую «бабку». 

Правило
Убежавший за установленные пределы площадки считается пойманным. 

Ласточка (Чабалекей)

В этой игре могут участвовать дети младшего и среднего школьного возраста, от 6 до 30 человек. Она очень простая, и в ней можно обойтись без руководителя. 

Описание
Чертится круг диаметром около 1 м. В начале игры по жеребьевке выбирают «чабалекея» и «сторожа». Первый садится в центре круга, скрестив и поджав под себя ноги, второй ходит вокруг него, оберегая от «нападения» остальных участников, которые стараются коснуться его руками. «Сторож» стремится осалить нападающих или поймать кого-нибудь. Если это ему удается, то задетый или пойманный становится «сторожем». «Чабалекей» («Ласточка») меняется после смены 2-3 «сторожей» (по договоренности). 

Правила 

1. Допустивший вместо касания удар по «ласточке» становится «сторожем», а в случае повторения удара выбывает из игры. 

2. Если «сторожу» долго не удается никого осалить, его может заменить по желанию любой играющий.

Белый тополь, зеленый тополь (Ак терек, кок терек)

(Эта игра распространена в нескольких республиках Средней Азии (см. раздел «Узбекистан») )

Играют дети младшего и среднего школьного возраста, 20-30 человек. 

Описание
Участники делятся на две равные по численности команды, которые выстраиваются друг против друга на расстоянии 15-20 м (каждая в одну шеренгу), взявшись за руки. Командам даются игровые названия. Команда, которая начинает (по жребию) игру, хором задает соперникам вопрос: «Белый тополь, зеленый тополь, кого из нас желаете вы?» Другая команда, посоветовавшись, также хором отвечает: «Пусть маленький Керимбек к нам прибудет поскорей!» Игрок, которого вызывает команда, пытается с разбега прорвать цепь между любыми двумя ее участниками. Если это удается, он забирает одного игрока из команды соперников в свою, при неудаче остается в этой команде сам. Затем команды меняются ролями и игра продолжается. Побеждает та из них, которая увела больше игроков соперника. 

Правила 

1. Разорвавший цепь уводит в свою команду любого из 2 игроков, расцепивших руки. 

2. Играют до того момента, когда одна из команд наберет условленное количество «пленников», или до определенного времени, и потом подсчитывают, в какой команде больше «пленников». 

Взятие в плен (Колго тушмей)

Возрастной состав играющих - подростки, юноши, взрослые. Для проведения этой игры нужны руководитель и 2-3 судьи. При смешанном составе учащихся количество юношей и девушек в командах должно быть равным. Общее число участников - от 10 до 40 человек. 

Описание
Чертится круг таких размеров, чтобы половина играющих могла встать внутри круга у самой его черты, и с таким расчетом, чтобы против каждого юноши (девушки) внутри круга стоял соответственно юноша (девушка) за кругом. Соперники протягивают друг другу руки и по команде судьи начинают тянуть каждый в свою сторону. Кого перетянут, заставив переступить за черту круга хотя бы одной ногой, тот «взят в плен» и прекращает борьбу. Победитель отводит его к другим пленникам своей команды. Побеждает команда, захватившая больше пленных. 

Правила 

1. Начинать перетягивать друг друга можно только по сигналу судьи. 

2. Тянуть можно только за руки (не за одежду, не за ноги, не за голову). 

Срывание дынь (Коон узмей)

В игре участвуют мальчики старших классов. Для ее организации нужен руководитель или судья. 
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Срывание дынь

Описание
Играющие делятся на две команды и выбирают капитанов. Участники первой становятся в колонну по одному, взявшись обеими руками за талию впереди стоящего партнера. Первый в колонне держится за столб или дерево. В таком же порядке напротив первой становится вторая команда (см. рисунок). По вызову судьи от команд выходят по одному участнику. Каждый становится за последним участником в колонне соперников, взяв его обеими руками за талию, и по команде судьи начинает тянуть с целью оторвать стоящего последним от колонны. Процесс такого «срывания дынь» регулируется судьей обычно счетом. Например, судья громко считает до 10-ти. Если за это время «дыня не сорвана», пытавшийся «сорвать» ее возвращается в свою колонну и встает вторым от начала. На его место выходит очередной игрок. В ходе игры капитаны команд имеют право регулировать расположение своих игроков, менять их местами. Но участвовать в «срывании», а также побывать последним в колонне должен каждый. Команда-победительница определяется в зависимости от количества «сорванных дынь». 

Правила 

1. В процессе «срывания дынь» запрещается переносить руки с талии соперника (браться за плечи, шею и др.). Нельзя хвататься за одежду или сцеплять руки. При нарушении этого правила руководитель (или судья) засчитывает поражение всей команде. 

2. Если руки отпустит вместо одного еще кто-либо из впередистоящих игроков, то он и все, кто стоит за ним, считаются «сорванными дынями». 

Игры с предметами

Перетягивание «аркана» (веревки) (Аркан тартыш)
Игра проводится на праздниках и на уроках физкультуры. В ней участвуют только юноши или мужчины, по 2 человека. Во время праздников на площадку поочередно выходит не менее 8-10 пар. Для игры берут «аркан», веревку или расшитую национальным орнаментом декоративную кайму (служащую для украшения юрты) длиной 7-8 м. Концы связывают. 

Описание
Чертят линию. Два участника становятся спиной друг к другу (линия - между ними), надевают на шею «аркан», пропускают его под мышками и отодвигаются от линии на одинаковое расстояние, натягивая «аркан». По сигналу судьи каждый начинает тянуть соперника в свою сторону. Тот, кто окажется перетянутым за линию, проигрывает. Если в игре участвует несколько пар, то затем устраивают состязания между победителями. 

Правила 

1. Если один из соперников начал тянуть веревку до сигнала судьи, то результат не засчитывается и проводится, повторное перетягивание. 

2. Устанавливается максимальное время поединка, и если за это время ни один участник не перетянул соперника, то объявляется ничья. 

Бьющий мяч (Урмай топ)
Играют дети среднего и старшего школьного возраста. Желательно, чтобы был руководитель или судья. Обычно участвует от. 4 до 8 человек, но могут играть и 15-20 человек. Нужен теннисный мяч. 

Описание
На ровной площадке чертят круг диаметром 3 м. На линии, проходящей через его центр, каждый играющий выкапывает лунку (расстояние между лунками 10 см) такого размера, чтобы в ней свободно могла уместиться половина мяча. Участники поочередно катят мяч по линии расположения лунок, стараясь закатить в одну из них. Если он попадет в лунку и не вьщатится из нее, все игроки убегают. Хозяин лунки быстро вынимает мяч и, не выходя из круга, бросает его в убегающих. Если он заденет кого-нибудь, игра продолжается (мяч катит следующий игрок); в случае же промаха кладут в его лунку камешек. Игру ведут до тех пор, пока в чьей-нибудь лунке не наберется определенное количество камешков. Хозяин этой лунки считается проигравшим и наказывается по уговору. 

Правило
Если мяч не закатится ни в чью лунку, то игрок катит его еще раз. Потом очередь катить мяч переходит к следующему. 

Стрельба камешками (Чакан таш)
(Другое название игры - «Чакан атмай»)

Игра эта проводится на ровной площадке размером 20 X 10 м, где нет растительности. В ней участвуют мальчики младшего и среднего школьного возраста, от 2 до 8 человек или две команды (от 2 до 4 человек в каждой). Каждый игрок должен иметь по одному плоскому, круглому и гладкому камню (размером с карманные часы), который используется как бита, и еще один камень побольше, называемый «бабкой». 

Описание
Проводят исходную линию и еще одну, в 8-10 м от нее. На вторую линию ставят вертикально «бабку». По жеребьевке игру начинает один из участников, бросая биту от исходной линии в «бабку», стараясь сбить ее. Затем по очереди бросают биты в «бабку» с того же места все остальные. При попадании игрок получает 5 очков (после попадания «бабка» снова ставится вертикально). Биты (и попавшие и пролетевшие мимо) после удара остаются лежать на месте. После того как все «отстрелялись», переходят к следующему действию: не поднимая биты, пружинистым ударом среднего пальца правой руки (оттянутого перед этим назад левой рукой) бьют по своей бите там, где она лежит, чтобы бита полетела и ударила по «бабке». На этот раз начинает тот игрок, бита которого находится в наибольшем отдалении от «бабки». Затем бьет следующий и т. д. При попадании в «бабку» игрок получает теперь одно очко. Побеждает участник или команда, набравшие наибольшее количество очков (20, 30 или 40 и т. д. - по договоренности). 

Правила 

1. Если бита, направленная в «бабку», на своем пути задела любую из лежащих бит, то ее попадание в «бабку» не засчитывается. 

2. Если у 2 игроков биты лежат на одинаковом расстоянии от «бабки», то первым бьет тот, кто раньше бросал свою биту с кона. 

Ударить по вёдру (Чака чапмай)

(Игра имеет вариант, в котором вместо ведра используется тыква. Этот вариант игры называется «Ударить по тыкве» («Ашкабак чапмай») )

Эта игра широко распространена в Киргизии. Редкий праздник обходится без нее. Участниками могут быть школьники всех возрастов и обоего пола, молодежь и взрослые. В игре поочередно может принять участие много людей. Для игры нужно иметь кол и палку длиной 1,2-1,5 м, старое ведро (кастрюлю, консервную банку побольше) или тыкву. Для организации игры необходим руководитель. 

Описание
Чертят круг диаметром 1-1,5 м. В 10- 12 м от этого круга втыкают в землю 1,5-метровый кол и надевают на него ведро или тыкву. Одному из участников игры завязывают глаза платком, ставят в круг и дают в руки палку. Повернувшись на месте 3 раза, он должен сориентироваться, где находится ведро или тыква, пройти определенное расстояние вперед и ударом палки сверху вниз попасть в ведро. Если игрок успешно справился с задачей, его обычно награждают призом. 

Правила 

1. Во время передвижения участнику не разрешается делать повороты. Остановившись, он должен произвести удар (не делая ни шага в какую-либо сторону). 

2. Удар должен выполняться сверху вниз, а не горизонтально. Повторять его в случае промаха нельзя. 

Пять камешков (Беш таш)

Играют обычно девочки и девушки, от 2 до 5 человек. Для игры нужны маленький коврик, 5 небольших круглых камешков. 

Описание
Игра включает несколько упражнений, различающихся разными способами жонглирования камешками. У каждого упражнения, приема имеется свое название: «термей», «жыймай», «шакылдак» и т. д. 
1-е упражнение
1. На коврике лежат 4 камешка. 5-й подкинуть вверх, успеть этой же рукой поднять с земли 1 камешек и поймать подброшенный. Теперь в руке 2 камешка. 

2. Подбросить 2 камешка, поднять с земли еще один и поймать подброшенные. В руке 3 камешка. 

3. Подбросить 3 камешка, под​нять еще один и присоединить к трем, поймав их в воздухе. 

4. Подбросить 4 камешка, поднять с земли последний, 5-й, и присоединить его к четырем. 

5. Подбросить все пять, успеть ладонью хлопнуть о коврик и поймать камешки. 

Правило
Играют только одной рукой. Помогать второй рукой нельзя. 

2-е упражнение 

1. Рассыпать камешки перед собой так, чтобы каждый упал отдельно. 

2. Подбрасывая 1 камешек, поднимать каждый раз по одному (за 4 раза - четыре). 

3. Подбрасывая 1 камешек, поднимать каждый раз по два. 

4. То же и поднять за 1 раз 3 камешка и отдельно 1 камешек. 

5. То же и поднять 4 камешка за 1 раз. 

Правило
Поднимая нужные камешки, нельзя задевать рукой остальные. 

3-е упражнение. Разбросать камешки. 

1. Большим и указательным пальцами левой руки упереться в коврик, изобразив арку (ворота). 

2. Взять один из камешков правой рукой, подбросить его и, пока он в воздухе, пропустить через «арку» один из лежащих камешков. После этого успеть поймать подброшенный камешек. 

3. То же по 2 камешка. 

4. Проделать то же с 3 камешками. И, наконец, пропустить через «арку» сразу 4 камешка. 

Правило
Нельзя менять положение «арки». Игра продолжается. Выполняются все более сложные упражнения, количество которых иногда доходит до 20-ти. Сбившаяся при выполнении приема или нарушившая условия игры теряет ход и ждет следующей своей очереди. Игру она продолжает с того приема, который не смогла выполнить. Играющим можно варьировать упражнения и по договоренности усложнять. Побеждает тот, кто первым выполнит все упражнения. 

Чижик (Чикит)

(Другие названия игры - «Чекилдек», «Чикэлэк»)

В республике известны многие разновидности этой игры. Более всего она подходит для мальчиков среднего школьного возраста. Ее проводят только на воздухе. В игре участвуют две команды по 5-7 человек. Играющим нужны 2 палки. Первая - «эне-таяк» - длиной около 1 м (ее конец несколько стесывается, чтобы он был плоским), вторая - «бала-чикит» («чижик») - длиной 15-20 см (концы ее заточены наподобие тупо отточенного карандаша). Для организации игры нужен судья. 

Описание
Обозначают круг диаметром 1,5 м. В середине его делают ямочку, диаметр которой несколько меньше длины «чижика». В соответствии с очередностью (устанавливается жеребьевкой) одна из команд выбивает «чижик», а вторая команда располагается произвольно на игровой площади (как при игре в «Лапту»). «Чижик» находится над ямочкой, опираясь концами на ее края. Первый игрок бьющей команды концом палки, подсунутым под «чижик», подбрасывает его вверх и в удобный момент при его снижении бьет так, чтобы он отлетел и упал как можно дальше. В случае промаха при ударе или в случае падения «чижика» внутрь круга удар считается использованным и бьющий передает палку следующему. Если же «чижик» выбит в «поле», то один из «полевых» игроков поднимает его и бросает в сторону круга. При попадании «чижика» в круг или в палку выбивший его перед этим в «поле» прекращает игру. Если «чижик» не долетел до круга, то бьющий продолжает игру, причем «чижик» остается лежать там, куда его бросил «полевой» игрок. Теперь бьющий использует второй способ удара. Для этого он палкой подтягивает «чижик» к себе, а затем быстро подсовывает под него палку, подбрасывает его вверх и наносит удар. С нового места падения бьет опять тем же способом. От последнего места падения «чижика» бьющий игрок меряет палкой расстояние до круга. Предположим, расстояние составило 16 палок. Это означает, что бьющий выиграл 16 очков. Затем этот же игрок снова бьет с кона (своей успешной игрой завоевал право на дополнительный удар). Так продолжается до тех пор, пока он не промахнется или «полевой» игрок не попадет «чижиком» в круг. За этим игроком в игру вступает следующий игрок. Если все игроки одной команды используют свои удары, а счет не достигнет договоренного числа, то игру начинает другая команда, и так до тех пор, пока какая-либо из команд не наберет условленного количества очков. В начале игры капитаны договариваются (или это определяет руководитель), до какого счета будут играть (например, до 180, 300, 400). Команда, набравшая установленное количество очков, считается победительницей. Участники побежденной команды должны «жужжать». Под этим подразумевается следующее: по назначению капитана один из победителей производит дополнительно три удара, и расстояния складываются. Например, в 1-й раз «чижик» отлетел на 15 м, во 2-й - на 20 м, в 3-й - на 10 м: 15+20+10=45 м. Один из побежденных (по назначению своего капитана) должен пробежать это расстояние, произнося без перерыва, не делая вдоха: 

По-русски: 

 Белый бай, 

 Сытый бай, 

 Совесть потерявший бай. 

 Сильный иноходец 

 Со звездочкой на лбу, 

 А другой же стригунок 

 Бежит, словно ослик. 

 Быстро скачешь, 

 Скоро устанешь! 

 Верхом едет мальчик, 

 Ему поранил пальчик. 

 Чижик, чиж-ж-ж-жик! 

По-киргизски: 

 Ак бай, 

 Ток бай, 

 Уяттары жок бай. 

 Кату жорго 

 Кашка тай 

 Кодик болгон 

 Башка тай. 

 Катуу чапса, чарчаба 

 Жеткирбегин башкага! 

 Устундеги жаш бала 

 Уруп кетти аскага, 

 Чабалекей, чам-чу-ум! 

Если не хватило воздуха и «жужжащий» сделал вдох, то он должен снова попытаться «прожужжать» на выдохе. Если это не удалось, то капитан его команды переносит на себе верхом все это расстояние капитана победившей команды. 

Правила 

1. Во время удара никого не должно быть ближе 15-20 м слева от бьющего. 

2. Если команда, стоящая в поле, поймает выбитый другой командой «чижик» на лету, то команды сразу же меняются местами; 

Ночная колотушка (Думпулдок)

Играющим нужна веревка длиной 3-4 м. Игра проводится на воздухе и только в летние месяцы. В ней участвуют смешанные составы - подростки и молодежь, 10-20 человек. 

Описание
Играющие делятся на две команды. Одна изображает овец, другая волков. «Овцы» ложатся вниз лицом. Один из них держит за конец веревку. Другой конец веревки - у «пастуха» (наиболее ловкого и быстрого участника этой команды). «Волки», «вооруженные» платками, шапками и т. д., нападают на «овец», стремясь слегка ударить ими кого-нибудь из лежащих. «Пастух» должен защищать свою «отару»: бегает вокруг «овец» и старается свободной рукой поймать или осалить «волка». Как только один из «волков» будет осален, команды меняются ролями. 

Правило
Не допускаются сильные удары. Если кто-либо нарушит это правило, его команда становится водящей (т. е. изображающей овец). 

Ханская ставка (Ордо)

Это игра преимущественно взрослых киргизов, воспроизводящая бой за захват ханской ставки. Она проводится на воздухе (можно организовать ее и в зале). Участвуют в ней 12-20 человек. Игра «Ордо» описана в киргизском богатырском эпосе «Манас», что подчеркивает национальный ее характер. Для игры требуются: «хан» - круглая роговая пластинка диаметром 6 мм и толщиной 2 мм, альчики (на каждого участника по 5 альчиков), специальная бита («абалак»), представляющая собой прямоугольную (длина 8 см, ширина 6 см, толщина 2,5 см) пластину из рога козерога или пластмассы; иногда используются и специально обработанные кости крупного рогатого скота. В этой командной игре нужны руководитель и судьи. 

