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П РЕД И СЛО ВИ Е

Игра — непременный спутник детства. «Игра,— говорил А. М. Горь

кий,— путь детей к познанию мира, в котором они живут и который 

признаны изменить». Поэтому он требовал серьезного отношения к дет
ским играм.

Игра заменяет детям труд. Игра вводит ребенка в жизнь, в общение 

с окружающими, с природой, способствует приобретению знаний, трудо

вых навыков, совершенствованию двигательной деятельности. Она, как и 

трудовая деятельность, всегда имеет цель. В подвижных играх это, к при

меру, суметь догнать и осалить товарища, перетянуть канат, метко бро

сить мяч, скорее закончить перебежку и т. п. Стремясь к достижению 

поставленной цели, ребята стараются быть внимательными, нроявляют 

смекалку, инициативу, волю. К тому же развиваются физически, совер

шенствуют в игре многие умения, двигательные навыки, а также такие 

качества, как быстрота и ловкость, сила и выносливость.

Так как в каждой игре имеются правила, нарушать которые нельзя, 

то это дисциплинирует, воспитывает честность, требовательность к себе, 
выдержку.

Следует иметь в виду, что изменчивость игровой обстановки и вне

запно возникающие разнообразные условия борьбы за победу требуют 

от участников верных решений и действий.
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В игровой деятельности детей объективно сочетаются два важных 

фактора — с одной стороны, дети включаются в практическую деятель

ность, развиваются физически, с другой — получают моральное и эсте

тическое удовлетворение от этой деятельности.

Подвижные игры справедливо рассматриваются как действенное 

средство физического воспитания, подготовки школьников к сдаче 

норм комплекса ГТО. В постановлении ЦК КПСС и Совета Министров 

СССР от 11 сентября 1981 г. «О дальнейшем подъеме массовости физи

ческой культуры и спорта» вновь подчеркивалась роль подвижных игр 

в физическом воспитании подрастающего поколения.

На более широкое использование подвижных игр в практике работы 

с детьми нацеливает нас и принятое 12 июня 1985 года постановление 

ЦК КПСС «О мерах но улучшению использования клубных учреждений 

и спортивных сооружений».

Задача инструкторов ЖЭКов, педагогов, вожатых, учителей и всех, 

кто работает с детьми,— вооружиться знаниями по проведению игр, чтобы 

эффективно использовать их в плане оздоровления, физического воспита

ния и организации здорового досуга подрастающего поколения.

Приводимые в книге подвижные игры не связаны со сложными тех

ническими действиями, поэтому к ним не приходится готовиться так же 

серьезно, как к организации спортивных игр. Инвентарь тоже несложный: 

кегли, гимнастические палки, обручи, мячи, скакалки. Однако важно 

помнить о методике организации игр и о правилах их проведения. Перед 

началом игры, построив группу, нужно назвать игру, кратко объяснить се 

ход и даже показать, как правильно выполнить то или иное (основное) 

действие. После этого рассказать о правилах игры, кому в игре присуж

дается победа и кто будет отмечен как лучший.

Если игра знакома участникам, руководитель может напомнить лишь 

основные ее правила, главная его задача — следить в ходе игры за их 

соблюдением.
Проводящий игру с детьми не должен настраиваться на то, что если 

дети знают игру, то могут обойтись без него. Всегда возможны конфликты 

и ситуации, которые могут быть разрешены лишь авторитетом взрослого.

Не менее важно подвести итог игры, отметить тех ребят, которые 

проявили себя с лучшей стороны, оказались более быстрыми, ловкими 

или сильными.
В книге приведены игры, рассчитанные в основном на детей 10— 15
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лет. Они различны по сюжетам и характеру движений. Многие из этих игр 

изучаются в школе на уроках физкультуры, проводятся в пионерских 

лагерях, во дворах и широко распространены в Российской Федерации.

Площадка для подвижных игр. Во дворах, при шь-олах, в лагерях, как 

правило, оборудованы площадки для проведения спортивных игр, 

i .i k h x , как волейбол, баскетбол, хоккей, футбол, городки. Многие из 

таких площадок вполне пригодны и для организации на них подвижных 

ш р. Однако, поскольку площадки должны использоваться и используют

ся по назначению, возможность проводить па них подвижные игры пред
ставляется, как правило, редко.

Для организации подвижных игр можно использовать пустыри, по

лянки, лужайки, площадки, предназначенные для других занятий. 

Вместе с тем рекомендуется во дворе, в лагере или при школе оборудовать 

с пециальную площадку для проведения разнообразных подвижных игр.