Описание
Играющие делятся на две равные по численности команды. На ровной площадке чертят круг диаметром 14 м (обозначают его известковой линией шириной не более 5 мм). На расстоянии 1 м снаружи от круга обозначают еще один круг, за линию которого не должны заходить зрители. В центре первого вырывают ямку глубиной 1 см и шириной не более 2 см. В нее помещают «хана». Его защищают «воеводы». Ими служат альчики, которые кучей складываются поверх «хана». Суть игры состоит в том, что каждая команда стремится разбить «ордо» и выбить из круга «хана» вместе с его «воеводами». Выбивают альчики и «хана» «абалаком». Один из участников команды, выигравшей жеребьевку, начинает игру. Став в малый круг, он должен, метнув «абалак», разбить им «ханскую орду», находящуюся в центре. После удачного удара (альчик выйдет за линию круга) игрок получает право на дополнительный удар. Количество их не ограничивается. Если после удара альчик не выйдет за круг, игрок уступает место другому члену своей команды. В начале игры каждый участник имеет право на три удара, причем в зависимости от игровой ситуации используется один из шести видов удара (дальний удар - «ура атмай», удар наискосок - «кынкай атмай», удар вблизи - «кадоо», удар с тыла - «тооруу», удар сбоку - «чачмай» и удар щелчком - «чертуу»). Очень важно для успеха в игре войти в круг. Это можно сделать лишь в том случае, если при ударе альчик будет выбит из круга, а «абалак» останется лежать на расстоянии не более 40 см от какого-нибудь ближайшего альчика или центра или же в 20 см от «хана» (если он вылетел из центра, но не вышел за пределы круга). Войдя в круг, игрок выбивает альчики только ударом «чертуу», т. е. щелчком, стоя на одном колене, причем после того, как выбит альчик, «абалак» каждый раз должен лежать на расстоянии не более 40 см от ближайшего альчика, находящегося в круге. Так играют до того момента, когда в круге останется менее чем по одному альчику на каждого члена одной из команд (по древним правилам когда остаются 7 альчиков и «хан», если играют 10 человек и более, или 2 альчика и «хан», если играют менее 10 человек). Тогда играющие получают право выбивать «хана». При этом разрешается использовать способ удара «чертуу». Особенно хорошо владеющие этим способом называются «чертмекчи». «Хана» выбивает один из игроков то первой, то второй команды поочередно. Если «хана» выбил член команды, которая выиграла все альчики, то победа присуждается ей. Когда «хан» выбит игроком команды, у которой нет ни одного альчика или же имеется минимальное их количество, то игра продолжается. Игроки этой команды получают право начинать игру, но они будут иметь только по одному удару, как и члены команды, которая проиграла «хана», но имеет максимальное количество альчиков. В центре круга помимо 7 альчиков и «хана» кладут еще по 5 альчиков на каждого члена команды и вступают в игру после того, как первая команда использует все свои удары. Если теперь одна из команд, начав игру, выбьет сразу все альчики и «хана», то для второй команды «ордо» строится заново и она первой начинает следующий тур игры. Если же она добивается успеха, то право начинать игру переходит снова к первой команде и т. д. Команда, которая, использовав все свои удары, не сможет выбить из круга все альчики, считается проигравшей. По современным правилам игра продолжается не более 2 ч. Если за это время ни одна из команд не добьется успеха, то победа определяется по количеству выбитых альчиков. Случается, что отведенное время истекло, а команды только приступили к. выбиванию «хана». Тогда игра продолжается до тех пор, пока одна из команд не выведет «хана» за пределы круга. «Хана» можно выбивать и тогда, когда игрок вошел в круг и получил право на удар «чертуу», однако, согласно правилам, только после того, как, войдя в круг, участник выбьет 3 альчика. 

Правила 

1. Игрокам, не производящим удар, не разрешается находиться в кругу. 

2. Нельзя отрывать «абалак» от земли во время удара способом «чертуу». 

3. Перед ударом способом «чертуу» по «хану» и куче альчиков в центре запрещается переставлять колено. 

4. Нельзя выходить из круга до потери удара. 

5. При игре в круге не разрешается касаться земли какой-либо частью тела (за исключением стопы и одного колена). 

6. Участник игры теряет право на удар, если после удара любым из способов альчик не вышел из круга. 

7. Право на удар теряется и в том случае, если после предыдущего удачного удара игрок не сможет взять «абалак» не нарушая положения ног или заденет альчик, «хана», ямку в центре круга. 

За несоблюдение правил игрок лишается права на удар. 

Национальные игры. С давних пор в досуге киргизов большое место отводилось народным играм и развлечениям, без которых не проходило ни одно народное гуляние. При этом характер многих игр был связан с условиями кочевой жизни, требовавшей постоянной готовности к действиям, храбрости, силы и ловкости. 
Самым любимым и почитаемым были и остаются состязания наездников.
Ат-чабыш (Гонка на длинные дистанции)

Это древний и наиболее распространенный вид спорта. Для скачек отбирают резвых и выносливых лошадей, способных выдержать дальние расстояния. Раньше скачки "ат чабыш" устраивали по разным поводам, чаще всего на праздник или поминки. Победитель получал в награду драгоценности и скот. В качках участвовали лошади всех пород и возрастов. Каждый саяпкер (тренер) по-своему готовил скакуна к выступлениям. Существовали сынчы (эксперты), которые по упитанности коня, по мускулатуре, кровеносным сосудам к состязаниям, по дыханию, по походке безошибочно определяли готовность скакуна к состязаниям. Скачки устраивались на дистанцию 53 версты, позже - на 100 км. Сейчас, по существующим правилам, к скачкам допускаются лошади от 3 лет и старше любых пород с ездоками не моложе 13 лет. Дистанции ограничиваются в пределах от 4 до 50 км.
Жорго салыш (Бег иноходцев)
Иноходь - ускоренный аллюр в два темпа, когда ноги животного поднимаются и опускаются на землю попарно. Лошадь при этом аллюре как бы переваливается с одной стороны на другую, слышно лишь два удара копыт. Иноходь резвее рыси, а часто и резвее полевого галопа. Любители этого вида спорта считают жорго высоким достоинством верховой лошади. Здесь демонстрируется не только быстрота бега и выносливость, но и удивительно плавный, не тряский бег. У кыргызов бытует много поговорок об иноходцах. "Не будь попутчиком тому, кто едет на иноходце". "Если у тебя есть день жизни, полдня поезди на иноходце" и другие.
Улак тартыш или Кок-бору (Борьба всадников за тушу козла)

Очень распространенная игра киргизского, казахского, таджикского, узбекского и каракалпакского народов. Словосочетание "кок беру" на русском языке означает "серый волк". История этой своеобразной игры уходит в глубину веков. По-видимому, она возникла в те далекие времена, когда в безлюдных степях и горах Киргизстана стада животных зисой и летом паслись под открытым небом, без помещений и подкормки, поэтому волки часто нападали на скот и приносили людям много бедствий. Из-за отсутствия огнестрельного оружия животноводы не могли расправиться с волками на месте. Мужественные джигиты на резных и выносливых конях устраивали преследование волка до дех пор, пока не загоняли их до полусмерти, били палками, камчой, подхватывали с земли, отбивая друг у друга. Позже, при более оседлом образе жизни "кок беру" был заменен на "улак тартыш", который превратился в национальный вид конной игры - в борьбу всадников за тушу козла. В настоящее время многие конные игры сохранив свой колорит и самобытность, перешагнули национальные границы и стали любимыми в стране состязаниями сильных, мужественных и смелых джигитов на резвых конях. В этой игре участвуют две команды, состоящие из равного количества всадников, по 2-3 человека. Игровая площадка длиной в 200-400 метров, шириной в 100-150 метров размещается на ровном месте. Противоположные стороны обозначаются флажками и условно именуются воротами шириной (до 10 метров). В центре игровой площадки размечается круг (мара) диаметром в 6 метров, куда перед началом соревнования кладут тушу козла, без головы и с обрезанными по запястья конечностями (улак). Вес туши 30-40 кг, а иногда и больше. Время на одну встречу 15 минут.По сигналу судьи капитаны команд выезжают с мара, приветствуют друг друга, и начинается борьба за тушу козла. Как только улак поднят, в борьбу вступают все остальные члены команды. Победителем становиться та команда, которая наибольшее количество раз забросала улак в ворота соперника. Участникам соревнования разрешается поднимать улак с любого места внутри поля, отбирать его у соперника, передавать или перебрасывать партерам по команде, отпускать, принимать улак под ноги, держать сбоку, или между ног коня, помогать партнерам доскакать с улаком и бросить его в ворота соперника. При падении всадника или лошади игру останавливают и возобновляют после устранения причины остановки. При нарушении игроками боковой линии объявляется аут, после чего улак возвращают на дорожку и игру возобновляют с этого момента. Во время соревнования запрещается поднимать лошадь на дыбы, с разгона бить грудь своей лошади лошадь соперника, держать за повод, снимать уздечку, хватать за руки или за пояс соперника, держать за повод, снимать уздечку, хватать за руки, пояс соперника, наносит удары рукой, ногой, стременами, камчой и поводьями другим всадникам и лошадям, привязывать улак к седлу, ставить свою лошадь поперек скачущему, кричать или вступать в разговоры, продолжать борьбу после того, как улак заброшен в ворота соперника. 

КУЛЬТУРНАЯ СТОЛИЦА

Украина
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Игры без предметов

Цвет (Колир)

Играют школьники 1-5-х классов, человек десять и больше. 

Описание
Договариваются о границах площадки. По считалке выбирают водящего. Играющие образуют круг. Водящий, закрыв глаза, становится спиной к кругу, в 5-6 м от него. Он называет любой цвет, например синий, красный, зеленый, голубой, белый. Затем поворачивается к игрокам. Те, у кого есть одежда названного цвета или какой-нибудь другой предмет, хватаются за эти предметы так, чтобы видел водящий. У кого же нет их, убегают от водящего. Если он догонит и осалит кого-нибудь, то осаленный становится водящим, а прежний водящий встает со всеми вместе в круг. Играют несколько раз. 

Правило
Кто выбежит за условленные границы площадки, тот становится водящим. 

Цапля (Чапля)
Играют дети 7-10 лет на маленькой площадке (при 5-10 играющих не больше 10 м в поперечнике). 

Описание
По считалке выбирают водящего - «цаплю». Остальные - «лягушки». Пока «цапля» «спит» (стоит наклонившись вперед и опираясь руками на прямые ноги), остальные игроки прыгают на корточках, стараясь подражать движениям лягушки. Вдруг «цапля» «просыпается», издает крик и начинает ловить (салить) «лягушек». Осаленный сменяет «цаплю». Играют обычно 5-6 раз. 
Правила 

1. «Цапля» преследует «лягушек» большими шагами, но обязательно на прямых ногах (не сгибая коленей) и держась (хотя бы одной рукой) за голени ног. 

2. «Лягушки» стараются спастись от «цапли», прыгая на корточках. Кто встанет во весь рост, тот становится «цаплей». 

3. «Лягушка», выпрыгнувшая за пределы площадки, меняется ролью с «цаплей». 

Иголочка-ниточка (Голочка-ныточка)

Играют на площадке или в зале дети преимущественно младшего школьного возраста, 7-40 человек. 

[image: image42.jpg]



Рис.1 Иголочка-ниточка

Описание
По считалке выбирают водящего - «иголочку». К нему присоединяются (по желанию) 3-7 человек (в зависимости от количества играющих), которые составляют «ниточку». Остальные произвольно размещаются на площадке, стоя по одному. Игроки, составляющие «ниточку», и «иголочка» берутся за руки, образуя цепочку. Впереди - «иголочка». «Иголочка» бежит между стоящими, делая самые неожиданные повороты, зигзаги, а «ниточка» должна точно повторить ее путь. На рис. 1 показан один из вариантов пути бегущих. Те, кто оторвался от цепочки, платят фанты, а в конце игры выполняют различные задания: поют, танцуют, читают стихи, разыгрывают сценки и т. п. Играют по уговору до 5-10 фантов. 

Правило
Если цепочка разорвалась, то платят фанты игроки, расцепившие руки. 

Волк и козлята (Вовк та козенята)

Играют дети 7-12 лет (5-10 человек), на площадке размером примерно 20х20 м. 

Описание. На площадке чертят круг диаметром 5-10 м (в зависимости от числа играющих), а вокруг него на расстоянии 1-3 м - кружки диаметром 1 м - «домики» (на один меньше, чем количество «козлят»). По считалке выбирают «волка». Он становится между большим кругом и «домиками». «Козлята» находятся в большом круге. Сосчитав до трех, они выбегают из круга, чтобы занять «домики». «Волк» в это время их не салит. Одному из «козлят» не достается «домика». Он убегает (между «домиками» и большим кругом) от «волка», который стремится его осалить. Осалил - меняются ролями, не осалил - останется «волком», и игра начинается сначала. 

Правила
1. После счета «три» все «козлята» должны обязательно выбежать из большого круга. 

2. Если преследуемый «волком» «козленок» 3 раза обежит большой круг и «волк» не догонит его, то «волк» должен прекратить погоню и остаться в той же роли на следующий кон игры.

Колокол (Дзвон)

(Эта игра имеет и другие названия: «Колокольчик», «Звон»)

Эта игра записана на Украине еще в прошлом веке П. Ивановым (в Харьковской области) и П. Чубинским (на Полтавщине). В наше время бытование игры обнаружено в Винницкой и Тернопольской областях. Играют обычно мальчики и девочки 10-15 лет (иногда и старше), 10 и больше человек. 

Описание
Взявшись за руки, играющие образуют круг. Водящий, выбранный по считалке, становится внутри круга. Налегая на руки составляющих круг, он старается разъединить их, приговаривая: «Бов». Повторяет это до тех пор, пока не разомкнет чьи-либо руки, после чего убегает, а двое разомкнувших руки ловят (салят) его. Поймавший становится водящим. 

Правила 

1. Водящий должен разъединить руки стоящих в кругу без помощи своих рук. 

2. Водящего можно салить, пока он не отбежит от круга на условленное расстояние. 

Вариант 
(записан в Винницкой области в 1948 г.). Водящий, который стоит в середине круга, закрыв лицо руками, склоняется над соединенными руками («воротами») двух игроков и спрашивает: 

«Чьи это ворота?» Ему отвечают, например: «Петра». 

«А это чьи?» - «Тараса» и т. д. 

Потом водящий подходит к любым «воротам» и просит: «Пустите меня». - «Не пустим!» Он идет еще к двум-трем «воротам». Наконец выкрикивает: «Бей, колокол, бей! Тучу разбей!» - и пытается прорваться через какие-нибудь «ворота». При удаче убегает, а двое, через «ворота» которых он прорвался, догоняют его. Догнавший становится водящим.
Столб (Стовп)
(Другие названия этой игры - «Пчелы», «Пчела»)

Играют обычно на лужайке, полянке (можно и в спортивном зале), чаще одни девочки 8-10 лет, 8-10 и больше человек. 

Описание
Выбрав водящего (по считалке или по желанию), игроки выстраиваются в ряд по росту, берутся за руки и завиваются спиралью вокруг первой (самой высокой) девочки, которая стоит на месте, - образовался как бы столб с маткою посередине и пчелами вокруг нее. Водящий, который стоит в стороне, подходит к «столбу» и, обращаясь к «матке», говорит: «Матка, матка, дай огня». «Матка» подает ему горсть травы или делает вид, что дает что-то: «На, да смотри не подпали моих пчел». Получив от «матки» «огонь», водящий тотчас бросает (или делает вид, что бросает) его на «пчел», а сам старается убежать. «Пчелы» с жужжанием бросаются вслед за ним, догоняют и касаются рукой - «жалят». Обычно «пчелам» удается окружить водящего со всех сторон, и тот, изображая ужас, отмахивается или закрывается от них руками. Потом выбирают другого водящего и повторяют игру еще 3-4 раза. 

Правила 

1. «Пчелы» не должны нападать на подошедшего к ним водящего, пока он не начал убегать. 

2. «Пчелам» не разрешается задерживать убегающего руками, можно только преграждать ему путь, окружая его. 

3. Водящему, окруженному «пчелами», нельзя вырываться силой. 

Разновидность
Играющие, взявшись за руки, образуют круг, в середине которого стоит «матка». Водящий, получив «огонь», гоняется за «пчелами», которые разлетаются из круга. Пойманный сменяет водящего. «Матка» выбирает другую «матку». 

Полотенчико (Рушнычок)
Играют весной или в начале лета 6 девочек 7-13 лет на площадке, полянке, лужайке размером 30х10 м. Две пары девочек становятся на расстоянии 20 м друг против друга, а посередине между ними - пара водящих. 
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Рис. 2 Полотенчико

Описание
По счету водящих «раз, два, три» правая и левая пары разъединяют руки и бегут навстречу друг другу, чтобы поменяться местами, а средняя пара ловит, не разъединяя рук, любого из бегущих (рис. 2). Пара, один из игроков которой пойман водящими, меняется с ними местом и ролью. Если водящим никого не удалось поймать, они водят снова. 

Правила
1. Водящим достаточно коснуться бегущего одной из рук (осалить). Но если при этом они перестали держаться за руки, то осаленный ими не считается пойманным. 

2. Выбежавший за пределы площадки считается пойманным. 

Разновидность
Если играющих много, то позади крайних пар встают еще пары (одинаковое количество с обеих сторон). Бегут каждый раз первые пары, а прибежавшие становятся в конце вереницы, как при игре в «Горелки». Поэтому эту игру иногда называют «Двойные горелки». 

Хромая уточка (Крывенька качечка)

Играют 5-10 детей школьного возраста на площадке 10-15 м в поперечнике. Обозначаются границы площадки. 
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Рис. 3 Хромая уточка

Описание
Выбирается «хромая уточка», остальные игроки размещаются произвольно на площадке, стоя на одной ноге, а согнутую в колене другую ногу придерживают сзади рукой. После слов: «Солнце разгорается, игра начинается» - «уточка» прыгает на одной ноге, придерживая другую ногу рукой, стараясь осалить кого-нибудь из играющих (рис. 3). Осаленные помогают ей салить других. Последний неосаленный игрок становится «хромой уточкой». 

Правило
Игрок, ставший на обе ноги или выпрыгнувший за пределы площадки, считается осаленным. 

Квадратик (Квадратик)

Играют ребята 7-14 лет, чаще одни девочки. Количество участников - 2-5 человек. Для игры требуется небольшая ровная площадка, на которой чертится квадрат размером 60х60 см. 
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Рис. 4 Квадратик

Описание
Обычно порядок игры определяется таким образом: «Чур, я первый!» - «Я второй!» и т. д. Иногда распределяются по считалке. Каждый игрок должен выполнить следующие упражнения: 

1.Прыжок в центр квадрата (рис. 4, а), затем ноги в стороны прыжком до стенок квадрата, не наступая на черту, снова прыжок в центр, затем прыжок вперед через черту, не поворачиваясь, далее прыжок в центр и за черту квадрата. Игрок, допустивший ошибку, выбывает из этого кона и ждет следующей своей очереди. Выполнивший упражнение без ошибки переходит к следующим упражнениям; 

2.Прыжок в центр на двух ногах; прыжком ноги в стороны к стенкам квадрата, не наступая на них; снова в центр; прыжком поворот на 90 градусов, ноги в стороны; прыжок в центр и за пределы квадрата (рис. 4, б); 

3.Прыжок на одной ноге в центр квадрата; прыжком ноги в стороны и поворот, став ногами по углам квадрата (рис. 4, в); снова прыжок на одной ноге в центр и прыжок с поворотом, став ногами в другие углы; прыжок в центр на одной ноге и прыжок из квадрата. 

В этой игре количество прыжков и сочетание прыжков на одной и двух ногах строго не регламентировано. Играющие обычно договариваются, сколько и какие прыжки делает игрок в каждой серии движений. Побеждает тот из них, кто первым выполнит все виды прыжков, о которых договорились заранее. Иногда играют на изобретательность: каждый из играющих по очереди предлагает свой вариант, остальные должны его повторить. Победителем в этом случае считается играющий, который предложит наиболее трудный или интересный вариант. 

Правила 

1. Ни в одной серии прыжков играющие не должны наступать на черту. Нарушивший это правило выбывает из этого кона. 

2. Сбившийся в порядке движений выбывает из кона.

Командные прятки (Командна схованкы)

 Эту игру любят подростки и старшие школьники. Играют среди построек, деревьев, кустов, где могут спрятаться одновременно 10-15 человек. Важно точно установить границы участка, где можно прятаться. 

Описание
Играющие разбиваются на две равные по силам команды, чаще всего способом отоваривания. Выбирают посредника, который следит за соблюдением правил. При помощи жребия решают, какая команда прячется первой, а какая ищет. Игроки команды, которой выпало искать (водящие), собираются в определенном заранее месте (кон), где садятся тесным кружком и закрывают глаза или накрывают головы чьей-либо курткой или платком. Посредник следит за соблюдением этого правила, пока остальные прячутся. Тогда он подает сигнал, по которому начинаются поиски. Задача водящих не только найти, но и поймать спрятавшихся. Если хоть один из прятавшихся прорвется непойманным к кону, значит, водящие проиграли и следующий раз снова будут искать. Если же им удалось всех найти и поймать, то команды меняются ролями. 

Правила 

1. Чтобы поймать прятавшегося игрока, достаточно коснуться его рукой (осалить). 

2. Команда водящих может охранять кон от пытающихся прорваться к нему. Только перед началом игры договариваются о количестве игроков, которые могут охранять кон (1-3), и о расстоянии, на котором они должны находиться от кона (не ближе 2 или 3 м). 

Игры с предметами

Коломыйки (Коломыйкы)

Коломыйки - это короткие песенки вроде русских частушек. Они так популярны в Карпатах, что слово «коломыйки» дети охотно используют в своих играх. Так, «Коломыйкой» называют здесь игру с мячом, широко распространенную среди девочек 8-13 лет. Играют обычно 5-7 девочек на небольшой площадке у стены дома. Нужен мяч размером с волейбольный. 
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Рис. 5 Коломыйки

Описание
По считалке устанавливают очередность игроков. Первая девочка берет мяч и бьет им о землю так, чтобы он отскочил к стене (рис. 5, а), ударился о нее и отлетел к земле. Когда мяч отскочит от стены и ударится о землю, бросавшая должна перепрыгнуть через него (рис. 5, б), а стоящая за ней вторая по очереди играющая должна поймать (рис. 5, в). Теперь выполняет упражнение сначала вторая играющая, а третья ловит мяч и т. д. Допустившая ошибку выбывает из игры, и мяч переходит к следующей по очереди. Так игра продолжается, до тех пор, пока останется одна участница - победитель. Теперь все играющие выстраиваются у стены спиной к ней, а участница-победитель становится лицом к остальным игрокам на расстоянии от них около 3 м. Она бросает мяч по порядку каждой девочке у стены. Та должна поймать его и бросить о стену у себя над головой, не оборачиваясь, а победительница должна поймать отскочивший от стены мяч. За это она получает 1 запасное очко, И так с каждой из стоящих у стены. В следующий кон, если получившая одно или несколько запасных очков упустит мяч, то не выбывает из игры, а только передает мяч следующей по порядку участнице. Это допускается столько раз, сколько имеется в запасе очков. 

Правило. Победительница должна бросать мяч стоящим у стены в руки, иначе они имеют право не ловить его. Если кто-то нарочно не поймает правильно брошенный мяч, бросок повторяется. 

Коты

(Здесь и далее, где национальное название совпадает с русским, дается одно название)
Играют 3-7 человек, чаще младшие школьники, на ограниченной (по уговору) полянке или лужайке. Для игры нужно 6-8 палочек размером с карандаш - это «коты». 

Описание
По считалке определяют водящего, завязывают ему глаза и дают в руки 6-8 палочек - «котов». Затем двое играющих берут водящего под руки и ведут, поворачивая то в одну, то в другую сторону, чтобы он потерял ориентировку. Между водящим и теми, кто его сопровождает, происходит такой диалог: 

 - Кружатся журавли? 

 - Кружатся. 

 - Кружимся и мы. 

Водящий и сопровождающие кружатся на месте. Затем один из сопровождающих говорит: «Клади двух котов». Тот кладет 2 палочки, и его ведут дальше. Так разносят все 6-8 палочек-«котов». Вернувшись на место, развязывают водящему глаза. Теперь он должен найти всех «котов». Лучшим игроком считается тот, кто быстрее других и без подсказок найдет всех «котов». 

Правила
1. Водящего нельзя уводить за пределы условленной площадки. 

2. Когда водящий ищет «котов», можно ему подсказывать: «Холодно, теплее, горячо». 

3. Если водящий долго не может найти последнюю палочку, то ему ее показывают и он считается проигравшим. 

«Палочки» («Палычкы»)

На Украине и сейчас нередко можно встретить древнюю игру в камешки - как в ее общеизвестном виде, так и в многочисленных своеобразных разновидностях. Например, играют не камешками, а фасолью (см. ниже игру «Куры») или палочками. 
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Рис. 6 Палочки

В игре участвуют обычно 2 или 4 девочки 6-10 лет. Заготавливают палочки длиной 12-15 см и толщиной с карандаш (до 50 штук). 

Описание
Распределившись по считалке, девочки садятся в кружок и играют по очереди. Первая берет в горсть палочки (рис. 6, а), подкидывает их вверх и ловит на тыльную сторону ладони (рис. 6, б). Снова подбрасывает и, перевернув руку ладонью вверх, ловит в горсть палочки. Пойманные палочки считают, откладывая по две: «Пара, пара, пара...» Если их четное число, значит, девочка выиграла. Она забирает себе одну палочку и снова подбрасывает горсть их. Если же число нечетное, то очередь переходит к следующей девочке. Когда все палочки разыграны, считают их у каждой. У кого из девочек окажется меньше всех палочек, та проиграла и будет выполнять задание: танцевать, петь, изображать какое-то действие. 

Правила 

1. Играющая может взять для подбрасывания любое количество палочек, но не меньше пяти. 

2. Нельзя помогать удерживать палочки второй рукой.

Куры

Играют обычно 2-3 девочки 8-12 лет (осенью, когда поспевает фасоль). У каждой из них одинаковое число (10-20) фасолин одного цвета: у одной девочки - красные, у другой - черные, у третьей - желтые, белые или пестрые. Это «куры», среди которых выделяют «наседку» и «петуха» - необычные по величине или форме фасолины. 

Описание
Всю фасоль высыпают в платок, перемешивают и прикрывают краями платка. По считалке устанавливают очередность в игре. Первая по очереди девочка берет горсть фасоли из платка, не заглядывая туда. Подкинув фасоль вверх, ловит ее на тыльную сторону ладони, снова подкидывает то, что поймала, и опять ловит, но уже в горсть. Если она поймает четное количество фасолин-«кур», то забирает их. Если же количество пойманных «кур» нечетное, то их возвращают в платок вместе с непойманными. Поймавшая «наседку» забирает всех «кур» этого цвета, включая лежавших в платке, но не берет «петуха». Поймавшая «петуха» забирает все фасолины одинакового с ним цвета. Кто окажется без «кур», выбывает из игры. Оставшиеся продолжают игру, пока не будут разыграны все «куры». У кого их окажется, меньше всех или не будет совсем, те считаются проигравшими и должны проскакать на одной ноге туда и обратно установленное ранее расстояние. После этого всем возвращают их «кур» и игру можно начать сначала. 

Правила те же, что в игре «Палочки». 

Салки с мячом (Квач з мьячем)

(Эта игра имеет несколько названий: «Латкы», «Лованкы з мьячем»)
«Квач» - так называют на Украине помазок, которым смазывают сковороды салом. В детской игре с таким же названием салят, пятнают (русские названия игры: «Салки», «Пятнашки» и др.). Во многих местах Украины распространена разновидность «Квача», в которой водящий салит мячом. Играют 3-20 человек (можно и больше), чаще подростки 12-15 лет (охотно играют и младшие школьники, но они недостаточно владеют мячом). 

Описание
Игроки разбегаются по площадке. Водящий бегает с мячом в руке и, бросая его, старается осалить кого-нибудь. Осаленный сменяет водящего. 

Правила 

1. Игрок считается осаленным только при прямом попадании мяча (осаливание мячом, коснувшимся земли, не учитывается, но игрокам не разрешается трогать катящийся мяч - отбивать его, гнать дальше от водящего). 

2. За пределы площадки может выбегать только водящий, если ему нужно поднять мяч. Любой другой игрок, выбежавший за установленные границы, сменяет водящего. 

Разновидность (ее используют при небольшом количестве играющих - до 7 человек). Игроки договариваются, что водящий должен осалить всех играющих. Кто осален последним, тот становится победителем. Водит в новый кон тот, кто был осален первым. 

Высокий дуб

(Другие названия этой игры - «Дучковый мьяч», «Земляный мьяч», «Дуко», «Соловэй», «Сорока», «Горобэць»). Обычно играют в нее весной и летом мальчики и девочки 10-15 лет (от 3 до 6-7 человек или две команды по 4-6 человек). 
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Рис. 7 Высокий дуб

Для игры нужна площадка или полянка размером не менее 10 м в поперечнике. На одном краю ее выкапывают продолговатую ямку размером примерно 10х20 см и глубиной 8-10 см. Поперек ямки кладут толстую короткую палку («цурку»). На нее опирается небольшая дощечка (8х50 см), так, чтобы меньшая ее часть находилась в ямке, а большая - над палкой в наклонном положении. В ямке на доску кладут мяч размером с теннисный (рис. 7). Еще нужна круглая палка («гылка») диаметром 5-6 см и длиной 70-80 см. 

Описание
Играющие «меряются» на «гылке»: чья рука сверху, тот водит. Остальные распределяются по площадке произвольно. Водящий берет «гылку» и бьет по верхнему концу дощечки. Мяч летит вверх, играющие ловят его. Кто поймает, тот становится новым водящим (он получает 1 очко, если договори​лись играть до определенного количества очков). Если мяч упал на землю, водящий не меняется. Если играют две команды, то команда, игрок которой поймал мяч, получает 1 очко. Поймавший мяч бьет. Играют до установленного счета или на время. 

Правила
1. Если мяч поймали одновременно 2 человека, то это не засчитывается никому. 

2. Отбирать пойманный мяч не разрешается. 

Бук тянуть (Бука тянуть)

Это состязание повсеместно распространено в Прикарпатье, Карпатах и Закарпатье Украины. Часто в поединке использовалась прочная палка из бука, растущего в тех местах. Отсюда и название «Бук тянуть». 
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Рис. 8 Бук тянуть

Участвуют в поединке двое, обычно подростки и юноши, но и взрослые мужчины не отказывают себе в удовольствии помериться силой и ловкостью. Выбирают посредника, который следит за соблюдением правил. Порядок участия остальных игроков устанавливается по жребию или по желанию. 

Описание
Двое играющих садятся на пол или на землю, упираясь подошвами ног друг в друга. Оба берутся за прочную буковую палку и тянут ее (рис. 8). Особенно ценится умение не только оторвать соперника от земли, но и сильным рывком неожиданно перебросить его через себя. Победитель обычно приглашает следующего по очереди участника. 

Правила 

1. Тянуть палку начинают по сигналу посредника. 

2. Победителем считается тот, кто сумел заставить соперника оторваться от земли или выпустить палку из рук. 

Перетягивание (Перетяжка)

Наряду с общеизвестным перетягиванием каната широко распространено на Украине перетягивание длинной палки, жерди, оглобли. (Эта игра бытовала издавна и называлась часто «Черта тянуть»). Играют мальчики-подростки, юноши, мужчины, 6-20 человек. 

Описание
Играющие делятся на две команды, равные по количеству участников. В каждой выбирается вожак. На оглобле или толстой палке длиной 2-3 м отмечается середина. Чертится небольшой круг, в который становятся вожаки команд. Они берутся руками за палку на равном расстоянии от середины, остальные участники команд берутся за палку позади вожаков, а те, кому не хватает палки, - за пояс впереди стоящего игрока (цепочкой). По сигналу выбранного судьи обе команды начинают тянуть палку в свою сторону. Побеждает команда, сумевшая перетянуть всю палку за круг со своей стороны. 

Правила 

1. Если одна из команд начала тянуть палку до сигнала, то результат не засчитывается и состязание повторяется. 

2. Если в одной из команд часть игроков оторвется от цепочки, это не дает ей права в случае поражения опротестовать его. 

Подарок (Дарунок)

Играют обычно мальчики 8-12 лет (4-7 человек) на небольшой поляне или лужайке. Для игры нужны палки длиной 70-80 см по количеству играющих. 

Описание
Все садятся в кружок и ударяют палками по земле перед собой, как будто молотят. При этом каждый играющий старается попасть своей палкой по палке партнера. Попал - получаешь 1 очко или берешь фант с того, по чьей палке ударил. Играют до определенного количества очков или фантов. В конце игры разыгрываются фанты или согласно набранным очкам участники распределяются по порядку для следующей игры с палками. 

Правила
1. Играющие должны не менее 1 раза коснуться палкой земли, прежде чем ударить ею по палке партнера. 

2. Стремясь избежать удара по своей палке палкой партнера, можно отдергивать свою палку вверх, но не в сторону. 

Шапка

Раньше на Украине было принято ходить на улице круглый год в головном уборе. Поэтому шапка была у каждого под рукой и очень часто служила своего рода инвентарем для игры. Отсюда и название «Шапка» во многих народных играх. Теперь шапку часто заменяют завязанной в узел тряпкой. Для игры требуется площадка размером примерно с волейбольную. Играют обычно младшие школьники и подростки. Играть могут от 5 до 20 человек, но лучше, когда играют человек десять. 

Описание
Один из игроков - водящий, которого выбирают по считалке. Он берет в руки шапку. Остальные участники разбегаются по площадке. Задача водящего - бросив шапку в кого-либо из них, осалить его. Задача игроков - увернуться от шапки. Если игрок осален, он замирает. Осаленного может выручить любой игрок, прикоснувшись к нему рукой. Вырученный снова вступает в игру. Его нельзя сразу же салить, а нужно осалить сначала кого-то другого. Если игрок осален в третий раз, выручать его уже нельзя. Он становится новым водящим. 

Правила 

1. Водящему не разрешается охранять осаленного игрока (находиться все время возле него). 

2. Если бегущий на выручку будет сам осален, то уже не сможет выручить осаленного. 

3. Выбежавший за пределы условленной площадки считается осаленным. Он возвращается туда, где пересек границу площадки, и становится там замерев, пока не будет выручен. 

Клюшки («Ковинькы»)
Играют мальчики 12-15 лет (иногда и старше) на утрамбованной площадке длиной не менее 20 м и шириной 5-7 м. Количество участников - от 4 до 20 человек. У каждого играющего в руках ковинька - деревянная палка с загнутым концом внизу, напоминающая клюшку. Нужны также кол и опука - чурка длиной и диаметром примерно 7-8 см. 

Описание
Разбиваются на две примерно равные по силам команды. В нескольких метрах от одного края площадки вбивают кол - это цур (кон), в который нужно попасть опукой. На другом краю площадки на расстоянии 10-15 м от цура проводят линию, от которой игрок нападающей команды начнет гнать опуку к цуру. Все остальные играющие обеих команд распределяются произвольно перед этой линией. Какая команда будет нападать, т. е. гнать опуку, а какая защищать цур, определяют по жребию. Нападающая команда старается подогнать опуку поближе к цуру и коснуться его. А водящая команда не позволяет ей сделать это. Если нападающим удалось коснуться опукой цура, то они получают 1 очко и право гнать опуку из-за исходной линии к цуру переходит к другой команде. Победителем считается команда, которая первой набрала условленное количество очков (обычно десять). 

Правила
 (В этой старинной народной игре правила сходны с правилами в хоккее, но они не такие строгие, как в спортивной игре). 

1. Количество играющих в каждой команде обычно от 2 до 10 человек, но может быть и неравным с. общего согласия играющих. 

2. Расстановка игроков на площадке произвольная, за исключением начинающего игру в нападающей команде: он вводит опуку клюшкой из-за начальной черты. 

3. Не разрешается выводить опуку за установленные пределы площадки. Допустивший это не наказывается, а просто возвращает опуку на площадку. 

4. Разрешается гнать и бить опуку только клюшкой. 

5. Нельзя поднимать клюшку выше пояса. 

Кувыркалки (Койструбки)

Играют обычно летом, на хорошо утрамбованной площадке (мальчики 12-15 лет - 2-10 человек). Для игры нужны круглые палки длиной 70-80 см (по числу играющих). 

Описание
Участники выстраиваются на линии кона. Поставив палку на носок ноги и придерживая ее рукой, каждый выбрасывает ее вперед махом ноги. Делают это все одновременно. Тот, у кого палка оказалась ближе всех к кону, становится первым водящим, у кого немного подальше - вторым и т. д. Первый водящий поднимает свою палку и с того места, где она первый раз коснулась земли (это место называют «дуло»), бросает вперед так, чтобы она «койструбала» («шкандыбала»), т. е. летела вперед, переворачиваясь и ударяясь о землю то одним, то другим концом. Остальные игроки согласно очереди бросают с того же места (от «дула») свои палки так, чтобы они, «койструбая», попали в лежащую. Если кто-нибудь попал, то прежний водящий бросает снова свою палку от «дула» и все повторяется. Если никто не попал, начинает следующий по очереди водящий (второй и т. д.). В этой игре не выявляют победителей: подростки находят удовольствие в самом процессе игры, развивая меткость и силу броска. 

Правила 

1. Если палка водящего «койструбала» от «дула» на расстояние менее трех стоп, то остальные игроки бросают в нее свои палки не от «дула», а с кона. 

2. В лежащую палку игроки могут бросать свои палки и другими способами (по договоренности). 

Банки (Банки)

(Игра имеет и другое название: «Пять банок» («Пьять банок»))

Играют подростки и юноши, обычно от 3 до 10 человек, на ровной площадке не менее 20 м длиной и 10 м шириной. Для игры нужна круглая палка-бита длиной 1 м и 5 банок, например консервных или из-под краски. 

Описание
Чертят в 5-7 м от края площадки круг диаметром около 1 м, в центре ставят друг на друга столбиком 5 банок. По считалке или жеребьевке устанавливается очередность игры. Игрок берет палку и от кона бросает ее в банки. С самого начала играющий имеет право на один удар по банкам. Если он собьет с первого удара одну из них, то бьет еще раз, и так до тех пор, пока не выбьет все банки. Если же собьет с одного удара сразу несколько банок, это не засчитывается и он передает право на удар следующему. Если игрок не попадет в банку, то очередь тоже переходит к следующему. Победителем считается тот, кто первым собьет все 5 банок подряд (т. е. пятью точными ударами - один за другим без перерыва). 

Правила 
1. Бросающий палку не должен заступать за линию, с которой договорились бросать. 

2. Устанавливает банки нужным образом после удара и подает палку следующий по очереди игрок. 

Вариант
Иногда играющие договариваются, что за каждый удачный удар начисляется одно очко. При потере права удара набранное до этого число очков запоминается. Играют до условленного числа очков (5, 10, 21 и др.). 

Мяч втроем (Мьяч втрех)

(Другое название этой игры - «Тройник» («Тройнык»))

Играют дети школьного возраста, втроем. Для игры нужен мяч. 

Описание
Обозначают прямоугольник со сторонами около 10 и 5 м. Определив по считалке водящего, двое становятся на коротких сторонах прямоугольника, а водящий - в середине между ними. Крайние перекидывают мяч один другому. Если кто-то из них не поймает мяч, он должен поднять его с земли и, бросая от своей черты, осалить водящего. Если бросавший не попал в водящего, то они меняются местами; если попал, то игра продолжается по-прежнему. Если же водящий поймал брошенный в него мяч («поймал свечу»), то он старается осалить этим мячом кидавшего, а тот может убегать и увертываться от мяча. Если водящий осалил бросавшего, они меняются местами; если промахнулся, то все остаются на прежних I местах. 

Правила 

1. Водящий передвигается свободно в пределах очерченного прямоугольника. 

2. Водящий должен ловить брошенный в него мяч только на лету, а не после падения мяча на землю.

Квадрат

Эта подвижная игра типа футбола широко распространена на Украине. Для нее не нужно большого поля. Играют обычно вчетвером на площадке размером всего 4х4 м, но могут играть и двое, и трое, а на площадке 5X5 м - и 8 человек. Играют мальчики школьного возраста, чаще всего подростки, иногда в игре участвуют и девочки-подростки. Для игры нужен мяч, лучше футбольный. 