Игровая площадка имеет прямоугольную форму, лучше, если ее 

продольные стороны будут направлены с севера на юг. Размеры площадки 

могут колебаться от 10— 15 м в ширину до 2 0 —30 м в длину. Площадка 

может быть глинобитной или с травяным покровом. Она должна иметь 
ровную поверхность и быть чистой.

Площадка ограничивается лицевыми (короткими) и боковыми ли

ниями, проводится поперечная черта, делящая площадку пополам. По 

углам площадки можно поставить флажки, сделав в грунте выемки 

(можно вбить полые трубки). Флажки можно ставить вдоль боковой 

границы в места пересечения средней линии. Линии принято размечать 

меловой краской, на травяной площадке можно вдоль линий слегка сре

зать дерн, чтобы получился 2 —3-сантиметровый желобок.

На такой специально подготовленной площадке можно с успехом 

проводить и полуспортивные командные подвижные игры и более 
простые игры без разделения на команды.

Вокруг площадки для игр неплохо поставить стационарные щиты 

для метания в цель или стрельбы из лука, врыть в землю колышки разной 

величины для набрасывания колец, сделать литую стену из досок высотой 

,.> 3 м и шириной 3 4 м для игры о нее с мячом, тренировки теннисис
тов и пр.

Можно расположить вокруг площадки и такие неподвижные или 

переносные аттракционы, как качалки, карусели, качели, горки, горизон

тальное бревно и др. Если есть возможность, по краю площадки следует



устроить полосу препятствий ГТО, а то и построить павильон для настоль

ных игр (игротеку). Просторная площадка, оформленная игровыми сна

рядами, превратится в хороший игровой городок, где всегда будет весело и 

многолюдно. Можно составить расписание использования площадки для 

проведения на ней занятий пионерских отрядов, учредить дежурство 

пионеров и взрослых с целью соблюдения на площадке порядка и чистоты.

СЮ Ж ЕТН Ы Е И ГР Ы  Д ЛЯ М АЛЫ Ш ЕЙ

1. УГАДАЙ, ЧЕЙ ГОЛОСОК

Играющие становятся в круг. Выбирают водящего, 
который встает в середину круга и закрывает глаза. Руково
дитель указывает на одного из играющих, который должен 
будет произнести слова «скок, скок, скок». Указанный 
поднимает руку, чтобы его все знали (кроме водящего).

После этого играющие идут вправо (или влево) по кру
гу и говорят нараспев: «Мы составили все круг, повернемся 
разом вдруг»,— делают полный поворот и продолжают 
движение в ту ж е сторону, напевая: «А как скажем «скок, 
скок, ск ок » ,— эти три слова произносит только заранее 
намеченный игрок,— угадай, чей голосок!»

По команде руководителя: «Можно!» — водящий
открывает глаза, угадывает, кто сказал «скок, скок, скок», 
н указывает на него. Узнанный идет в середину, а водя
щий на его место. Если водящий не сумел угадать, ему 
предоставляется вторая попытка, после, чего ведущий 
может выбрать нового водящего.

2. У  М ЕД ВЕД Я НА БО РУ

Выбирается один водящий — медведь, который стано
вится в углу площадки. Остальные играющие — дети. 
Они располагаются на другой стороне площадки в своем 
доме. Пространство между берлогой, медведем и детьми — 
бор (лес).

Дети идут в бор за грибами и ягодами, постепенно 
приближаясь к медведю. Во время сбора грибов и ягод дети 
хором дружно говорят:
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У  медведя на бору 
Грибы, ягоды беру.
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 раз
бегаются в разные стороны, стараясь не попасться медве
дю, который стремится поймать их (дотронуться рукой — 
осалить).

Кого медведь поймает, тот меняется с ним ролью. Если 
медведю не удастся поймать кого-либо (все ребята спря
чутся) , он идет к себе в берлогу и продолжает водить.

Медведь не имеет права выбегать и ловить ребят, пока 
они не скажут последние слова речитатива. Ловить можно 
только в установленных пределах площадки.

3. ПТИЦА Б Е З  ГНЕЗДА

Дети строятся попарно в круг: впереди стоящие 
гнезда, а за ними — птицы. Назначается водящий — птица 
без гнезда.

Руководитель произносит текст: «Гуси серые летели, на 
поляну тихо сели, походили, повернулись, а потом домой 
вернулись».

Водящий идет (бежит ио кругу), собирает всех птиц, 
которые вместе с ним иод каждую фразу ведущего игру 
имитируют движения. После слов «домой вернулись» 
все устремляются к гнездам. Водящий тоже старается 
занять одно из свободных гнезд. Оставшийся без гнезда 
становится ведущим.

4. ГУ С И -Л ЕБЕД И

На одной стороне площадки проводят линию, отде
ляющую гусятник от пастбища, которым является вся 
площадка или зал. Из играющих выбирают пастуха и вол
ка. Остальные гуси и лебеди. Они становятся в ряд в гусят
нике. Пастух располагается сбоку — посередине площад
ки. Он говорит: «Гуси, гуси!» — те отвечают: «Га, га, 
га !» .— «Есть хотите?» — спрашивает пастух. «Да, да, 
да!» — отвечают гуси. «Так летите вы гулять, пока 
волка не видать!» — говорит пастух.

Все ребята — гуси и лебеди летят иа пастбище, подра
жая птицам. Через некоторое время пастух громко кричит:

«Гуси, лебеди, домой, серый волк за горой!» Ребята убе
гают с пастбища, а волк ловит их до линии гусятника. 
Пойманных подсчитывают и отпускают. Они снова прини
мают участие в игре. Игра повторяется 2 — 3 раза, после 
чего подсчитывается общее число осаленных и выбирают
ся новые волк и пастух. Нередко роль пастуха выполняет 
руководитель игры.

5. М Ы -В Е С Е Л Ы Е  Р Е Б Я Т А

Па противоположных сторонах площадки (зала) 
отмечают линиями два дома на расстоянии 15—20 м один 
от другого. Между домами посередине площадки становит
ся водящий. Стоя лицом к ребятам, которые располагаются 
за чертой, он громко считает: «Раз, два, три!» Все играю
щие говорят хором: «Мы — веселые ребята, наше имя — 
октябрята, любим бегать и играть, ну, попробуй нас 
догнать!» — и перебегают на противоположную сторону, 
за линию другого дома. Водящий ловит перебегающих. 
Пойманные отходят в сторону. После этого водящий 
снова считает до трех, октябрята повторяют речитатив 
и перебегают обратно. После трех-четырех перебежек 
пойманных подсчитывают и отпускают в общий строй. 
В таком же порядке игра ведется дальше. Правилами 
запрещается салить октябрят за границей их дома.

Побеждают те, кто меньшее число раз был осален.

6. ДВА МОРОЗА

На противоположных сторонах зала (площадки) на 
расстоянии 10 — 20 м линиями отмечают дом и школу. В ы 
бираются два водящих — морозы, остальные играющие — 
ребята, которые располагаются в одну шеренгу за линией 
дома, а посередине площадки — на улице стоят два мороза 
(рис. 1).

Морозы 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?
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' Рас. 1

Все ребята отвечают:
Не боимся мы угроз,
И не страшен нам мороз!

После этих слов ребята бегут из дома в школу (за черту 
на другой стороне). Морозы ловят и замораживают перебе
гающих. Осаленные сейчас же останавливаются и стоят 
неподвижно на том месте, где их заморозил мороз.

Затем морозы опять обращаются к ребятам с теми же 
словами, а ребята, ответив, перебегают обратно в дом, по 
дороге выручая замороженных ребят: дотрагиваются
до них рукой, и те присоединяются к остальным итрокам. 
Морозы снова салят перебегающих ребят и тем самым 
мешают им выручать замороженных. Во второй раз морозы 
не говорят весь речитатив, а только последнюю фразу: 
«Кто из вас решится в путь-дороженьку пуститься?»

После двух перебежек выбирают новых морозов из не
пойманных ребят, а пойманных подсчитывают и отпускают. 
Игра начинается сначала.

Водящих меняют 3 —4 раза. В конце игры отмечаются 
ребята, не попавшиеся морозам ни разу, а также лучшая 
пара водящих.

Играющие выбегают из дома только после слов: «И не 
страшен нам мороз». Выбежав из дома, нельзя бежать 
обратно или задерживаться в доме. Пойманный игрок 
остается на том месте, где его заморозили.

10

7. КОСМОНАВТЫ

В разных концах зала кладут 4 — 5 больших обручей 
(чертят круги). Это посадочные места ракет, готовых 
отправиться в полет. Эти кружки можно обвести конту
рами ракет. Условливаются, что в одной ракете может по
меститься два (или три) космонавта. Всем мест в ракетах 
ие хватает.

Дети берутся за руки, идут по кругу ( рис. 2)  и хором 
произносят:

Ждут нас быстрые ракеты для прогулок по планетам.
11а какую захотим — на такую полетим!
Но в игре один секрет: опоздавшим места нет!