Описание
Квадратную игровую площадку делят на 4 равные части, в центре чертят круг диаметром 1 м. Каждый игрок занимает свою часть квадрата. Один из играющих бросает со своего «поля» мяч в центральный круг так, чтобы он отскочил на одно из «полей». Игрок, на чье «поле» попал мяч после подачи, должен отбить его ногой на любое другое «поле» после одного касания мячом земли. Он не должен допустить второго удара мяча о землю в пределах своей площадки, иначе получает 1 очко и выходит из игры или (по уговору) игру продолжают, но игроки передвигаются на одно «поле» по часовой стрелке. Получивший очко начинает игру сначала, бросая мяч через центральный круг (если он промахнется трижды, ему также начисляется 1 очко). Если в игре участвуют двое или трое, то каждый из них занимает по одному квадрату, а при проходе мяча через незанятый квадрат очко будет начисляться тому, кто послал мяч в пустое «поле». Если же играют 8 человек, то в каждый квадрат становится по 2 человека, которых считают за одну команду. При игре вчетвером иногда играют двое на двое. Игроки в паре помогают друг другу и могут пасовать мяч между собой. Играют до условленного количества очков. 
Правила 

1. Мяч разрешается отбивать всеми частями тела, кроме рук (как в футболе). Девочкам разрешают отбивать мяч руками. 

2. Игрок не имеет права дважды касаться мяча на своей площадке, но его может выручить сосед, перепрыгнув на его площадку на одной ноге и послав мяч другой ногой на какое-либо «поле». 

Тыч

Играют обычно 4 мальчика лет 12-16, а иногда и девочки. Играют на ровной площадке 20х10 м, на дальних концах которой выкопано по одной лунке диаметром 8-10 см. В 2 метрах перед каждой из лунок проведено по черте. Для игры нужны мяч и 2 биты - круглые палки длиной около 1 м. 
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Рис. 9 Тыч

Описание
Разделившись на две команды по 2 человека, игроки по жребию решают, кому водить. Водящие берут биты и становятся на линии впереди лунок. Два других игрока встают около лунок. У одного из них мяч. Один из стоящих у лунок бросает мяч своему партнеру (рис. 9), который должен поймать его и положить в свою лунку (если это ему удалось, команда получает 1 очко и остается на месте). Вторая пара препятствует этому: игрок на линии перед лункой, к которой летит мяч, старается отбить его подальше в «поле» и, пока стоявший у этой лунки бегает за мячом, занять битой лунку (ткнуть в нее палку). Если он сумел это сделать, то пара, стоявшая перед лунками, получает 1 очко и занимает места у лунок, получая право кидать мяч, а стоявшие у лунок становятся водящими и занимают места перед лунками. Игрок, находящийся у линии, может иногда занять лунку и в том случае, если не попадет по мячу. Это возможно сделать тогда, когда игрок у лунки, не поймав мяч, отбежит, чтобы поднять его. Тут оба торопятся занять лунку - один палкой, другой мячом. Кто опередит, тот и получает право стать у лунок. Иногда удается опередить и поймавшего мяч игрока, пока тот кладет его в лунку. Но если лунку занимают одновременно мячом и палкой, то смены не происходит и очко не засчитывается никому. Игра ведется до определенного счета (обычно до 10 очков). 
Правила 

1. Бросающий мяч не должен отходить от лунки, но может шагнуть одной ногой в любую сторону. 

2. Ловящий мяч может отходить от лунки. 

3. Игрок на линии не имеет права переступать ее в сторону лунки, пока мяч не коснется рук или земли. За нарушение снимается 1 очко. 

Гусары, на коней! (Гусары, на кони!)

Эта игра, записанная еще в прошлом веке в Харьковской губернии, в Купянском уезде П. Ивановым, бытует в различных вариантах до сих пор. Играет 8 мальчиков 12-15-летнего возраста. Для игры требуются мяч и 4 палки высотой до пояса играющего. 
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Рис. 10 Гусары и кони

Описание
Чертят на земле квадрат со стороной 2 м. По жребию делятся на «коней» и «гусаров». Четыре мальчика становятся по углам квадрата («городка») и, изображая коней, наклоняются, опираясь на палки. «Гусары» с криком: «Гусары, на коней!» - садятся верхом на спины наклонившихся и начинают перебрасывать по порядку один другому мяч (рис. 10). Если мяч сделает три круга, не упав на землю, то «гусары» меняют своих «коней» и снова бросают по кругу мяч. Если кто-то из «гусаров» уронит мяч на землю, то все они, соскочив с «коней», спешат убежать подальше от «городка», потому что упавший мяч тотчас подхватывает один из игроков, находившихся под «седоками», и старается осалить им убегающих. Если брошенный вдогонку мяч осалит кого-нибудь из «гусаров», то команды меняются местами. Если же ни один из «гусаров» не будет осален, то все занимают свои прежние места и игра повторяется. 

Правила 

1. «Кони» должны стоять под «седоками» спокойно и не мешать ловить мяч, иначе падение мяча не засчитывается. 

2. Чтобы осалить мячом убегающих «гусаров», бросают его с того места, где он был поднят. 

Разновидность (ее записала в 1945 г. в селе Басалычевка Гайсинского района Винницкой области А. И. Колесниченко). Играют на выгоне, в поле или на опушке леса. Пары становятся в круг на расстоянии 5 м или больше одна от другой. Бросают мяч по кругу и ловят те, кто сидит верхом. Не поймавший мяч становится «конем», а его бывший «конь» садится на него верхом. Остальные пары при этом не меняются. 

Гусары на конях

Старинную игру «Гусары, на коней!» современные подростки изобретательно соединили с элементами спортивной игры в ручной мяч. Получилась своеобразная полуспортивная игра, которую записали этнографы во Львовской области в 1980 г. Играют только мальчики 12-15 лет. Для игры требуется ровная площадка, на которой обозначены ворота шириной около 1 м. Размер ее определяется по уговору и зависит от количества играющих. Участников должно быть нечетное число, обычно от 9 до 15 человек (один из них судья). 

Описание
Выбрав судью, остальные игроки разбиваются на пары. В каждой из них игроки должны быть примерно равны по силе. Затем пары разбиваются на две команды. В каждой паре договариваются, кто «конь», а кто «гусар». «Гусары» садятся верхом на «коней» и перекидывают мяч партнерам по команде. Цель команды - забросить мяч в ворота. Команды заранее договариваются, до какого счета играют (обычно до 5, 10 или 15 голов). Какая команда первой забросит нужное количество мячей, та и выиграла. 

Правила 

1. «Кони» не имеют права ловить мячи и подавать их «седокам». 

2. Если мяч упал, его поднимает судья и подбрасывает высоко вверх, а игроки ловят мяч, и игра продолжается. 

3. Если «конь» устал под «гусаром», то с разрешения судьи они могут поменяться ролями. 

КУЛЬТУРНАЯ СТОЛИЦА

Россия
Игры без предметов

Салки

(Другие названия этой игры - «Пятнашки», «Ловитки», «Ловишки», «Ляпки», «Лепки», «Клецки», «Сало» и др. )

Эта игра широко распространена в нашей стране. В разных республиках она имеет свое название и правила, но основное содержание сохраняется: один или несколько водящих ловят других игроков и, если поймают, меняются с ними ролями. Игра может проводиться в самых различных условиях: в помещении, на воздухе, детьми всех возрастов, молодежью и взрослыми. Количество участников - от 3 до 40 человек. Игра не требует руководителей, судей. 

Описание
По жребию или по счи​талке выбирают одного водящего - «салку». Условно устанавливаются границы площади игры. Все разбегаются в пределах этой площади. Водящий объявляет: «Я - салка!» - и начинает ловить играющих в установленных пределах площадки. Кого догонит и осалит (дотронется), тот становится «салкой» и объявляет, подняв руку вверх: «Я - салка!» Он начинает ловить играющих, а бывший «салка» убегает со всеми. Игра не имеет определенного конца. 
Разновидности «Салок»:
«Салки с домом»
Для убегающих чертится на площадке «дом», в котором они могут спасаться от «салки», но долго находиться там не имеют права. 

Салки «Ноги от земли»
Спасаясь от «салки», играющие должны оторвать ноги от земли (пола). С этой целью они залезают на какой-либо предмет или садятся, ложатся, подняв ноги вверх. В таком положении «салка» не имеет права их салить. 

Салки «Давай руку»
В этой игре убегающий от «салки» кричит: «Дай руку!» Если кто-либо из товарищей возьмется с ним за руку, то водящий не имеет права их осаливать. Если же с другой стороны присоединится еще игрок, т. е. их будет трое, водящий имеет право салить любого крайнего. 

«Салки-пересекалки»
Убегающие могут выручать друг друга, пересекая дорогу между догоняющим «салкой» и тем, кто убегает. Как только кто-либо перебежит дорогу, «салка» должен ловить его. Тут снова кто-либо стремится выручить товарища и перебегает дорогу, «салка» начинает ловить его, и так все стремятся спасать товарища, за которым бежит «салка». Водящий («салка») должен быстро переключаться и ловить нового игрока перебежавшего дорогу. 

Правила ко всем «Салкам»
1. Ловить (салить) играющих - значит прикоснуться к кому-либо рукой или определенным предметом (платочком, жгутом, снежком и др.), но не хвататься за игрока и не тащить его. 

2. Играющие могут бегать только в пределах установленных границ площадки. Выбежавший за условленную границу считается пойманным и меняется ролью с «салкой» - водящим. 

3. Каждый новый «салка» - водящий должен объявлять, что он стал «салкой», чтобы все знали, от кого спасаться. 

Жмурки

«Жмурки» - старинная игра, которая проводится у всех народов СССР. Она имеет много разновидностей. В нее играют дети всех возрастов. Количество участников обычно от 4 до 25 человек. Во всех разновидностях суть одна: водящий с закрытыми глазами - «жмурка» - должен ловить других игроков и угадывать, кого поймал. 

Разновидность - «Жмурки с голосом». Все играющие, взявшись за руки, образуют круг. Водящий (по жребию) становится в середину круга. Ему завязывают глаза или надевают на голову колпак, закрывающий глаза. В руки водящему можно дать палочку, можно играть и без нее. 

Все играющие двигаются по кругу в какую-либо сторону до тех пор, пока водящий не остановит командой «Стой!». Тогда все останавливаются, а водящий протягивает вперед руку. За нее должен взяться тот из играющих, на кого она направлена. Водящий просит его подать голос, т. е. что-нибудь произнести. Игрок называет имя водящего или издает любой звук, изменив голос. Если водящий угадает, кто подал голос, он меняется с ним местом и ролью. Если не угадает, то продолжает водить. 
Правила 

1. Требовать подачу голоса можно до 3 раз, после чего водящий должен сказать, кто держит его за руку (или палочку). 

2. Если водящий не смог угадать 3 раза, его сменяют новым водящим по жребию или выбору. 

3. Когда водящий просит подать голос, должна быть полная тишина. 

Разновидность «Яша и Маша» (Другое название - «Двое слепых») 

Играющие, держась за руки, образуют круг. Двое выбранных (по жребию) становятся в середину круга. Один из них - «Яша», другая - «Маша». Им завязывают глаза. «Яша» и «Маша» поворачиваются вокруг себя несколько раз. Затем «Яша» начинает искать «Машу». С этой целью он спрашивает: «Маша, где ты?» «Маша», бегая по кругу, отвечает: «Я здесь!» (или звонит в колокольчик) - и быстро убегает с этого места, чтобы не попасться. Если «Яша» поймает (осалит) «Машу», они меняются ролями или выбираются новые водящие. 

Уголки

Это старинная игра, имеющая очень много названий и вариантов, но основное содержание в ней - быстрая смена мест. Игра может проводиться в любых условиях: и в помещении, и на воздухе, где можно делать небольшие перебежки. Играют в нее дети начиная с дошкольного возраста и кончая подростками. Для игры не требуется инвентаря. Проводится она самостоятельно, без судей и руководителей. Если играют в помещении, то участвует 5 человек, при игре на воздухе - до 10 человек. 

Описание
Играющие становятся по углам комнаты, водящий - в середине. Если играющих больше 5 человек, то для них чертятся кружки - «домики» («норы»). Все находящиеся по углам - «мышки». Одна из них - водя​щая «мышка» - находится в середине комнаты. Она подходит к какой-нибудь из стоящих в углу (к «норке») и говорит: «Мышка, мышка, продай свой уголок!» Та отказывается. Тогда водящая идет к другой «мышке». В это время «мышка», отказавшаяся продать «уголок», вызывает кого-нибудь из играющих и меняется с ним местом. Находящийся в середине стремится занять место кого-нибудь из перебегающих. Если ему удастся это, то оставшийся без места идет в середину и игра продолжается; если не удастся, то он подходит к другой «мышке» с просьбой продать «уголок». Если водящий скажет: «Кошка идет!» - тогда все должны поменяться местами, а водящий стремится занять чей-либо «уголок» («норку»). 

Правила 

1. «Уголок-норку» занимает тот, кто первым попал туда. 

2. Если на слова «кошка идет» кто-нибудь не поменяет место, то он становится водящим. 
Разновидности «Уголков»
«Ключи»
Играющие распределяются по кружкам. Водящий - в середине. Он подходит к кому-либо и спрашивает: «Где ключи?» Находящийся в кружке отвечает ему: «Вон там постучи!» - и указывает направление. Когда водящий уходит по указанному направлению, ответивший меняется с кем-нибудь местом, а водящий старается занять одно из их мест. 

«Чур у дерева»
Играют на лужайке, где есть деревья. Все, кроме водящего, становятся у деревьев, водящий - в середину между деревьями. Стоящие у деревьев начинают перебегать от дерева к дереву. Водящий должен осалить их, пока бегущий не подбежал еще к дереву и не сказал: «Чур у дерева!» Осаленный становится водящим, а водящий занимает его место у дерева. 

«Море волнуется»
Играют на воздухе и в помещении. Если находятся на воздухе, то рисуют кружки по кругу по количеству играющих, кроме одного. Каждый должен запомнить свой кружок. При игре в помещении ставят стулья в два ряда так, чтобы спинка одного из них соприкасалась со спинкой другого. Каждый должен помнить свой стул. В стороне стоит водящий. Он ходит между кружками или вокруг стульев и неожиданно говорит: «Море волнуется!» Все играющие выбегают из кружков или вскакивают со стульев и бегают до тех пор, пока водящий не скажет: «Море спокойно!» - после чего каждый стремится быстрее занять свое место. Водящий также старается занять чье-либо место. Оставшийся без места становится водящим. 

Мы - веселые ребята

Это очень старая игра. Построение ее все время сохраняется, но тематическое содержание изменялось несколько раз. В конце XIX в. она называлась «Терем» - играющие перебегали «улицу», боясь попасть в «терем» - к водящему, который их салил (ловил). Затем эта игра стала называться «Трубочист». В этом варианте была введена дразнилка «трубочиста», после которой все перебегали мимо водящего («трубочиста»), а он старался «мазать» (салить) их. В дальнейшем эта игра стала называться «Черный человек» - вместо «трубочиста» в ней появился «черный человек». В советское время персонаж водящего был заменен. Им стал «дождик» (играющие перебегали, спасаясь от «дождя»). В настоящее время эта игра проводится под названием «Мы - веселые ребята» (или «Октябрята»). Во всех этих играх участники перебегают из одного места в другое, спасаясь от водящего. В игре «Мы - веселые ребята» участвуют дети старшего дошкольного и младшего школьного возраста, от 5 до 40 человек. Эта игра включена в программу по физическому воспитанию для школ. Самостоятельно в нее играют редко. Для игры нужна площадка размером не менее 6X12 м. 
Описание

 На противоположных сторонах площадки (зала) линиями отмечаются два «дома» на расстоянии 10-20 м один от другого. Из играющих выбирается водящий. Он становится посередине площадки. Остальные участники находятся на одной стороне площадки за линией «дома». Водящий (стоит лицом к играющим) громко произносит: «Раз, два, три!», и все говорят хором: 

 Мы - веселые ребята, 

 Наше имя - октябрята, 

 Любим бегать и играть. 

 Ну, попробуй нас догнать!

После этого все дети перебегают на противоположную сторону за линию другого «дома». Водящий ловит перебегающих. Пойманный (т. е. тот, до кого водящий дотронулся рукой), отойдя в сторону, не принимает участия в игре, пока не будет поймано условленное количество играющих. Когда все дети перебегут, водящий опять дает сигнал: «Раз, два, три!» - и все, произнеся речитатив, бегут в первый «дом». Пойманные опять отходят в сторону. После 2-3 перебежек (по договоренности) подсчитывают количество пойманных и выбирают нового водящего из непойманных, а пойманные включаются в игру, и она начинается сначала. Игра заканчивается после нескольких раз. Победителями считаются те, кто ни разу не был пойман. Отмечаются и лучшие водящие (сумевшие поймать больше ребят). 

Правила 

1. Перебегать на другую сторону можно только после слов «нас догнать». 

2. Нельзя, выбежав из «дома», опять возвращаться в него. Нарушившие это правило считаются пойманными. 

3. Водящий имеет право ловить убегающих только до линии «дома»; игрок, осаленный за линией, не считается пойманным. 

Два мороза

Построение играющих здесь то же, что в предыдущей игре, только водящих в середине двое - два «мороза»: «мороз - красный нос» и «мороз - синий нос». 

Оба «мороза» обращаются к ребятам со словами: 

 - Мы два брата молодые, 

 Два мороза удалые.

Один из них, указывая на себя, говорит: 

- Я мороз - красный нос.

Другой: 

- Я мороз - синий нос.

И вместе: 

 - Кто из вас решится 

 В путь-дороженьку пуститься? 

Все ребята отвечают: 

 - Не боимся мы угроз, 

 И не страшен нам мороз! 

После этих слов играющие бегут на другую сторону площадки за линию «дома». Оба «мороза» ловят и «замораживают» перебегающих. Те сейчас же останавливаются на том месте, где их «заморозили». Затем «морозы» опять обращаются к играющим, а те, ответив, перебегают обратно в «дом», по дороге выручая «замороженных»: дотрагиваются до них рукой, и те присоединяются к остальным ребятам. «Морозы» ловят играющих и мешают им выручать «замороженных». Играют так несколько раз. Затем выбирают новых водящих из непойманных игроков. В заключение отмечается, какой «мороз» сумел больше «заморозить» ребят. 

Правила 

1. Выбегать можно только после слов «не страшен нам мороз». 

2. Если кто-либо выручит «заморожен​ного», но сам, не добежав до «дома», будет «заморожен», то вырученный им опять становится на место, где был «заморожен». 

Гуси-лебеди

В игре участвуют дети старшего дошкольного и младшего школьного возраста, от 5 до 40 человек. Ее проводят самостоятельно, а также на организованных занятиях в детском саду, в школе. Можно играть без всякого инвентаря или использовать его для усложнения игры. 

Описание
На одной стороне площадки (зала) проводят линию, отделяющую «гусятник», на другой стороне - линию, за которой находится «пастбище». Из играющих выбирают «пастуха» и «волка». Остальные - «гуси» и «лебеди». Они становятся в ряд в «гусятнике». «Пастух» располагается сбоку от «гусей», «волк» - посередине площадки. «Пастух» говорит: 

- Гуси-лебеди, гулять, пока волка не видать! 

Все «гуси» и «лебеди» «летят на пастбище», подражая птицам. Как только «пастух» скажет громко: «Гуси-лебеди, домой, серый волк за горой!» - они убегают с «пастбища» в «гусятник», а «волк» ловит их до линии их «гусятника». Пойманных подсчитывают и отпускают в их «стадо» или они идут в «логово волка» и остаются там до его замены. Играют с одним «волком» 2-3 раза, затем выбирают нового «волка» и «пастуха» из непойманных. В заключение отмечаются лучшие «гуси» (ни разу не пойманные «волком») и лучший «волк» (сумевший поймать больше «гусей»). Если участников мало, то играют до тех пор, пока не будут переловлены все «гуси». 
Правила 

1. «Гусям» разрешается выбегать и возвращаться в «гусятник» только после слов, сказанных «пастухом». Кто убежит раньше, тот считается пойманным. 