С последним словом все разбегаются и стараются быст
рее занять места (вбежать в кружок, обруч) в одной 
из ракет. Опоздавшие собираются в центре круга, а заняв
шие места объявляют свои маршруты (например, Земля —
• Пупа — Земля, Земля — Марс— Земля и др.).  Эти названия 
можно заранее написать на борту ракет сокращенно: 
3.113, ЗМ З и т. д.

Затем все собираются в общий круг, берутся за руки,

©  ИГРАЮЩИЕ © Р УК О ВО Д И ТЕЛЬ

Рис. 2



и игра повторяется. Выигрывают те, кому удалось при 
трехкратном повторении совершить больше полетов.

Преждевременно бежать к ракетам и сталкивать това
рищей с занятых на ракетах мест запрещается. Нарушив
шие эти правила выбывают из числа кандидатов в космо
навты (временно не участвуют в и гре).

8. П ТИ Ц Ы  И К Л ЕТК А

Если игра проводится под музыку, то подбирают две 
музыкальные мелодии; галоп или марш (для прыжков) 
и польку (для подскоков и перебежек).

Одна половина играющих, взявшись за руки, образует 
круг клетку, другая — птицы — располагается свобод
но по внешнему кругу.

Под музыку (галоп или марш) внутренний круг (клет
ка) двигается шагом или припрыгивая вправо, а птицы — 
влево, вытянув руки в стороны и подражая полету птиц. 
По сигналу руководителя клетка останавливается, 
и играющие поднимают соединенные руки вверх. Музы
кальное сопровождение меняется, исполняется вторая 
мелодия (полька). Птицы начинают пробегать под руками 
в клетку и выбегать из нее. Руководитель неожиданно 
дает второй сигнал (свисток), музыка прекращается, 
и клетка закрывается. Игроки внутреннего круга присе
дают и опускают соединенные руки вниз.

Птицы, оказавшиеся в клетке, считаются пойманными. 
Они подключаются к игрокам внутреннего круга, взявшись 
с ними за руки. Таким образом, клетка расширяется. Игра 
возобновляется и продолжается, пока все птицы не будут 
пойманы. Затем играющие меняются ролями.

Клетка может захлопываться только по сигналу руко
водителя. Если играющие опустят руки до сигнала, 
птицы не считаются пойманными. Если в момент сигнала 
птица окажется под руками играющих (голова у нее внутри 
клетки), она считается пойманной, если голова у нее сна
ружи клетки, то свободной. Все птицы во время исполнения 
второй мелодии (польки) должны пробегать через клетку. 
Птицы, не делающие этого, считаются пойманными.

П р и м е ч а я  и е. Игру можно проводить и без музы
кального сопровождения. В  этом случае игроки одного 
круга продвигаются, взявшись за руки, приставными ша
гами (прыжками), а составляющие другой круг, скачками 
или простым шагом.
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9. К СВОИМ ФЛАЖ КАМ !

Ili рающие делятся на группы по 8 — 10 человек и стано
вится в разных местах площадки (зала).  В центре каждого 
кружка — водящий с флажком в поднятой руке (флажки 
имеют разный цвет). По первому сигналу все, кроме дер- 
кащих флажки, разбегаются по площадке. По второму сиг

налу разбежавшиеся приседают и плотно закрывают 
глаза, отвернувшись от водящих, которые в это время 
меняют место на площадке. По команде руководителя: 
•■Псе к своим флажкам!» — играющие открывают глаза, 
ищут свой флажок, бегут к нему и строятся вокруг. Побеж- 
щет группа, быстрее других образующая кружок.

Поражение засчитывается команде, если ее игроки под- 
| видывали, когда водящие менялись местами. Можно 
предложить играющим под музыку или пение двигаться 
колонной за руководителем, повторяя за ним разные дви-
I.CIIUH, а после сигнала попытаться быстрее занять место 

вокруг своего флажка.

10. СОВУШ КА

Ныделяется совушка. Ее гнездо в стороне от площадки.
 .....  может быть очерчено, огорожено гимнастической
г каменкой. Играющие — на площадке, а совушка — 
|| гнезде.

По сигналу ведущего: «День наступает, все ожива- 
•л!» - дети ходят, бегают, подражая полету бабочек, пти
чек, изображая лягушат, мышек. По второму сигналу:
• Ночь наступает, все замирает — сова вылетает!» — игра
ющие останавливаются, замирают в позе, в которой их 
питал сигнал. Совушка выходит охотиться. Заметив по
шевельнувшегося игрока, она берет его за руку и уводит 
в свое гнездо. За один выход она может добыть двух или 
даже трех неосторожных жителей леса. Однако за спиной 
совы можно менять позу.

По сигналу: «День наступает, все оживает!» — совуш- 
к'н возвращается в гнездо, играющие вновь свободно рез
вятся на площадке.

После двух-трех выходов совушки на охоту ее сменяют 
новым водящим, который ни разу ей не попался.

Правила запрещают совушке подолгу наблюдать за 
одним II тем же игроком, а пойманному вырываться.

1з ли игра проводится под музыку, заранее устанавли
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вается, под какой мотив лесные жители свободно резвятся 
на площадке, а под какую музыку (обычно плавную, ти
хую) совушка выходит на охоту.

И ГРА Я , ПОДРУЖ ИСЬ С БЕГОМ

Бег, как и ходьба,— самый естественный вид движений 
человека. Умение бегать лежит в основе большинства ви
дов спорта. Разве можно сдать нормы Б ГТ О , стать хорошим 
футболистом, баскетболистом или гандболистом, не умея 
делать спринтерские рывки, не обладая хорошей вынос
ливостью.

Ниже приводятся разнообразные игры с бегом — от 
коротких перебежек и салок до более сложных игр, где 
победителями, как правило, выйдут наиболее «быстроно
гие» мальчики и девочки.

11. П ЕР Е БЕ Ж К И  В ПАРАХ

На земле чертят два круга диаметром по 1,5 м каждый 
и на расстоянии 3 —4 м один от другого. В каждый кружок 
встают по одному участнику игры, в руках у которого тен
нисный мяч.

По сигналу надо подбросить мячи вверх, а затем 
быстро поменяться местами с партнером, стараясь поймать 
брошенный им мяч. Можно провести эту игру и с гимнас
тическими палками. Каждый ставит палку вертикально! 
в центре своего кружка, поддерживая сверху рукой. 
По сигналу руководителя надо перебежать в соседний кру
жок и успеть поймать палку партнера, пока она не упала. 
Можно устроить соревнования между двумя или несколь
кими командами.

12. САЛКИ

Простой вариант. Играющие свободно располагаются 
з зале (на площадке). Один из участников водящий. Ему 
дают в руку платочек, который он поднимает вверх и гром
ко говорит: «Я — салка!» После этого он старается догнать 
и коснуться рукой кого-нибудь из играющих. Тому пере
дается платочек, он громко говорит: «Я — салка!» — 
и игра продолжается.

Новому водящему не разрешается тотчас касаться

14

рукой осалившего его игрока. Победителями считаются 
ребята, которые не были осалены.

При проведении игры с большим числом участников 
лучше разделить площадку на 3 —4  самостоятельных 
участка. Салка и группа играющих бегают только в преде
ла \ своего участка.

.V сложненные варианты.
а) играют как в простые салки, но, выручая товарища, 

можно пересекать дорогу тому, кто преследует игрока. 
Тогда салка начинает преследовать того, кто пересек 

ему дорогу или другого игрока;
б) имеется один-два дома (очерченных круга), где 

| алить игроков не разрешается. Находиться в доме больше 
II! секунд не разрешается;

в) играющие, кроме трех салок, имеют за воротником 
ленточку. Салка, догоняя убегающего, вытягивает ленту 
о продевает ее конец за свой воротник. Оставшийся без 
лен 1 1 .[ становится салкой. Он объявляет об этом и начинает 
ловить остальных игроков;

г) салке не разрешается касаться рукой того, кто 
вспрыгнул на снаряд, залез на гимнастическую стенку, 
уцепился за перекладину — словом, оторвал ноги от земли. 
Правила запрещают салке караулить убегающего более 
> секунд. Осаленный меняется ролью с преследователем.

13. Ш ИШ КИ, Ж ЕЛ У Д И , О РЕХИ

II середине круга водящий, а остальные, разбившись по 
г ройкам, становятся один за другим лицом к центру (пер- 
Bi.iii помер — в трех-четырех шагах от водящего (рис. 3 ) .  
Ведущий дает всем играющим названия: первые в трой- 
иа\ шишки, вторые — желуди, третьи — орехи.

По сигналу водящий громко говорит, например: «Оре- 
мИ» Псе играющие, названные орехами, должны поме- 
пч п.сн местами, а водящий стремится стать на любое осво- 
оидпвшеося место. Если ему это удается, то игрок, остав
шийся без места, становится водящим.