2. «Волк» может ловить только после слов «под горой» и только до линии «гусятника». 

Дети любят в этой игре вести разговор между «пастухом» и «гусями»: после слов «серый волк за горой» «гуси» спрашивают: 

- А что он там делает? 

«Пастух» отвечает: «Гусей щиплет!» 

- Каких? 

- Серых да белых. 

После последних слов «гуси» бегут домой в «гусятник». 

Эту игру можно усложнить, введя в нее второго «волка», установив на пути передвижения «гусей» и «лебедей» препятствия в виде скамеек («дорога»), по которым надо пробежать или перешагнуть; натянуть невысоко веревочку, а за ней положить маты («гора»), чтобы «гуси» перепрыгивали через веревочку, опускаясь на маты; поставить кегли, между которыми надо пробежать, и др. 

У медведя во бору

Это старинная русская игра, описанная еще Е. А. Покровским в конце XIX в. Она бытует и в наши дни. В ней участвуют дети дошкольного и младшего школьного возраста, от 3 до 40 человек. 

Описание. 
Выбирается один водящий - «медведь», который становится в углу площадки (или помещения). Остальные играющие - дети. Они располагаются на другой стороне площадки в своем «доме». Пространство между «берлогой» «медведя» и детьми - «бор» («лес»). Дети идут в «бор» за «грибами» и «ягодами», постепенно приближаясь к «медведю». Во время сбора «грибов» и «ягод» дети припевают: 

 У медведя во бору 

 Грибы, ягоды беру, 

 Медведь простыл, 

 на печи застыл! 

Последние две строки теперь часто заменяют на: 

 А медведь сидит 

 И на нас рычит!

После последних слов «медведь», который до этого притворялся спящим, потягивается и бежит к детям, а они быстро поворачиваются и бегут к себе «домой» или разбегаются в разные стороны, стараясь не попасться «медведю», который стремится поймать их (дотронуться рукой - осалить). 

Кого «медведь» поймает, тот меняется с ним ролью. Если «медведю» не удастся поймать кого-либо (все ребята спрячутся к себе в «дом»), он идет к себе в «берлогу» и продолжает водить. 
Правила
1. «Медведь» не имеет права выбегать и ловить ребят, пока они не скажут последние слова речитатива. 

2. Ловить можно только в установленных пределах площадки. 

Дедушка Мазай

Это игра неоднократно переименовывалась, в связи с чем несколько изменялось ее содержание. Раньше она называлась «Игрой в короли» (водящий - «король», остальные игроки - его «подчиненные» или «дети»), в советское время игру назвали «Затейник» (водящий - «затейник», что не совсем отвечало содержанию). Теперь ребята превратили эту игру в «Дедушку Мазая» (по имени любимого детьми героя детской литературы). Ее проводят самостоятельно дети дошкольного и младшего школьного возраста. Количество участников - от 3 до 40 человек. 

Описание
Выбирают водящего - «дедушку Мазая», остальные - «зайцы». «Дедушка Мазай» находится на одной стороне площадки на скамейке, у стены, у дерева и т. п. Это его «дом». «Зайцы» размещаются на противоположной стороне площадки в своем «доме», ограниченном чертой. Там они сговариваются по поводу того, что будут представлять перед «дедушкой Мазаем», (например, «собирать грибы в лесу», «купаться», изображать оркестр). Затем идут к «дедушке Мазаю» и хором говорят: «Здравствуй, дедушка Мазай!» Тот отвечает: «Здравствуйте, зайчатки! Где вы были, что делали?» Все хором отвечают: «Где мы были, мы не скажем, а что делали - покажем!» И начинают движениями и мимикой изображать задуманное. «Дедушка Мазай» старается отгадать, что они показывают, и сообщает (громко) об этом. Если отгадает, то все кричат: «Да!» - и убегают к себе в «дом». «Дедушка» ловит их. Если не угадает, все кричат: «Нет!» - и продолжают изображать задуманное. Когда «дедушка» угадает, все кричать «Правильно!» - и убегают к себе. Кого «дедушка» поймает, тот идет к нему в «дом». Играют 2-3 раза, после чего выбирают нового «дедушку». И так несколько раз. В заключение отмечаются ни разу не попавшиеся «зайцы». 

Правила 

1. «Зайцы» могут убегать только после того, как «дедушка Мазай» отгадает задуманное ими. Кто убежит раньше ответа «да», тот считается пойманным и идет в «дом» к «дедушке Мазаю». 

2. «Дедушка Мазай» ловит «зайцев» только до черты их «дома». 

3. Пойманные находятся у «дедушки Мазая» в «доме» и не играют, пока не сменится «дедушка». Можно отпускать пойманных. Тогда за каждого пойманного «дедушка Мазай» получает 1 очко. В этом случае играют с одним и тем же «дедушкой» 3-5 раз, затем заменяют его кем-либо из самых ловких «зайцев». Выигравшими считаются тот «дедушка Мазай», который поймает больше «зайцев» за установленное количество раз, и «зайцы», которые ни разу не были пойманы. 

Пустое место

В «Пустое место» играют дети всех возрастов (самостоятельно), от 6 до 40 человек. 

Описание
Играющие, кроме водящего, становятся в круг, водящий - за кругом. Все кладут руки за спину или просто опускают их вниз. Водящий ходит за кругом и дотрагивается до кого-либо, касаясь спины или рук. Это означает, что он вызывает данного игрока на соревнование. Дотронувшись, водящий бежит в любую сторону за кругом, а вызванный - в обратную сторону по кругу. Встретившись, они или просто обходят друг друга или здороваются (приседая, кланяясь и т. п.) и продолжают быстрее бежать по кругу, чтобы занять освободившееся место. Кто займет, тот там и остается, а оставшийся без места становится водящим. 

Правила 

1. Водящий не имеет права ударять вызываемого. Он может только коснуться его. 

2. Водящий может не сразу броситься бежать в ту или другую сторону. Вызванный следит за ним и, как только увидит, в каком направлении он бежит, устремляется в обратную сторону по кругу. 

3. При встрече выполняют разные задания (по договоренности). Кто не выполнит, тот становится водящим. 

Третий лишний

(В начале нашего века эта игра называлась «Столбики», затем получила название «Третий лишний», «Трех много» и др.) 

Эта игра широко распространена не только среди детей, но и среди молодежи. Ее проводят самостоятельно. Количество участников - от 8 до 40 человек. 

Описание
Играющие становятся по кругу парами, лицом к его центру так, что один из пары находится впереди, а другой - сзади него. Расстояние между парами - 1-2 м. Двое водящих занимают место за кругом. Один из них убегает, а другой его ловит. Спасаясь от погони, убегающий может встать впереди любой пары. Тогда стоящий сзади оказывается «третьим лишним». Он должен убегать от второго водящего. Если догоняющий поймает (коснется, осалит) убегающего, то они меняются ролями. Таким образом, водящие все время меняются. Эта общеизвестная и любимая молодежью игра становится еще более интересной, если ее дополнить следующим: когда убегающий станет впереди какой-либо пары, то «третий лишний», находящийся позади, не спасается бегством от догоняющего, а сам начинает преследовать его. 

Разновидности игры: играющие становятся в парах лицом друг к другу и берутся за руки. Убегающий, спасаясь, становится под руки к кому-нибудь спиной. К кому станет спиной, тот «третий лишний», который должен убегать; игра проводится под музыку. Играющие прогуливаются парами, держась под руку, а свободные руки кладут на пояс. Убегающий, спасаясь от преследования, может в любой момент взять кого-нибудь из гуляющих под руку. Тогда стоящий с другой стороны пары становятся убегающим. 

Правило
Убегающему от преследования нельзя мешать. 

Заводила

(Другие названия этой игры - «Заводилы», «Затейник»)

В этой игре участвуют школьники любого возраста и молодежь. Наиболее удобное количество участников - от 10 до 20 человек (при числе больше 30 или меньше 5 играть уже затруднительно). Для игры не требуется много места. 

Описание
Играющие образуют круг, став лицом к центру. Водящий (обычно вызвавшийся по желанию) отходит в сторону, так как не должен видеть, кого выберут заводилой (затейником). Задача заводилы - показывать различные движения, которые должны тут же, не отставая от него, повторять остальные играющие: хлопать в ладоши, приседать, подпрыгивать, грозить кому-то пальцем и т. д. Водящего зовут в круг, и он начинает ходить внутри него, присматриваясь, кто же «затевает» каждый раз новое движение. После того как при нем сменилось три движения, водящий должен угадать заводилу, но тот старается менять движения незаметно, выбирая момент, когда водящий смотрит не на него. Если водящий ошибочно назовет какого-либо участника заводилой, игра продолжается. Но после трех ошибок водящий уходит из круга, и в это время выбирают нового заводилу (или могут по желанию оставить прежнего). Если водящий угадал заводилу, то меняется с ним ролью. 

Правило
Водящему не разрешается долго смотреть, не отрываясь, на одного из игроков (предполагаемого заводилу), надо поворачиваться в разные стороны. 

Золотые ворота

(Эта игра имеет и другие названия: «Ворота», «Золотой мост»)

В бесчисленных разновидностях и вариантах эта игра существует едва ли не у всех народов. У русских наиболее распространены приведенные ниже разновидности. Играют 6-20 человек, чаще дошкольники, младшие школьники, а иногда и подростки, юноши, молодежь. 

Описание
Выбирают двух игроков посильнее. Те отходят немного в сторону и договариваются, кто из них будет «солнцем», а кто «луной» («месяцем»). Выбравшие себе роли луны и солнца становятся лицом друг к другу, берутся за руки и поднимают их, как бы образуя ворота. Остальные играющие берутся за руки и вереницей идут через «ворота». Часто при этом поют любимые участниками песни. Когда через «ворота» проходит последний из идущих, они «закрываются»: опускаются поднятые руки, и последний оказывается между ними. Задержанного спрашивают тихонько, на чью сторону он хотел бы стать: позади «луны» или «солнца». Он выбирает и встает позади соответствующего игрока. Остальные снова идут через «ворота», и снова последний попадает в группу «луны» или «солнца». Когда все распределены, группы устраивают перетягивание, взявшись за руки или с помощью веревки, палки и т. д. 

Разновидность этой игры (ставшая в последние десятилетия более распространенной, чем описанная выше) заключается в том, что идущие через «ворота» не поют, зато игроки, изображающие «ворота», говорят речитативом: 

 Золотые ворота 

 Пропускают не всегда: 

 Первый раз прощается, 

 Второй - запрещается, 

 А на третий раз 

 Не пропустим вас!

«Ворота» закрываются при последнем слове и «ловят» того, кто оказался в них, Чтобы не быть пойманными, идущие невольно ускоряют шаг, иногда переходят на бег, а ловящие, в свою очередь, меняют скорость речитатива. Игра становится более подвижной и веселой. Заканчивается также перетягиванием. 

Другая разновидность состоит в том, что «ворот» - двое. Игроки, изображающие их, произносят стишок одновременно (в лад). Пойманные не выбирают, куда встать, а сразу включаются в команду поймавших их «ворот». Изображающие ворота соревнуются в том, кто больше поймает игроков. Соревнование завершается перетягиванием. 

Правила. 

1. Игроку, который должен пройти через «ворота», нельзя останавливаться перед ними (из-за боязни, что они закроются). Остановившегося считают пойманным. 

2. Идущим или бегущим нельзя расцеплять руки, надо держаться за руку хотя бы с одним игроком. Кто бежит, ни с кем не держась за руки, считается пойманным. 

3. Опускать руки («закрывать ворота») можно только на последнее слово речитатива. 

Горелки

(Есть и другие названия этой игры: «Гори ясно», «Огарыши», «Разбегиши», «Разлуки» и др.) 

Эта игра очень древнего, по-видимому, еще общеславянского происхождения, так как известна почти у всех славян как их исконная народная игра. Несколько веков игра «Горелки» была одной из самых распространенных и любимых игр русского народа. Она сохранилась во многих местах до сих пор. Эта игра часто и ярко изображалась в русском искусстве, особенно в литературе (А. С. Пушкин, Л. Н. Толстой и др.). Играют на лужайке, площадке длиной не менее 20-30 м (15-25 и более подростков или юношей и девушек). 

Описание
Участники, разделившись на пары (обычно в паре - мальчик с девочкой или юноша с девушкой), берутся за руки. Пары становятся друг за другом вереницей (колонной). Впереди в 3-5 м от первой пары стоит «горельщик» (водящий). Все говорят хором нараспев: 

 Гори, гори ясно, 

 Чтобы не погасло. 

 Глянь на небо: 

 Птички летят, 

 Колокольчики звенят.
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Рис. 1 Горелки

«Горельщик» стоит спиной к остальным играющим. Начиная со слов «глянь на небо», он смотрит вверх. В это время последняя пара разъединяет руки, и один игрок идет справа, другой слева вдоль колонны вперед. Почти поравнявшись с «горельщиком» (рис. 1), ждут последнего слова «звенят» и после него броса​ются бежать вперед мимо «горельщика». Он гонится за любым из них и старается поймать (достаточно только осалить, коснувшись рукой) прежде, чем они снова возьмутся за руки. Кого «горельщик» поймает, с тем и становится парой впереди всей вереницы. А водит игрок, оставшийся один. Если же «горельщик» никого не поймал, он снова «горит» - ловит следующую пару. 

Правила 

1. «Горельщик» не имеет права оглядываться и подсматривать, какая пара собирается бежать мимо него. В противном случае приготовившаяся бежать пара может поменяться очередью с другой парой или местами друг с другом. 

2. Никто не должен начинать бег прежде, чем прозвучит последнее слово «звенят». 

3. «Горельщик» может салить бегущих только до того момента, как они возьмутся за руки. 

Разновидности игры
Если играет молодежь, то часто играющие договариваются, что «горельщик» должен гнать​ся не за любым из бегущих, а обязательно за парнем и, догнав его, может встать в пару с девушкой: пойманный же идет «гореть». Метрах в пятнадцати-двадцати впереди «горельщика» заранее отмечается место, до которого бегущая пара не должна снова соединять руки. Если играющих много, можно стать попарно в две колонны (одна напротив другой) на расстоянии 8-15 м. Впереди колонн стоят 1-2 «горельщика». По сигналу 1-2 пары бегут одновременно и стараются соединиться со своей парой, а «горельщики» ловят любого из бегущих. Такая разновидность игры называется «двойные горелки». Чаще всего эту игру проводят на праздниках и гуляньях, когда собирается много народу. 

Слон

В «Слона» играют в основном старшие школьники и молодежь, причем только мальчики и юноши. Играют самостоятельно, у какой-нибудь стены, чаще всего на воздухе, у глухой стены дома. Количество участников - 6-12 человек (может быть и больше, если играют две команды). 

Описание
Играющие делятся на две группы: одни изображают слона, другие напрыгивают на него. Самый сильный, крепкий участник становится впереди у стены, опираясь о нее, согнувшись и опустив голову. Другой игрок обхватывает его за пояс, за ним - третий и так далее, но не более 6 человек. Крепко держась друг за друга, они изображают слона. Остальные участники, разбежавшись, по очереди прыгают на «слона» так, чтобы сесть верхом как можно дальше вперед, оставив место для следующих. Затем прыгает следующий по очереди. Кто уже вспрыгнул, остается на «слоне». Когда все будут на «слоне», игроки меняются ролями. Эту игру часто проводят как состязание двух команд: одна из них изображает (по жребию) слона, другая прыгает на него. Играют 2 раза. Выигрывает команда, все игроки которой сумеют вспрыгнуть на «слона» и продержаться там 3-5 с. 

Правила
Игроки меняются ролями, если: 

· прыгнув на «слона», схватятся за него руками, 

· если изображающие слона разъединятся, 

· изображающие слона будут мешать вспрыгивающим. 

Прятки

Игра «Прятки» под разными названиями и с различными вариантами широко распространена среди детей Советского Союза. В нее играют дети и молодежь самостоятельно (без руководителей). Количество участников - от 3 до 20 человек. Проводится обычно без инвентаря, но иногда используют небольшие предметы (например, маленькие палочки с доской, в которую стучат). 

Описание
Водящий, выбранный по жребию или по согласованию, становится в условленном месте с закрытыми глазами, прислонившись к дереву или другому предмету (на кону), и считает до 20-40 (по уговору) или произносит считалку. В этот момент остальные участники прячутся в разных местах (за деревьями, за отдельными предметами). Когда водящий закончит установленный счет или считалку, он открывает глаза и начинает искать спрятавшихся. Если увидит кого-либо из них, называет его по имени и бежит на кон. Найденный также бежит туда, стараясь обогнать водящего и дотронуться до предмета, у которого стоял водящий, или ударить палочкой, находящейся там, по предмету. Если он сделает все это раньше водящего, то не считается пойманным и остается у кона, пока водящий ищет других. Когда все найдены, водящим становится первый игрок, не сумевший прибежать на кон раньше него. 

Разновидность
Играют с палочкой. Тогда каждый прибежавший раньше на кон должен постучать палочкой о предмет и сказать: «Палочка-выручалочка, выручи меня!» После этих слов он считается вырученным (т. е. непойманным). 

Правила 

1. Водящий не имеет права подглядывать, когда все прячутся. 

2. Если замеченный водящим игрок назван неправильно, то он остается на месте, пока тот не угадает его. 

3. Спрятавшиеся могут и не дожидаться, когда их найдет водящий, и в удобный момент бежать на кон. Поэтому водящему надо следить за тем, чтобы никто не выбежал не замеченный им. 

4. Иногда вводят следующее правило: если последнему игроку удастся прибежать на кон раньше водящего, он кричит, ударяя палочкой: «Палочка-выручалочка, выручи нас всех!» После этих слов все считаются вырученными. 

Игры с предметами

Платочек (Жгут)
Эта игра популярна как среди школьников, так и среди молодежи. В нее играют во всех республиках (имеет разные названия и варианты. Например, в Калмыкии проводится под названием «Серебряный пояс»). Ниже описывается игра, характерная для России. Количество участников - от 5 до 40 человек. Для игры требуется платочек или веревочный жгут. Можно заменить платочек маленьким тряпичным мячом, мешочком с горохом или песком (в отдельных республиках используется полотенце или шапка). 

Описание
Все, за исключением водящего, становятся в тесный круг, руки кладут за спину. Водящий с платочком в руках ходит за кругом и, выбрав себе игрока, кладет ему в руки платочек (жгут, мешочек), после чего бежит по кругу. Получивший платочек бежит за ним, стараясь догнать его и дотронуться до него платочком. Если догонит, то водящий берет у него платочек и продолжает водить. Если не догонит, они меняются ролями. Так игра продолжается. В заключение отмечаются игроки, которые сумели догнать водящего. Эта игра усложняется, если все играющие не просто стоят, а приседают или, что еще труднее, усаживаются «по-турецки» (из такого положения встать труднее). 

Правила 

1. Нельзя мешать бегающим вокруг играющих. 

2. Тот, до кого догоняющий дотронется платочком (жгутом, полотенцем), считается пойманным. 

12 палочек

Эта игра - усложненный вид «Пряток», описанных выше. Для игры нужны дощечка и 12 палочек. 
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Рис.2. Двенадцать палочек

Описание
Дощечку кладут на камешек или толстую палку так, чтобы один конец ее был на земле, а другой приподнят. На конец дощечки, лежащий на земле, кладут 12 палочек. Выбранный водящий или один из игроков ударяет ногой по свободному концу дощечки (рис. 2), и палочки разлетаются в разные стороны. Водящий начинает их собирать, а в это время все играющие разбегаются и прячутся. Когда палочки собраны и уложены на дощечку, водящий отправляется искать спрятавшихся. Найденный игрок выбывает из игры. Спрятавшийся игрок может незаметно для водящего подбежать к дощечке, ударить ногой по ней со словами: «Двенадцать палочек летят!» Палочки разлетаются, и водящий должен опять собирать их, а все играющие опять прячутся. 