Если водящий скажет: «Желуди!» — меняются места
ми стоящие вторыми в тройках, если: «Шишки!» — ме
няются местами стоящие в тройках первыми. Когда игра 
освоена, водящему можно вызывать двух или даже трех 
игроков в тройках, например: «Шишки! Орехи!» Вызван
ные также должны поменяться местами.

Побеждают игроки, которые ни разу не были водящими.
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Правила игры запрещают вызванным оставаться на 
месте, не перебегая в какую-нибудь другую тройку. 
Такой игрок идет водить. При повторении игры каждую 
тройку можно построить не в колонну, а в кружок.

14. ТРЕТИ Й  ЛИШНИЙ НА П РО ГУ Л К Е

Все играющие встают парами по кругу, одна пара за 
другой, по направлению движения. Двое водящих 
находятся в середине круга в 3 —5 шагах один от другого 
Играющие держатся под руку, а свободные руки ставят 
себе на пояс.

Все пары прогуливаются под музыку (или под пение 
всем знакомой и любимой песни). Один из водящих 
убегает, другой — догоняет его. Убегающий, спасаясь, 
становится рядом с какой-либо парой, взяв под руку край
него. Если ему это удается, его ловить нельзя. Игрок, 
находящийся с другой стороны пары, должен убегать от во
дящего и, тоже спасаясь, присоединиться к любой паре 
справа или слева от нее, схватив крайнего под руку. Так 
игра продолжается до тех пор, пока водящий не поймает 
кого-либо из убегающих. Тогда пойманный меняется ролью 
с водящим.

Правила сводятся к следующему. Ловить можно только 
убегающего или третьего лишнего в паре. Ловящий 
и убегающий могут бегать по всему залу и между парами. 
Стоящие в парах должны держать свободные руки на поясе. 
Убегающий и ловящий не должны мешать гуляющим 
парам.

Шестерка (может быть другое число) участников игры 
" mi г но кругу вокруг положенных па землю пяти одина- 
о| ыч предметов (кубиков, городков, теннисных мячей,

   и пр.). По свистку каждый старается схватить
ы  чодпщийся ближе к нему предмет. Кто не успел этого 

и м н. — выбывает из игры. Убирают из круга и один из 
' I" iMCTOB. Игроки бегут в другую сторону и по сигналу 
■ Финнея овладеть предметом. Снова один из игроков

H..I плюется вне игры. Наконец, остаются два самых быст
рых п ловких игрока, которые встают в 10 шагах от 
и .нищего в середине круга предмета и выполняют по ука- 
пиио ведущего различные движения (приседания, 

прыжки, шаг на месте и пр.). По сигналу они устрем- 
инитсн к предмету, и через несколько секунд определяется 

победитель! Последний проигравший выбывает, хотя и 
|,и лужпнает добрые слова за волю к победе.

16. КАРАСИ И Щ УКА

Па одной стороне площадки находятся караси, на сере- 
| и не щука (рис. 4,а ) .  По сигналу караси перебегают 

на другую сторону. Щука ловит их. Пойманные караси 
| п I in   ять) берутся за руки и, встав поперек зала,

15. ПОСЛЕДНИЙ В Ы Б Ы В А Е Т

0 РУКОВОДИТЕЛЬ О — КАрАСь 
0  ЩУКА

Р ис. 4
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ооразуют сеть. Теперь караси должны перебегать 
другую сторону площадки через сеть (под руками). Щу! 
стоит за сетью и подстерегает их. Когда пойманных карасе 
будет 8 —9, они образуют корзины-круги, через которы 
должны перебегать караси. Такая корзина может быть j 
в единственном числе. Тогда ее изображают 15 — 18 челе 
век, которые, взявшись за руки, стоят по кругу. Щуп 
занимает место перед корзиной и ловит карасей (рис. 4,6.

Когда пойманных карасей будет больше, чем непойма! 
ных, то играющие образуют верши — коридор из пойма! 
пых карасей, через который пробегают те, кто осталс 
непойманным. Щука, находящаяся у выхода из верни 
ловит их (рис. 4, в).  Победителем считается тот, кто остал 
ся непойманным. Ему поручают роль новой щуки.

Правила игры обязывают всех карасей при перебеж! 
пройти сеть, корзину и верши. Задерживать их стояще 
не имеют права. Игроки, образующие корзину, мог) 
поймать щуку, если удастся закинуть сплетенные рук 
за спину щуки и загнать ее в корзину или захлопнут 
верши. В  этом случае все караси отпускаются и выбираете 
новая щука.