Правила
Те же, что в игре «Прятки». 

Классы (Классики)
Эта игра давно распространена среди девочек не только в СССР, но и в других странах. Раньше она называлась у нас игрой «В цари», «В короли» и по-другому. В настоящее время название ее, видимо, связано со школой: играющие переходят из класса в класс. Играют в нее обычно весной и летом (девочки младшего и среднего школьного возраста и очень редко мальчики). Количество участников 2-4 человека. 
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Рис. 3. Классики

Рисуют прямоугольник и делят его на «классы». Они расчерчиваются по-разному (рис. 3, А, Б). Чаще всего прямоугольник делят на 10 «классов», иногда - на 6-8 «классов». Редко используют фигуру улитки, разделенную на «классы» (рис. 3, В). Для каждого играющего нужен маленький камешек (плоская баночка из-под крема, консервная маленькая банка или другой мелкий предмет типа шайбы). Игра проводится детьми самостоятельно. 

Описание
Согласно договоренности или жеребьевке, устанавливается очередь участников. Первая играющая, находясь в 1 м от передней черты прямоугольника, бросает свой камешек («шайбочку») в 1-й «класс» (первое отделение в прямоугольнике или в «улитке»). Если попадет, то впрыгивает туда на одной ноге и выбивает этой же ногой камешек из 1-го «класса» наружу через переднюю линию прямоугольника, затем выпрыгивает. Далее снова бросает камешек, но уже во 2-й «класс». Если попадет, то прыгает на одной ноге в 1-й «класс», перепрыги​вает во 2-й и оттуда выбивает ногой камешек в 1-й «класс» и затем наружу и так далее до 5-го «класса». Попав в 5-й «класс», играющий имеет право стать на обе ноги и немного отдохнуть. Попав в 6-й «класс», отдыхает, расставив ноги на 5-й и 6-й «классы». Каждый раз возвращается, прыгая на одной ноге и подталкивая камешек из одного «класса» в другой. Далее бросает его в 7-й «класс», по дороге отдыхая в 5-м и 6-м «классах», затем в 8-й и так до 10-го «класса». Каждый раз, бросая камешек и прыгая за ним из «класса» в «класс», отдыхает в 5-м и 6-м «классах» и последовательно выталкивает его ногой, на которой пры​гает, в 1-й «класс» и наружу. Когда закончит 10 «классов», получает новое задание (как бы экзамен): должна пройти с завязанными глазами по всем «классам», не наступив нигде на черту. Считается, после выполнения этого задания она закончила игру. Выполнить все эти задания за один раз не удается. Поэтому, совершив ошибку (неправильно бросила камешек, не попала в соответствующий «класс», наступила на черту при прыганий из «класса» в «класс», пропустила «класс» на обратном пути), играющая передает свою очередь следующему, запомнив, на каком этапе она остановилась, с тем чтобы при следующей своей очереди начать с этого этапа, т. е. с того «класса», в котором произошла ошибка. И так каждый раз: следующая очередная участница начинает играть с того «класса», в котором была допущена ошибка. Если играют с дополнением пройти по всем «классам» с закрытыми глазами, то каждый раз, когда игрок наступает ногой в очередной «класс», он спрашивает: «Чёт» или «Нечет». Если он попал в нужный «класс», играющие отвечают ему: «Чёт», и он продолжает идти дальше; если же не попал, то ему отвечают: «Нечёт», и он, открыв глаза и убедившись в своей ошибке, передает очередь следующему. Побеждает в этой игре тот, кто раньше закончит ее. 

Правила
Они зависят от «фигуры», построения «классов», но во всех случаях соблюдать надо следующее: 

1. Находясь в любом «классе», нельзя наступать на черту. 

2. Камешек или другой предмет, с которым играют, должен переходить последовательно из одного «класса» в другой (без пропуска!). 

3. Если играющая попадет ногой или камешком в полукруг у начала прямоугольника (в «огонь»), то все «классы», которые она преодолела, «сгорают» и нужно начинать партию сначала. 

4. Если в игре использована фигура «улитки», то отдыхать можно только в центральном кружке (10-й или 7-й «класс» - по желанию играющих). 

Прыгалки (в одиночку)
Разнообразные упражнения и игры со скакалкой, называемой также веревочкой, прыгалкой (от последнего слова и образовалось наиболее распространенное название игр этого типа - «Прыгалки») широко распространены преимущественно среди девочек школьного возраста. 
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Рис.4. Прыгалки

Берется нетолстая веревочка, длина которой немного больше роста играющего. Скакалки фабричного изготовления имеют на концах удобные деревянные или пластмассовые ручки. Взяв скакалку за концы, начинают крутить ее вокруг себя так, чтобы середина веревочки пролетала то над головой, то под ногами, для чего надо вовремя подпрыгивать. Способы прыжков очень многообразны (рис. 4) и различаются по сложности. Чтобы освоить их и включиться в коллективные игры, почти каждый пробует сначала попрыгать в одиночку. Особенно это распространено среди детей 5-8 лет. Соответственно их возрасту, такая тренировка проходит в форме игры с различными персонажами. 

Описание
Девочка со скакалкой может, например, повторять действия своей старшей сестры или подруги, недавно демонстрировавшей мастерство дрыгания со скакалкой. Или можно изображать в лицах занятия в детском саду, причем сама играющая берет на себя то роль воспитательницы, то роль отдельных детей: «А теперь нам покажет Таня, как она умеет прыгать». (Прыжки.) «Нет, Танечка, как раз совсем не так. Покажи-ка, Лена, как надо». (Прыжки выполняются более старательно.) Упражнения в этом случае берутся, как правило, простейшие. Например: 

· прыгать, переступая с одной ноги на другую; 

· прыгать, сомкнув стопы; 

· прыгать на одной правой (левой) ноге; 

· прыгать на ходу или при легком беге вперед и т. д. 

(Более сложные приемы приведены в описанных ниже играх). Правила при игре в одиночку играющий устанавливает себе сам. Поэтому они бывают обычно нестрогие. Например, ошибкой считается только явно неудавшийся прыжок, когда веревочка зацепилась за ноги играющего, за окружающие предметы, а мелкие неточности в движениях не учитываются. 

Двое с одной прыгалкой

Различные способы прыгания вдвоем с одной короткой веревочкой (с прыгалкой) относятся к числу наиболее сложных. Участвуют, как правило, девочки-подростки. 

Описание
Две девочки становятся боком друг к другу, берутся за руки, каждая держит свободной рукой один конец веревочки. Синхронным движением они крутят веревочку и прыгают на месте (см. рис. 4, е) или продвигаются, прыгая, вперед или вбок, иногда даже назад. Можно прыгать вдвоем, став один впереди другого, причем крутить веревочку будет только один. При этом можно стоять в затылок один другому (см. рис. 4, ж) и даже продвигаться, таким образом вперед. Если же передний станет лицом к крутящему веревочку, то можно провести одну из разновидностей игры в «Зеркало»: один повторяет движения и мимику другого, пока кто-то не собьется или не рассмеется. Тогда, если участников много, прыгавшую пару сменяет новая. В конце отмечают пару, прыгавшую дольше других, изобретательнее и согласованней. 

Зеркало (со скакалками)
Когда собирается сразу несколько участников игры со скакалками, они обычно не просто соревнуются в выполнении отдельных упражнений, а соединяют в игре целые наборы упражнений. Одна из наиболее распространенных игр с короткими скакалками - «Зеркало». Играют чаще девочки младшего и среднего школьного возраста. Количество участников - 2-4 человека или немного больше. 

Описание
Выбирают по считалке ведущего. Часто быть ведущим сам вызывается кто-то из наиболее умелых играющих. Остальные участники становятся так, чтобы хорошо видеть водящего (удобнее всего образовать, круг радиусом больше длины скакалок). Ведущий прыгает со скакалкой, постепенно изменяя способы прыгания. Остальные должны, не останавливаясь, повторять все его движения с максимальной точностью («как в зеркале»). Кто ошибется, тот выбывает из игры или получает штрафное очко. Побеждает тот, кто останется единственным не совершившим ошибки. В случае повторения игры он становится новым водящим. 

Водящий подбирает обычно упражнения повышенной сложности, например: 

· прыгать скрестив ноги (см. рис. 4, а); 

· прыгать высоко поднимая колени (см. рис. 4, б); 

· прыгать приседая при приземлении (см. рис. 4, в); 

· прыгать скрещивая и снова разводя руки (см. рис. 4, г); 

· прыгать так высоко или крутить скакалку так быстро, чтобы она успела сделать два оборота за один прыжок. 

Помимо выполнения упражнений нередко договариваются копировать и другие действия ведущего: покачивать или крутить головой, мигать и т. д. (очень любят водящие изображать на лице уморительно-серьезную мину, которую все должны повторить не рассмеявшись). Ценится ведущий, способный вести игру не только технично, но и изобретательно, с юмором. 

Правила 

1. В зависимости от договоренности перед игрой требуется повторять все действия ведущего или только его операции непосредственно со скакалкой. 

2. Заранее уславливаются о том, на сколько движений (1-2 или больше) можно отстать от ведущего. 

Алфавит
В этой игре участвуют школьники, чаще девочки, 2-5 человек. 

Описание

Участники игры прыгают с короткой скакалкой по добровольно установленной очереди. При каждом прыжке следует называть очередную букву алфавита: а, б, в, г, д и т. д. Способ прыгания выбирается достаточно сложный (см., например, игру «Зеркало»), чтобы трудно было прыгнуть без ошибки при назывании всех букв алфавита. Сделавший ошибку при произнесении очередной буквы должен сразу назвать растение на эту букву или животное, город и т. д., о чем договариваются перед игрой. Если это удалось, играющий может начинать прыгать сначала; если нет, - передает очередь прыгать следующему. Задача каждого участника игры - «пройти» весь алфавит. Проигрывает сделавший это позже других. 

Правила
1. Ошибкой прыгающего считается как неудачное выполнение прыжка, так и путаница при перечислении букв алфавита. 

2. При ошибке надо произнести слово на нужную букву очень быстро, прежде чем кто-либо из окружающих успеет сосчитать громко до трех. 

Забегалы

В «Забегалы» играют чаще всего девочки-подростки, 2-5 человек, иногда немного больше. Для игры нужна веревка длиной 2-3 м (иногда связывают 2 короткие скакалки). 

Описание
Веревку крутят двое, держа каждый один из концов (см. рис. 4, л). Можно один конец привязать к столбику или дереву, и тогда крутить сможет один человек (см. рис. 4, и). По считалке или по желанию решают, кому крутить, а кому прыгать. Когда веревку раскрутят выбранные для этого 2 участника игры, каждый из остальных по очереди забегает под крутящуюся веревку, делает оговоренное количество прыжков условленным способом и выбегает с противоположной стороны, уступая очередь следующему. Тот повторяет задание, уступая очередь третьему, и т. д. Если прыжок не получился, то прыгавший сменяет одного из крутивших веревку. Способы прыгания усложняются. Например, прыгание на обеих ногах сменяется прыжками на правой ноге, потом на левой или прыжками скрестив ноги, вытянув вперед одну ногу («пистолетиком») и т. д. Увеличивают также скорость кручения веревки. Постепенно остается все меньше играющих, не сделавших ни одной ошибки. В конце эти «чемпионы прыгалки» начинают показывать самые сложные из известных способов прыгания и даже изобретать новые. Так, прыжки могут сопровождаться разными дополнительными движениями: переворотами при прыжке на 180 или 360 градусов, приседаниями и др. Можно забегать под крутящуюся веревку сразу вдвоем или забегать спиной вперед и т. д. Когда участников немного, не устанавливают определенное количество прыжков, л делают их столько, сколько удается выполнить без ошибки. И тут выявляются свои чемпионы. Однако чрезмерно увлекаться длительностью прыгания не следует. 

Правило
Ошибкой считается не только неполучившийся прыжок, но и любое задевание веревки. Однако если это произошло по вине крутивших веревку, то прыгавший имеет право на повторную попытку. 

Люлька

Играют чаще девочки-подростки, 2-5 человек. Нужна веревка длиной 2-3 м. 

Описание
Веревку держат как в игре «Забегалы», но не делают ею полный оборот в воздухе, а лишь раскачивают над землей на разной высоте - от 10-20 см до 50 и выше. Участники по одному (или парами) разбегаются и перепрыгивают через раскачиваемую веревку или же начинают прыгать разными способами: с сомкнутыми ногами, на одной ноге, со скрещенными ногами, с поворотом при прыжке и т. д. Прыгают, пока не совершат ошибки. Допустивший ошибку сменяет одного из качающих веревку. Правило то же, что в предыдущей игре. 

Кубарь

(Другие названия этой игры - «Точка», «Волчок», «Дзыга», «Ленивец»)

Кубарь был известен еще древним грекам. В Древней Руси игры с кубарем были, по-видимому, одними из самых распространенных (при раскопках в Новгороде найдено на сравнительно небольшой территории: в слоях X в. - 52 кубаря, XI в. - 36, XII в. - 38, XIII в. - 54, XIV в. - 188 и т. д.) (Б. А. Колчин, 1971 г.). Интересно отметить, что уже в X в. кубарь имел настолько совершенную форму, что она почти не менялась до наших дней. 
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Рис. 5. Кубарь

Простейшие кубари вытесывались топором и ножом (а позднее и на токарном станке) из деревянного ци​линдра диаметром от 4 до 8,5 см и высотой от 5 до 11 см путем стесывания его нижнего конца до формы конуса (рис. 5, а). Иногда кубарям придавалась более затейливая форма: с перехватом примерно на середине его высоты (рис. 5, б) или вырезался желобок (кубарь в этом случае носил название «точка» - рис. 5, в). Много интересных видов кубарей известно на Кавказе (см., например, раздел «Кабардино-Балкария»). Иногда там используют в качестве кубаря грецкий орех. Обязательной принадлежностью игр с кубарем является кнутик (веревочка на короткой палке - рис. 5, г) или просто веревочка длиной 50-80 см, с помощью которых кубарь раскручивается до быстрого и устойчивого вращения. Играют дети школьного возраста, собравшись по 2-10 человек, иногда в одиночку. 

Описание
Кубарь запускается по-разному. Иногда его раскручивают между ладонями, а чаще накручивают на кубарь веревочку и с силой дергают за ее конец. Это придает кубарю вращательное движение, которое затем можно поддерживать, подхлестывая кубарь кнутиком или веревочкой. Кубарь при этом не падает, а только слегка подпрыгивает «как живой» и начинает вращаться еще быстрее, продвигаясь постепенно в определенном направлении. Умелые игроки соревнуются, гоняя кубарь по условленному направлению, часто извилистому, лавируя между различными преградами (камни, палки, канавки и т. д.) или преодолевая препятствие (небольшие бугорки, лужи, кучки песка, снега и т. п.). Начинающие игроки удовлетворяются простым состязанием в том, у кого кубарь дольше прокрутится без подхлестывания кнутиком или при определенном минимуме подхлестываний. Когда этим овладеют в совершенстве, начинают устраивать поединки между кубарями, заставляя их сталкиваться, пока один не повалится на бок. Можно попытаться гонять одним кнутиком сра​зу несколько кубарей или заставить кубарь делать в воздухе сальто и т. д. Количество всевозможных игр и забав с кубарем почти безгранично. Когда, например, научили гонять кубари группу современных городских школьников, они вскоре начали устраивать игры, напоминающие хоккей, где шайбой служил вращающийся кубарь, клюшками - кнутики, а целью было загнать кубарь в ворота соперника. В русских селах кое-где кубари гоняют точно так, как и тысячу лет назад. Отличительной чертой русских игр с кубарем является то, что они проводятся чаще всего зимой - кубарь гоняют по гладкому льду. Правила у каждой разновидности игры «Кубарь» свои. В одних случаях ограничивается по договоренности число подхлестываний кубаря (участники соревнуются, у кого при этом кубарь дольше прокрутится), в других это не учитывается, а результаты игры определяются только по движению кубаря - какие действия успеет выполнить с ним игрок, пока кубарь не упадет. 

Котел

(Эта игра имеет и другие названия: «Масло», «Дук», «Шар-мазло», «Лунки», «Мазлы», «Свинка», «Кубарь», «Зевака», «Клюшки» и др.)

Эта (или очень близкая к ней) игра была широко распространена у русских еще тысячу лет назад. При раскопках Древнего Новгорода уже в слоях X и XI вв. было найдено много деревянных шаров и многочисленные остатки деревянных клюшек - палок с загнутым концом. Известный археолог Б. А. Колчин пришел к выводу, что в X и последующих веках в Новгороде одной из любимых была игра «Шар-мазло» («Котел»). В книге Е. А. Покровского и ряде русских сборников игр XIX в. говорится о широком распространении «Котла» по всей стране. Вытесненная почти везде наиболее современной игрой подобного типа - хоккеем, игра «Котел» все же сохранилась в отдельных местностях России и других республик. Имеются примеры успешного использования этой игры на организованных педагогами внеклассных занятиях со школьниками. Играют юноши или мальчики-подростки, обычно 7-10 человек. У каждого клюшка длиной 0,8-1 м (последнее время используются иногда хоккейные клюшки). В середине площадки размером не менее 20 X 20 м выкапывается «котел» - неглубокая ямка диаметром от 15 до 50 см, изредка больше. Вокруг по радиусу 1,5-2 м делают маленькие ямки, называемые в разных местах то «лунками», то «мазлами», то «лучками» и по-другому. Размеры их таковы, что в них свободно может поместиться конец одной клюшки, а для второй уже не остается места. Число лунок равно количеству игроков без водящего. Он выбирается по жребию или путем метания клюшек (кто метнул ближе всех, тот водит). 

Описание
Водящий берет деревянный шар диаметром 7-12 см и отходит в сторону, а остальные игроки становятся у лунок, опустив в них концы своих клюшек. Отойдя от круга в любую сторону на оговоренное перед игрой расстояние (обычно 7-10 м), водящий кидает шар, чтобы он катился или летел навесом невысоко над землей и попал в центральную ямку - «котел». Остальные игроки отбивают летящий или катящийся шар своими клюшками. Если он все же попадает в «котел», то все должны поменяться друг с другом лунками. Но в это время водящий нередко успевает подбежать и занять своей клюшкой одну из лунок. Оставшийся без лунки меняется ролью с водящим. 
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Рис. 6. Котел

Если шар был отбит на лету и не попал в «котел», водящий подбегает к нему и начинает гнать его клюшкой по земле, стараясь любым путем закатить в «котел» и заставить игроков меняться лунками. Однако все игроки стремятся, в свою очередь, не допустить попадания шара в «котел» (рис. 6). Для этого они ударяют по шару своими клюшками. Бывает, что один или даже несколько игроков отбегают от своих лунок довольно далеко, угоняя шар подальше от «котла». Но при этом каждый из них должен следить, чтобы водящий, оставив шар, не побежал к лункам и не занял своей клюшкой лунку, оставшуюся без охраны. Тогда бывший владелец лунки становится водящим. Однако любой из оставшихся игроков может тоже подбежать к пустой лунке и занять ее своей клюшкой, опередив водящего. Две клюшки одновременно в одну лунку ставить нельзя. Поэтому опоздавший бежит к другой освободившейся лунке, но если и тут опоздает, то идет водить. Так, с постоянной сменой водящих, игра может продолжаться столько, сколько решат сами участники или руководитель. Задача каждого игрока, ставшего водящим, - как можно скорее занять одну из лунок. 

Правила 

1. Лунку можно занять только концом клюшки, но не ногой. 

2. Уже занятую лунку нельзя пытаться освободить силой. 

3. В любом случае, когда шар оказывается в «котле», все должны оставить свои лунки и поменяться ими с другими игроками. 

4. Шар можно гнать или останавливать только клюшкой, но не ногой или рукой. Нарушивший это правило становится водящим. 

Котел

(Эта игра имеет и другие названия: «Масло», «Дук», «Шар-мазло», «Лунки», «Мазлы», «Свинка», «Кубарь», «Зевака», «Клюшки» и др.)

Эта (или очень близкая к ней) игра была широко распространена у русских еще тысячу лет назад. При раскопках Древнего Новгорода уже в слоях X и XI вв. было найдено много деревянных шаров и многочисленные остатки деревянных клюшек - палок с загнутым концом. Известный археолог Б. А. Колчин пришел к выводу, что в X и последующих веках в Новгороде одной из любимых была игра «Шар-мазло» («Котел»). В книге Е. А. Покровского и ряде русских сборников игр XIX в. говорится о широком распространении «Котла» по всей стране. Вытесненная почти везде более современной игрой подобного типа - хоккеем, игра «Котел» все же сохранилась в отдельных местностях России и других республик. Имеются примеры успешного использования этой игры на организованных педагогами внеклассных занятиях со школьниками. Играют юноши или мальчики-подростки, обычно 7-10 человек. У каждого клюшка длиной 0,8-1 м (последнее время используются иногда хоккейные клюшки). В середине площадки размером не менее 20 X 20 м выкапывается «котел» - неглубокая ямка диаметром от 15 до 50 см, изредка больше. Вокруг по радиусу 1,5-2 м делают маленькие ямки, называемые в разных местах то «лунками», то «мазлами», то «лучками» и по-другому. Размеры их таковы, что в них свободно может поместиться конец одной клюшки, а для второй уже не остается места. Число лунок равно количеству игроков без водящего. Он выбирается по жребию или путем метания клюшек (кто метнул ближе всех, тот водит). 

Описание
Водящий берет деревянный шар диаметром 7-12 см и отходит в сторону, а остальные игроки становятся у лунок, опустив в них концы своих клюшек. Отойдя от круга в любую сторону на оговоренное перед игрой расстояние (обычно 7-10 м), водящий кидает шар, чтобы он катился или летел навесом невысоко над землей и попал в центральную ямку - «котел». Остальные игроки отбивают летящий или катящийся шар своими клюшками. Если он все же попадает в «котел», то все должны поменяться друг с другом лунками. Но в это время водящий нередко успевает подбежать и занять своей клюшкой одну из лунок. Оставшийся без лунки меняется ролью с водящим. 
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Рис. 6. Котел

Если шар был отбит на лету и не попал в «котел», водящий подбегает к нему и начинает гнать его клюшкой по земле, стараясь любым путем закатить в «котел» и заставить игроков меняться лунками. Однако все игроки стремятся, в свою очередь, не допустить попадания шара в «котел» (рис. 6). Для этого они ударяют по шару своими клюшками. Бывает, что один или даже несколько игроков отбегают от своих лунок довольно далеко, угоняя шар подальше от «котла». Но при этом каждый из них должен следить, чтобы водящий, оставив шар, не побежал к лункам и не занял своей клюшкой лунку, оставшуюся без охраны. Тогда бывший владелец лунки становится водящим. Однако любой из оставшихся игроков может тоже подбежать к пустой лунке и занять ее своей клюшкой, опередив водящего. Две клюшки одновременно в одну лунку ставить нельзя. Поэтому опоздавший бежит к другой освободившейся лунке, но если и тут опоздает, то идет водить. Так, с постоянной сменой водящих, игра может продолжаться столько, сколько решат сами участники или руководитель. Задача каждого игрока, ставшего водящим, - как можно скорее занять одну из лунок. 

Правила 

1. Лунку можно занять только концом клюшки, но не ногой. 

2. Уже занятую лунку нельзя пытаться освободить силой. 

3. В любом случае, когда шар оказывается в «котле», все должны оставить свои лунки и поменяться ими с другими игроками. 

4. Шар можно гнать или останавливать только клюшкой, но не ногой или рукой. Нарушивший это правило становится водящим. 

Десяты

(Другие названия этой игры - «Школа мяча», «Об стенку»)

Существует множество упражнений с мячом, ударяемым об стену. Педагоги составляют из них своего рода «Школу мяча». Играя самостоятельно, дети стремятся придать упражнениям форму целостной игры. В Подмосковье, например, широко распространена игра «Десяты». Играют 2-3 девочки (изредка участвуют мальчики) 8-12 лет. Используется волейбольный или, реже, теннисный мяч. Играют у ровной стены без окон. Очередность устанавливается по желанию или считалке. 

Описание
Играющий должен «пройти 10 классов» (выполнить 10 упражнений) и «сдать экзамен». 

Упражнения следующие: 

«Десяты». Бьют 10 раз подряд мячом об стену, мягко отбивая его пальцами, как при игре в волейбол. 

«Девяты». Бьют 9 раз мячом об стену, ударяя по мячу ладонями снизу. 

«Восьмеры». Кидают мяч под поднятую правую ногу об землю так, чтобы он отскочил от нее к стене, а от стены ловят мяч в руки. 

Как и любое упражнение в этой игре, его повторяют на 1 раз меньше, чем предыдущее, т. е. в данном случае 8 раз. 

«Семеры». То же, что в предыдущем упражнении, но под левую ногу. 

«Шестеры». Становятся лицом к стене и кидают мяч сзади между ногами об землю так, чтобы он отскочил к стене, и от нее ловят в руки. 

«Пятеры». То же, что в предыдущем упражнении, но стоя спиной к стене. 

«Четверы». Кидают мяч об стену так, чтобы он отскочил от нее на землю, с отскока от земли снова бьют об стену, а потом ловят. 

«Треши». Ладонями, сложенными лодочкой, бьют 3 раза мяч об стену. 

«Двуши». Сложенными вместе двумя кулаками бьют мяч об стену 2 раза подряд. 

«Однуши». Бьют мяч об стену прямым пальцем 1 раз. 

В конце каждого упражнения надо поймать мяч в руки, не давая ему упасть на землю. 

«Экзамен» - выполнить по 1 разу элемент каждого упражнения и при этом не разговаривать и не смеяться. Этим кончается первый кон. 

Если во время кона играющий уронит мяч или ошибется, то он доигрывает этот кон, когда снова придет его очередь; при «экзамене» же повторяет сначала все упражнения. 

Второй кон начинается с «девят», третий - с «восьмер» и т. д. Тот, кто первым кончит десятый кон, - победитель. 

Правило
Определяется расстояние, ближе которого нельзя подходить к стене (2 м и более, в зависимости от умения большинства играющих). Нарушивший это правило передает мяч следующему по очереди. 

Я знаю...

Играют мячом любых размеров, но достаточно упругим, чтобы он легко отскакивал от земли. Задача состоит в том, чтобы «чеканить» мяч об землю, т. е. бить по отскочившему мячу рукой, снова посылая его к земле. Ребята любят различные игры, включающие такое упражнение. Участвуют в этой игре девочки и мальчики 6-10 лет (по 2-5 человек), установив очередность по желанию. 

Описание
Первый по очереди начинает бить мяч рукой об землю, на каждый удар произнося по одному слову условленной фразы: «Я знаю пять...» Далее перечисляются различные предметы (например, цветы, или животные, или названия городов, или имена мальчиков или девочек). Кто ошибется в подборе слов или уронит мяч на землю, тот передает очередь следующему и ждет, когда очередь снова придет к нему. Побеждает тот, кто первым выполнит упражнение. Когда с этим справятся все, задание усложняется (например, длиннее делается цепочка слов, или по мячу бьют тыльной стороной, ребром ладони, или требуется на каждое слово делать еще и шаг вперед). Разновидность «Нагонялы»: второй играющий должен повторить все слова и действия первого и потом выполнить придуманное им самим, давая тем самым задание для повторения третьему, и т. д. 

Правила
1. Считается ошибкой, если играющий назовет большее или меньшее количество предметов, чем было условлено. 

2. Если мяч успел дважды удариться о землю прежде, чем по нему ударил игрок, это считается ошибкой и мяч передается следующему игроку. 

Школа мяча

«Школой мяча» принято называть комплексы самых разнообразных упражнений с малым мячом, например теннисным. Многие упражнения с ловлей мяча существуют и в отдельности, имея свои названия. Играют обычно дети 6-10 лет, самостоятельно, группами по 2-4 человека. Под руководством воспитателей дети могут играть большими группами, до 30-40 человек. Уже более 100 лет известны среди русских детей такие, например, упражнения: 

«Поднебеска» 
(«Звездочка», «Вершина», «Шесты», «Жерди ста​вить»). Играющий высоко подбрасывает мяч вверх и, когда тот, упав, отскочит от земли, ловит его. 

«Свечка»
Играющий сначала не очень высоко бросает мяч вверх и затем ловит его. Потом бросает мяч примерно вдвое выше и ловит его. В третий раз бросает мяч как можно выше. Это называется «ставить свечки». 

«С ладошками»
Подкинув мяч, играющий хлопает определенное число раз в ладоши и после этого ловит мяч. 

«С одеванием»
Подкинув мяч повыше, играющий начинает изображать одевание, потом ловит мяч. При втором подкидывании изображает обувание, надевание шапки и т. д. 

«Из-за спины»
Мяч подбрасывают рукой, заведенной за спину, а ловят перед собой уже другой рукой или обеими руками (как уговорятся сами играющие). 

«Перевертышки» 
(«Вертушка, «Калачики»). Играющий кладет мяч на ладонь, слегка подбрасывает его вверх и в это время подставляет тыльную сторону ладони, которой опять подбрасывает мяч вверх. После этого ловит мяч уже в ладонь или в обе ладони. 

«Xватки»
Играющий, взяв мяч в правую руку, выпускает его, чтобы он падал вниз, и тут же ловит на лету. То же делает левой рукой. 

Заранее договариваются, сколько раз надо выполнить каждое упражнение и каков их порядок. 

Правило
Допустивший ошибку или не поймавший мяча передает очередь следующему игроку. 

Мяч в воздухе (Не давай мяча водящему)
(В настоящее время играющие часто называют игру «В собачки»)

Это старая игра. Раньше она носила другие названия («Воздушный мяч», «Летучий мяч»). В ней использовали тряпичный мяч, шапку, надутый пузырь. В настоящее время эта игра несколько модернизирована. Она стала подготовительной игрой ко всем спортивным играм с мячом. Игра проводится на небольшой площадке или в зале. Участвуют в ней дети (начиная с младшего школьного возраста) и молодежь, от 3 до 30 человек. Играющим требуется мяч (волейбольный, баскетбольный или простой детский). 

Описание
Участники становятся в круг на расстоянии вытянутых в стороны рук. Водящий (по жребию) встает в середину круга. У кого-либо из стоящих по кругу в руках мяч. Играющие перебрасывают мяч по воздуху или перекатывают по земле так, чтобы водящий не мог коснуться его. Бегая в середине круга, водящий стремится дотронуться до мяча, находящегося в воздухе, на земле или в руках у кого-либо из игроков. Если водящему удастся коснуться мяча, то он меняется местом с игроком, бросившим мяч, или с игроком, державшим мяч, когда его коснулся водящий. Если играющих более 15-20 человек, можно выделить 2-3 водящих. Когда участники хорошо освоят игру, можно ввести усложнение: играющие все время двигаются по кругу. 

Правила 

1. Если мяч вылетит из круга, то играющие должны как можно быстрее поднять его и, вернувшись на свои места, продолжать игру. 

2. Водящий имеет право касаться не только мяча, находящегося у кого-либо в руках, в воздухе, на земле, но и мяча, вылетевшего за круг. 

Охотники и утки

Это очень старая игра. Она и сейчас широко распространена у нас. Раньше в нее играли с малым самодельным мячом, в настоящее время используют волейбольный и баскетбольный мячи. Уже несколько десятилетий эта игра входит в программу по физкультуре в общеобразовательных школах. Ее применяют и в подготовке к спортивным играм. В «Охотниках и утках» участвуют от 6 до 40 человек. Играют и дети (начиная с 9-10 лет) и взрослые. Для игры нужен мяч среднего размера (лучше волейбольный). 

Описание
На площадке чертят большой круг диаметром от 6 до 10 м. Если играют в узком зале, то рекомендуется начертить две линии на расстоянии 6-8 м одна от другой, образовав прямоугольник, двумя сторонами которого будут стены и двумя другими - начерченные линии (рис. 7). 
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Рис. 7. Охотники и утки

Играющие делятся на две команды - «охотников» и «уток» (могут быть и другие названия). «Охотники» становятся по кругу за чертой или за начерченными линиями, разделившись пополам (см. рис. 7). У одного из них в руках мяч. «Утки» располагаются произвольно в кругу или в прямоугольнике. «Охотники», не входя в круг, перебрасывают мяч друг другу и в удобный момент бросают в «уток». Спасаясь, «утки» увертываются от мяча, бегают и прыгают внутри круга. Осаленная мячом («подстреленная») «утка» выходит из игры. Игра продолжается до тех пор, пока не будут «подстрелены» все «утки», после чего команды меняются ролями и местами. После двух игр отмечается победитель - команда «охотников», быстрее другой «перестрелявшая» всех «уток». Если времени для игры мало, а ее участники хорошо владеют мячом и физически хорошо подготовлены, можно ограничить игру временем. Например, отмечается количество «уток», пойманных за 3 мин. В этом случае считается победительницей команда, которая больше осалит «уток» за установленное время. 

Правила 

1. «Охотники» не имеют права заступать за черту круга (или прямоугольника). В противном случае попадание не засчитывается. 

2. Салить мячом можно в любую часть тела, за исключением головы. Если круг или прямоугольник небольшие, то место для попадания может быть ограничено (например, ноги до коленей). 

3. Осаливание «уток» мячом, отскочившим от земли или от пола, не засчитывается. 

4. «Подстреленная» «утка» временно не участвует в игре (пока не будут осалены все «утки» и команды не поменяются ролями). 

Круговая лапта

Это старинная игра. В XIX в. ее называли «Немой лаптой». Ниже описы​вается последний вариант этой игры, широко распространенный среди детей среднего и старшего школьного возраста. Количество участников - от 6 до 40 человек. Для игры требуется один мяч (волейбольный или маленький, размером с теннисный мяч. Старшие школьники могут использовать и баскетбольный мяч). 

Описание
На площадке на воздухе или в зале чертится большой круг или прямоугольник - такой же, как в предыдущей игре «Охотники и утки». Играющие делятся на две равные команды. Согласно жребию, одна из них - «водящая команда» (она становится в середину круга или прямоугольника), другая - «полевая команда» (располагается за кругом, прямоугольником - с двух сторон). У одного из полевых игроков в руках мяч. По договоренности можно спрятать его или показать водящим игрокам. Полевые игроки по сигналу стремятся попасть мячом в водящих (в любую часть тела, за исключением головы), а те, увертываясь от мяча, ловят его. Если игрок будет осален мячом, то он выбывает из игры; если же водящий поймает мяч, он не считается осаленным и имеет право выручить одного из вышедших из игры. Вырученный им игрок становится опять в середину круга. В процессе игры количество водящих игроков то убывает, то увеличивается за счет вырученных игроков. Игра продолжается установленное время или пока не будут осалены все водящие игроки. Участники меняются ролями и играют второй раз. Проигрывает команда, у которой к концу установленного времени будет меньше игроков в «поле» или в которой все игроки будут осалены. 

Правила 

1. Если водящим игроком пойман мяч, но выручать им некого (нет выбывших из игры), то он имеет право в дальнейшем оставить в кругу первого осаленного игрока. 

2. Полевые игроки при метании мяча не имеют права заходить за черту круга. 

3. Только непосредственное попадание в водящего игрока считается осаливанием. Если мяч попал в игрока после отскока от земли, пола или какого-либо предмета, то осаливание не засчитывается и водящий остается в кругу. 

4. Если мяч попал в одного игрока, а затем отскочил ко второму, первый считается осаленным, а второй остается в игре. 

5. Выбывшие из игры снова входят в нее в соответствии с очередностью их выхода из игры. 

Лапта

Описание
На двух сторонах площадки - «поля» - на расстоянии 40-80 м чертят или отмечают ветками или другими предметами две линии - линию кона и линию «города». Выбирают двух капитанов («маток») и разделяются на две команды любым способом (обычно путем сговаривания). По жребию одна команда становится за линию «города»; другая размещается произвольно в «поле». Капитан «полевой» команды посылает одного игрока в «город» для подачи мяча. По очереди первый метальщик - игрок «города» - берет лапту и становится у линии «города», напротив него находится подающий, который подбрасывает мяч, а метальщик отбивает его лаптой в «поле» как можно выше и дальше. Полевые игроки стараются поймать его с воздуха или схватить с земли. Пробивший удачно по мячу бежит на кон и возвращается в «город», за что зарабатывает 1 очко. Игроки «поля», схватив мяч с земли, пытаются осалить мячом перебегающих. Если кого-либо осалят, сами бегут в «город», а игроки из «города» бегут в «поле» и стремятся попасть мячом в игрока, не успевшего убежать в «город» (т. е. стремятся «отсалиться»). Команда, успевшая в полном составе занять «город», остается там и начинает отбивать мяч в «поле». Если полевой игрок поймает его с воздуха («свечу»), вся его команда переходит в «город», а бывшие в «городе» идут в «поле». И так идет борьба за овладение «городом». Каждый сумевший пробежать на кон и обратно зарабатывает очко. Играют до определенного количества очков или на условленное время. Команда, получившая больше очков, выигрывает. 

Правила 

1. Игроки «города» отбивают мяч в «поле» по очереди, установленной капитаном. 

2. Каждый игрок бьет по мячу 1 раз, а капитан имеет право на 3 удара. 

3. Подающий должен подбрасывать мяч так, чтобы было легко ударить по нему, иначе он обязан повторить подбрасывание. И так до 3 раз. Если 3 раза он подбросит плохо, его сменяют. 

4. Перебегающий должен оставить лапту в «городе», иначе обязан возвратиться за ней. 

5. Попадание мячом засчитывается лишь в том случае, если он попадет в игрока непосредственно, а не отскочив от чего-либо. 

6. Если игрок пробил мяч слабо, он может не бежать на кон, а ждать хорошего удара, выполненного затем кем-либо из других игроков. Поэтому одновременно могут бежать несколько игроков, пробивших мяч неудачно. 

7. Подающий имеет право осаливать перебегающих, как и игроки «поля». 

8. Перебегать можно только до тех пор, пока мяч находится вне «города». 

9. Вернувшийся в «город» игрок имеет право опять отбивать мяч в «поле» в порядке очереди. 

Вариант - «Лапта с полуконом». То же построение играющих, что и в предыдущей игре, только посередине между линиями «города» и кона чертится параллельно им линия полукона для того, чтобы бегущий после удара по мячу мог остановиться на полуконе в случае, если ему трудно добежать до кона. При следующем ударе он бежит на кон, а затем, если сможет, бежит обратно и на обратном пути может остановиться на полуконе. 

Правила - те же, что в предыдущей игре. 