о(

©

ф  З А Я Ц  ВЕЗ л о г о м

О  ИГРЙЮЩИЕ ЗАЙЦЫ,ИЗОБРАЖАЮЩ ИЕ ЛОГОВО 

Рис. 5

о

17. П УСТОЕ МЕСТО

Играющие образуют круг. Выбирается водящий, кот< 
рый бежит по кругу (с внешней стороны) и дотрагиваетс 
до одного из игроков. После этого он бежит в обратну] 
сторону по кругу, а тот, кто вызван на соревнованщ 
устремляется ему навстречу. Встретившись, они должщ 
поприветствовать друг друга, пожав один другому рук| 
После этого, продолжая бег, они стремятся занять свобо,: 
ное место в кругу. Кто прибежит вторым — остается вс( 
дить. В  итоге побеждает тот, кто после 5 —8 минут игры и. 
побывает в роли водящего, то есть первым будет занимая 
пустое место.

Можно разделить играющих на два круга (напримс, 
мальчиков и девочек) и проводить в них игру самостоя 
тельно.

18. БЕЗДО М Н Ы Й  ЗАЯЦ

Играющие, за исключением двух водящих, разделяютс.^ 
на группы по 3 —5 человек. С этой целью лучше вссг? 
построить их в круг и рассчитать по три или по пять, в завн 
симости от количества играющих. Группы образуют круж 
ки и размещаются в разных местах площадки на расстон^
18 -

м п п \ м. В  каждом кружке — логове — первый номер 
hi пит п середине и изображает зайца. Один из водящих — 

miгиик, другой — заяц, не имеющий логова (бездомный). 
И'.нищие встают в стороне от кружков (рис. 5 ) .

Гу но водитель дает команду для начала игры: «Раз, два, 
ipiil'i Па «раз» водящий заяц убегает, а на «три» охотник
" I  очен его ловить. Заяц, спасаясь от охотника, может
пои г . .т .  в любое логово (круж ок),  в котором играющие 
" р.ь.иси за руки. Тогда заяц, находившийся там, выбе-
■ и I а охотник начинает преследовать уже его. Если охот-
  поймает зайца, то они меняются ролями. После того
' п. первые номера зайцев побегали, руководитель останав- 
1 и Hill*I игру и предлагает стать зайцами вторым номерам, 

и первым занять места в кружках. Затем становятся зай- 
мпмп третьи номера и т. д. Можно меняться ролями
 дующим образом: каждый раз, когда заяц забежит
и попит, он меняется местом с очередным игроком, стоя-
   в кружке. В  заключение игры отмечаются зайцы,
им ризу не пойманные.

Правилами предусмотрено, что охотник может ловить
  только вне логова. Пробегать зайцам через логово
• и и.ш Если заяц вбежал в логово, он должен там 

ш п.гп Как только заяц вбежал в логово, находящийся 
1 ' ' игрок должен немедленно выбежать. Игроки, обра-
■ пицце кружок, не должны мешать зайцам вбегать и
\ Del III I,.

Ei in играющих мало, то кружок образуют 2 — 3 челове-
| | II  ........   случае вбегающий заяц встает спиной к любо-
м in играющих. Оказавшийся сзади него убегает.
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19. Б Е Л Ы Е  М ЕДВЕДИ

Площадка представляет собой море. В  стороне очерчи
вается небольшое место — льдина. На ней располагаете] 'Приющио делятся на две команды — разведчиков 
поттпптнй — Копт. й . .л ™ —  ----------------  чигши.гх и выстраиваются вдоль двух противоположводящий — белый медведь, остальные — медвежата. Ош 
размещаются произвольно по всей площадке.

Медведь кричит: «Выхож у на ловлю!» — и устремляет 
ся ловить медвежат. Сначала он ловит одпого медвежонк. 
(отводит на льдину), затем — второго. После этого два пот 
манных игрока берутся за руки и начинают ловить осталг 
пых hi рающих. Медведь отходит на льдину. Настигнув ко 
го-нибудь, пара медвежат соединяет свободные руки так 
чтобы пойманный очутился между руками. После этого ош 
кричат: «Медведь, на помощь!» Медведь подбегает и осали 
вает пойманного, который также идет на льдину. Когда и 
льдине окажутся двое пойманных, они также берутся за ру 
ки и начинают ловить медвежат. Игра продолжается до те’ 
пор, пока не будут переловлены все медвежата. Последил 
пойманный становится белым медведем.