Город за городом

Описание
По четырем сторонам или по углам площадки чертятся 3 «города» размером 1х1 м (рис. 8, 1, 2, 3) и главный «город» размером 3х3 м (рис. 8, 4). 
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Рис. 8. Город за городом

Играющие делятся на две равные команды, и каждая выбирает себе капитана. Бросается жребий, какой команде идти в главный «город» и какой разместиться произвольно на площадке, в «поле». Команда, находящаяся в главном «городе», - подающая. Она получает мяч и лапту. Команда, расположившаяся в «поле», называется полевой. Она водит. Капитан подающей команды устанавливает в ней очередь для отбивания мяча. Игрок, назначенный первым, берет лапту и становится у передней черты главного «города», а капитан его же команды (в отличие от предыдущей игры) - напротив него в 2 м с мячом в руках. Он подбрасывает мяч вверх, а игрок с лаптой отбивает его как можно выше и дальше в «поле». Если удар был хорошим и можно рассчитывать, что мяч полетит далеко, ударивший бежит в главный «город», а затем, если успевает, во второй, в третий и обратно в главный. Если же игрок отбил мяч плохо или промахнулся, он может совсем не убегать из главного «города» или, если мяч полетел недалеко, добежать до первого «города» и там дожидаться следующего удара очередного игрока и тогда уже обежать другие «города» и вернуться в главный. Полевые игроки стараются «поймать свечу» (т. е. поймать мяч в воздухе) или схватить упавший мяч и попасть им в перебегающего из «города» в «город». Они могут перебрасывать мяч друг другу с тем, чтобы точнее осалить мячом перебегающего, после чего занимают главный «город», а игравшие там, запомнив, кто и где находился, идут играть в «поле». Если им удастся «поймать свечу», они меняются местами с командой водящих; если же не удастся, то следующий по очереди игрок водящей команды отбивает мяч в «поле» и игра продолжается таким же образом. Все пробившие по мячу стараются обежать все «города» и возвратиться в главный не будучи осаленными мячом. Каждый обежавший все «города» и возвратившийся в главный «город» выигрывает для своей команды очко и имеет право опять бить по мячу в порядке очереди. Руководитель игры или капитан записывает очки, выигранные каждой командой. Играют установленное время или до определенного количества очков. Победительницей считается команда, набравшая большее количество очков или быстрее другой получившая установленное количество очков. В играх в «Лапту» от капитанов требуется хорошее знание сил участников, чтобы правильно распределить их для подачи мяча, а также выгоднее расставить на «поле». Лучше, чтобы вначале отбивал мяч более слабый игрок, тогда более сильные игроки смогут хорошими ударами по мячу выручить их, дать им возможность обежать все «города». Более сильных игроков в полевой команде лучше ставить дальше от главного «города», чтобы легче было поймать мяч после сильных дальних бросков. Игрокам подающей команды необходимо запоминать «города», в которых находился каждый из них. 

Правила
Те же, что № 1, 2, 4, 5, 6, 8 и 9 в «Лапте», и дополнительно: 

1. Перебегать из одного города в другой игрок имеет право, пока мяч с «поля» не перебросили обратно в главный «город». 

2. Команды меняются местами и обязанностями в следующих случаях: 1) если кто-либо из подающей команды осален в «поле» во время перебежки, 2) если «поймана свеча», 3) если у подающей команды нет в главном «городе» ни одного игрока, имеющего право бить по мячу. 

3. «Отсаливание» в этой лапте не разрешается. 

4. При смене игроков команд каждый игрок из бывшей подающей команды занимает тот «город», в котором он был до смены. 

Сколько часов до вечера?

(Другие названия этой игры - «Малечина-калечина», «Держать палочку»)

Играют школьники разного возраста, когда соберутся вместе 2-5 и более человек и найдется под рукой прямая нетолстая палка (2-3 см в диаметре) длиной от 50 до 150 см. Организуют игру самостоятельно, специальных судей не требуется. Иногда играют и в одиночку, готовя для товарищей сюрприз - новые, остроумные способы игры. 
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Рис. 9. Сколько часов до вечера

Описание
Палку держат вертикально на кончике одного или двух пальцев руки (рис. 9). Нельзя поддерживать палку другой рукой. Чтобы палка не упала, приходится делать балансирующие движения и рукой, и всем телом, шагать вперед, назад, в сторону, наклоняться и т. д. При этом следят, сколько секунд удержится палка до падения, или проговаривают речитативом стишок: 

 Малечина-калечина, 

 Сколько часов до вечера? 

 Раз, два, три... 

Когда палка падает, ее надо подхватить второй рукой, не допуская окончательного падения на пол (на землю). Счет ведется только до подхвата второй рукой, а не до падения на землю. Победителя определяют по величине числа, до которого он досчитал, прежде чем уронил палку. 

Правило
Счет ведет сам держащий палку, причем с оговоренной скоростью, иначе его результат не засчитывается. 

Разновидности
Придумывают новые способы держать палку: 

1.на тыльной стороне ладони, на локте, на плече, на голове, на большом пальце ноги и т. д.; 

2.слегка подбрасывая палку вверх, перемещают ее по руке, продолжая удерживать вертикально; 

3.удерживая палку, приседают, встают на скамейку, идут или бегут по начерченной линии и т. п.; 

4.держат одновременно 2 палки (например, одну на ладони, другую на голове). 

Бабки

(Другие названия этой игры - «Козны», «Шугаи», «Панки», «Лодыжки»)

На Руси «Бабки» были широко распространены уже в VI-VIII вв. и являлись любимой игрой. Они сохранились кое-где до нашего времени. Следовательно, эта игра бытует среди русских около полутора тысяч лет. Попытки снова широко распространить «Бабки» предпринимаются некоторыми школами. Для игры берутся бабки - специально обработанные кости нижних надкопытных суставов ног коров, свиней, овец. У русских в наибольшем почете коровьи бабки: они более крупные и в них можно попасть с большого расстояния (до 40 м), тогда как по мелким бабкам и тем более по альчикам бьют обычно с 3-10 м. Играют обычно подростки, юноши и молодежь, от 2 до 10 человек. Раньше играли порой и люди зрелого возраста. У каждого своя бита и 3-10 бабок (по договоренности). В качестве биты берется наиболее крупная и увесистая бабка (внутреннюю полость ее часто заливают свинцом или оловом). Для игры требуется площадка размером до 60-70 м для мужчин и до 30-40 м для подростков. Если играют у стены (чтобы бабки не улетали от удара слишком далеко), то площадка может быть на 15-20 м короче. 
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Рис. 10. Бабки

Описание
Примерно в середине площадки чертят линию кона, на которую ставят собранные у всех игроков бабки в один или два ряда или же гнездами по 2, 3, 5 штук (рис. 10, А, а, в, г). Иногда строй бабок перпендикулярен к линии кона (рис. 10, А, б). Изредка строят из бабок замысловатые фигуры, например «рыбу» с раскрытым ртом (рис. 10, А, д) или, рассыпав бабки, ставят затем каждую на том месте, где она легла. Определение очередности играющих само уже представляет интересный период игры. Обычно все выстраиваются вдоль кона и кидают свои биты в ту сторону, откуда договорились бить по кону. Метрах в двух-трех от кона проводится черта- «сало». Каждый бросает свою биту за «сало» на такое расстояние, какое считает наиболее подходящим для себя. При этом учитывают, что право бить первым получит тот, у кого бита ляжет дальше всех от кона. Поэтому рассчитывающие на свою силу и меткость стремятся забросить биту подальше. Нередко устраивается «гон» («гонка»), т. е. разрешается переносить свою биту еще дальше, и наиболее решительные игроки начинают переносить ее один дальше другого - в расчете на свои силы. Тот же, кто хитрит и бросает биту поближе (в расчете, что другие промахнутся издали и ему достанется бить вблизи), может не получить желаемого результата в случае меткости его товарищей, а бывает, что его наказывают: если его бита упадет ближе «сала», он должен будет бросать по кону не только последним, но и с закрытыми глазами. Сравнительно редко учитывается при определении очередности ударов положение упавшей на землю биты (Играющие могут договориться, например, что право бить первыми отдается тем, у кого бабка ляжет на «спинку», т. е. «брюшком» вверх («жок», «сак», «орел» и другие названия) (см. рис. 10, Б, б). Из них самым первым бьет тот, у кого бита легла дальше других лежащих в таком же положении. У кого она легла поближе, тот бьет вторым и т. д. Затем распределяются места тех, у кого бита легла на плоский «бок» («плоцка», «альча», «чик») (см. рис. 10, Б, г) и т. д. Иногда преимущество имеют другие положения бабки (рис. 10, Б, а, в)), и тем самым меньшая роль в русских разновидностях «Бабок» отводится случаю, везению, а большая - собственным достижениям играющих. Иногда очередность играющих определяют более простыми способами: по жребию, по считалке, по уговору и др. Завоевавший право бить первым подходит к месту, где лежит его бита, и бросает ее оттуда по бабкам, стоящим на кону. Если он собьет (повалит) своей битой бабку на кону, то выигрывает эту бабку или все гнездо, в которое она входит (в зависимости от договоренности). После этого бьет следующий по очереди. Когда на кону не останется бабок, игра прекращается. Если все пробили, а на кону еще остались бабки, то играющие договариваются или повторить игру с оставшимися на кону бабками, или поставить на кон дополнительно по определенному количеству бабок от каждого участника. Игра повторяется обычно по многу раз. Побеждает выигравший наибольшее количество бабок. Правила существенно различались в отдельных видах «Бабок». В описанном выше виде игры соблюдались такие правила: 1. Бросать биту по кону надо каждый раз с того места, где лежала бита, делая не более 1- 3 шагов вперед. 2. Если бабка на кону задета битой, но не упала, она не считается выбитой. 3. Выбитые бабки фазу забираются с кона выбившим их игроком. 4. Можно бросать по кону 1-3 биты подряд (по договоренности). 5. Иногда вводится правило: начинать сбивать бабки, стоящие гуськом, можно только с последней пары, причем в случае падения других бабок они не считаются сбитыми. 

Разновидность 
Игры в «Бабки» - «Через кон» (Она известна еще под названиями «Из кона в кон», «Из поля, в поле» и др.). Все бьют по кону с одной черты, называемой «салом». Она проводится в 10-15 м от кона или дальше - по договоренности. Очередность определяется по жребию. Когда все пробьют с одной стороны, то идут на другую сторону кона к своим битам, перелетевшим через кон. Теперь каждый бросает свою биту по стоящим на кону бабкам с того места, где лежит его бита, причем первым бросает тот, чья бита лежит дальше от кона. У кого же бита при броске от «сала» не долетела до кона, тот бьет последним и притом с завязанными глазами. В остальном игра та же, что и предыдущая. Другая разновидность игры в «Бабки». На площадке проводится линия «города», а в 6-8 м от нее параллельно ей чертится линия кона. Бабки ставятся на кон в один или два ряда (см. рис. 10, А). Все играющие становятся за линию «города». Любым из известных им способов они определяют очередность в игре. Каждый игрок по очереди делает один удар по бабкам. Его задача - сбить как можно больше бабок. Каждая сбитая бабка дает ему выигрышное очко. Когда первая фигура сбита, ставится вторая, затем третья и т. д. (см. рис. 10, А). Когда все бросят биту по одному разу, но не все бабки будут сбиты в установленных фигурах, играют второй раз. Когда все бабки будут сбиты, подсчитываются очки. Игру повторяют несколько раз. Каждый раз очередь бить по бабкам разыгрывается. Выигрывает набравший наибольшее количество очков. 

Правила те же, что и в предыдущих разновидностях, но есть и отличие: бить надо не заступая за линию «города». В противном случае выбитая бабка ставится на прежнее место. 

Городки

«Городки» - старинная русская игра, в которой участвуют не только подростки и молодежь, но и взрослые. Количество играющих - от 4 до 12 человек. В настоящее время эта игра существует и в виде спортивной (включена как отдельный вид спорта в соревнования). Ниже описывается обычная простая игра «Городки», в которую играют во многих республиках Советского Союза с некоторыми вариантами. Для игры надо иметь 10 коротких круглых чурок (одинаковых размеров - толщиной 5 см и длиной 10-12 см) - городков. Кроме того, нужны несколько палок-бит длиной 70-80 см. Биту делают из твердых пород дерева: березы, дуба, кизила и др. Толщина биты на одном конце 5-6 см, на другом, за который берется игрок, - 3 см. Для игры выбирается ровная площадка. 
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Рис. 11. Городки

На одном конце площадки чертят два квадрата, стороны каждого равняются 2 м. Это «города» (рис. 11, А). В них размещаются фигуры, составляемые из 5 городков. От передних углов каждого «города» проводятся вперед - в стороны по две линии («усы»). Затем проводится штрафная линия - на расстоянии 1 м от лицевой линии «города». Часть площадки, заключенная между «усами» и «городом», называется «пригородом». Против каждого «города» (квадрата) чертят по две короткие (длиной 2 м) линии: одну на расстоянии 10 м от лицевой линии «города», другую - на расстоянии 5 м от «города». Дальняя черта называется коном, а ближняя - полуконом. Сбоку кона и полукона проводятся боковые линии (см. рис. 11, А). 

Описание
Играющие делятся на две равные по численности команды. Каждая получает по жребию свой «город», 5 городков и биты. Команды ставят в своих «городах» фигуры из городков и стараются выбить их битами. Всего надо выбить 10 фигур. Каждый игрок по очереди может бросить только 2 биты. После того как пробили все игроки одной команды, начинает выбивать городки в своем «городе» вторая команда. 

Фигуры ставятся последовательно одна за другой в установленном играющими порядке. 
Например: 
1) «пушка», 
2) «звезда», 
3) «колодец», 
4) «артиллерия», 
5) «пулеметное гнездо», 
6) «ракетка», 
7) «рак», 
8) «серп», 
9) «самолет», 
10) «закрытое письмо». 
Все фигуры показаны на рис. 11,2». По договоренности можно заменять одни фигуры другими (рис. 11, Б) и увеличивать или уменьшать их число. Все фигуры, за исключением «письма», ставят на лицевой линии «города», а «письмо» - как показано на рисунке. Перед началом игры (по жребию) определяют, какая команда будет бить первой. Ее игроки по очереди начинают сбивать фигуру битой, став на кон (дальняя линия). Если игрок не попадет в фигуру или попадет, но не выбьет ни одного городка из квадрата, то следующий по очереди опять бьет с кона. Как только будет выбит хотя бы один городок, следующие удары по фигуре делаются уже с ближней линии (с полукона). Когда первая команда кончит свои удары, начинает выбивать городки вторая - также по очереди. Когда закончит удары вторая команда, снова бьет первая. Если фигуры будут выбиты раньше, чем пробьют все игроки, то начинает играть другая команда и учитывается, сколько потребовалось ударов, чтобы выбить все фигуры. Победителем в каждой игре считается та команда, которая затратила на выбивание всех фигур меньшее количество бит. Затем играют второй раз, поменявшись местами. 

Правила 

1. Бросая биту, нельзя заступать за черту кона или полукона, а также за боковые линии. 

2. «Закрытое письмо» выбивается с кона, причем первым в этой фигуре надо выбить городок-«марку», расположенный в середине (как бы распечатать письмо). Если «марка» при ударе будет только сбита с места, но не вылетит из «города», ее надо поставить обратно. 

3. Городок считается выбитым, если он полностью перелетел или перекатился за боковую или заднюю линию «города». Если городок остался на линии, его надо выбивать как все остальные или (по договоренности) поставив вертикально (на попа). 

4. Если городок почему-либо выкатился вперед и остался в пределах «пригорода», его надо выбивать. 

5. Если городок лег на штрафную линию, то следует внести его в «пригород». Кладется он в таком же положении, в каком лежал на штрафной линии. 

6. Игроки все время бьют согласно установленной очереди. Меняться очередью или уступать свой удар другому не разрешается. 

7. Удар считается неправильным, если: бита коснулась земли до штрафной линии или задела ее; игрок при ударе заступил за черту кона или полукона, а также за боковую черту; удар произведен не в порядке очереди. Все городки, выбитые неправильным ударом, ставятся на прежние места, а игроку не засчитывается этот удар. 

Катание на санках

(Другое название - «Спуск с препятствиями»)

В связи с длительной зимой в России (от 3 до 6 месяцев) имеется много игр и развлечений на снегу, на льду, в которых принимают участие не только дети, но и взрослые. Одним из любимых занятий является катание на санках с естественных снежных гор, а также с гор, специально построенных из дерева. Из снега делают горки, предварительно накатав снежные шары разной величины; досыпая затем снег, придают форму горки. Поливают ее водой. Спуск с заледеневшей горки становится значительно быстрее. С нее можно кататься не только на санях, но и на ногах. Широко используются естественные снежные горы (время от времени можно поливать их водой) и искусственные деревянные горки (из деревянного каркаса, обшитого тесом), которые строятся под наблюдением специалистов. Высота обычной детской горки - 3,5-4 м. Вверху делается помост со ступеньками, окруженный прочным заборчиком; от помоста - спуск из досок (плавный, пологий), имеющий по бокам дощатые борты и разделенный небольшими бортиками на 2-3 одинаковые дорожки. Молодежь устраивает себе еще дополнительно трамплинчик в конце спуска. Кроме односкатной горки могут быть двухскатные, имеющие один общий помост и скаты в разные стороны, а также так называемые встречные горки, расположенные так, что спустившийся с одной горы может тут же подняться на другую. Для катания с ледяных гор могут применяться помимо обычных санок ледовые самокаты, напоминающие спортроллеры, но имеющие три точки опоры (из трех коньков), «круглянки», представляющие собой решето, покрытое снизу толстой ледяной коркой; листы фанеры, лотки, корзинки, лукошки с обледенелым дном и т. п. 

Описание
На санках катаются по одному, вдвоем и редко втроем. Если на горе имеются две полосы для спуска, то катаются на дальность или на скорость спуска на санях. Можно установить по ходу спуска препятствия в виде палочек с флажками, воткнутых сбоку спуска в снег, которые при спуске нужно вырвать из снега. Кто больше вынет палочек, тот побеждает. Можно сделать воротца из палок, под которыми надо проехать. Если сбоку горы есть деревья, хорошо натянуть веревку и на ней подвесить колокольчики, в которые надо при спуске позвонить, или другие предметы, до которых надо при спуске дотянуться или сорвать. Можно расставить кегли, Которые следует объехать на санях. Иногда устанавливают сразу несколько препятствий. Можно при спуске бросать снежком в мишень (в виде дощечек, колец и т. п.), установленную на воротцах или сбоку спуска. За каждое правильное преодоление препятствий команде начисляются очки в зависимости от сложности препятствия. За каждый схваченный флажок - 1 очко; за проезд под воротцами так, чтобы они не упали, - 3 очка; за сорванный предмет - 3 очка и т. п. Побеждает команда или игрок, набравшие большее количество очков. Каждый раз сани выезжают по сигналу, чтобы не наскочить друг на друга. 

Правила устанавливают сами играющие в зависимости от препятствий при спуске. 

Карусель на снегу

Это игровое развлечение детей младшего и подросткового возраста. Играют самостоятельно, от 4 до 10 человек. В центре снежной ровной утоптанной площадки вкапывается столб толщиной 10-15 см и высотой 70-80 см над снежной площадкой. Верхний конец столба обтесывается так, чтобы на него, как на ось, можно было надеть старое колесо или специальную крестовину. На колесо укладываются крестообразно две жерди длиной 7-8 м. Они наглухо прикрепляются гвоздями, проволокой и веревками. К свободным концам жерди привязываются санки (рис. 12). 
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Рис. 12. Карусель на снегу

Описание
По желанию одни дети садятся на санки, другие начинают катать их, толкая шесты в одном направлении. Затем они меняются ролями. Можно условиться, что катающиеся принимают определенную позу: стоят, опускаются на колени, лежат на животе, сидят спиной к движению. Можно договориться, что в процессе катания ребята переходят из одного положения в другое и тот, кому это не удается, меняется ролью с толкающим жердь. Круг, по которому катятся сани, хорошо полить водой, подморозить, чтобы легко было двигать сани. Ребята обязательно договариваются о том, сколько кругов (5-10) должны вращать сани, чтобы все имели возможность покататься. 

Правила катания устанавливают сами ребята. 
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