21. РАЗВЕД Ч И КИ  И Ч А СО ВЫ Е

Правила игры разрешают медвежонку выскальзывай
ГГП 7Т П\Т1Г ЛЫПТгчп'г.тт.л.”. ~ -------- -------из-под рук окружившей его пары, пока его не осали,

медведь. При ловле запрещается хватать игроков. Убегаю
щие не имеют права забегать за границы площадки.

Более простой вариант игры — «Ловля парами». В это 1
случае водящий, осалив игрока, составляет с ним napj
а затем каждые двое новых пойманных также составляю >
пары ловцов. шимнние часового (он повто

1,1' ’ .........лощадки на расстоянии 18 —20 м одна от дру-
" "  0  грех шагах перед шеренгами проводится линия,

| м середине, в очерченный круг кладется волейбольный 
им lh рикн в командах рассчитываются по порядку номе- 

'эдлча команды разведчиков — унести мяч за свою 
мшит, задача игроков другой команды — воспрепятство- 
IIII в этому.

Руководитель громко называет помер, и игроки, стоя
ние напротив (имеющие этот номер), подбегают к мячу 
/«/с в) .  Если часовой зазевался, разведчик хватает мяч 

|| убегает с ним в свой дом, а 
Нисоном идет в плен, стано-
и| и п за спинои разведчика, 
■'ели же оба игрока одновре-
|епно выбегают на середину,

шдача разведчика заклю
чается в том, чтобы, выпол- 
||| и ряд отвлекающих упраж- 
инпй (движения руками, 
|рыжки па место и с иоворо- 

м, выпады и т. п.),  отвлечь
Рис. 6

20. НЕВОД

Игра напоминает «Белых медведей» или «Ловлю пара 
ми». Однако пара игроков, поймав третьего (окружив ру 
ками), не отпускает его ловить игроков самостоятельнс 
а ставит между собой. Таким образом, трое рыбако 
продолжают ловить неводом остальных играющих, которы 
плавают в море, изображая рыбок. Каждый пойманным 
(окруженный неводом) встает в середину. Игра продол
жается, пока на площадке не останутся два непойманиы] „ „ „
игрока. Как самые ловкие, они назначаются новым Г  ’ Т ™  ’ считается
рыбаками -  и игра повторяется. ' " а МССТ°  МЯЧ ставит Рааведчик.

Правила то же, что и в игре «Белые медведи». Hoboi 
состоит в том, что невод разрывать нельзя. Пойманна) 
таким неводом рыбка отпускается.

 г вслед за разведчиком
"и  движения) и унести мяч. Если разведчик схватил мяч, 
|" чп< о вой настиг его и осалил рукой, пленным становится 
|.| пн'дчик, в противном случае он выигрывает поединок.

Игра продолжается до тех пор, пока все номера не при
мут участие.в игре. Пленные подсчитываются и отпускают- 

1 п в свои команды. Игра повторяется, игроки при этом 
меняются ролями.

II итоге победа на стороне команды, сумевшей взять 
шлыпе пленных.

Правила игры обязывают часового повторять все дви- 
|.i nия разведчика, иначе он проигрывает. Преследовать 
дичающего игрока можно только до черты его дома. 
Прок, уронивший мяч, считается пойманным. Каждый
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M r
игр„К« ™ „ Г ; Г ” - Нач" ™ » ”» 4  ” РУ. посылает лк,бо 
nnai!u Р д ДРУГ0И команды. Ее участники вытягива*

ЯЙЕЙГ “ Г \ ~ "  Г рх' “ г , ,у в
участника противоположной к о м а н д Г о н  л|о6°-

" Г и р Г Г

линии города, г о”“ “ в д т ™ “ " ерника

-S S rF
в Т Г р с ^ ТмеКнлетсбаРаЗОМ' 

л .н 1 Г и Рр“ аеен „ ^ 8 - й  МВ„“Г Г *  "к" <>К0НЧ"”"“
«омаида, забравшая а ^ Т р ^ Г и ^ Г Г  Г Г и  “

« я ™ и Г .Г ы в Г „ ? “Г Г = е Г Г Г й % " а Р а М Л а ;Влюбого ич hhy R -тГп каждый раз касать

в МоЫТЯ Р л ^ к"  °зфааую>Лруку ^оиускать*^

23. НАСТУПЛЕНИЕ

ными линиями К чж тст  пл°Щэдки перед начерче 
» . е  („ а и р и м е Т  “ *

за Р у Г Г ; Г е “ Ь ”„Р™Ла л о Т Т “ Иа" Д° -зятьс

«Ракета». Когда игроки приб1^ятсяТи ” расстояние 
шагов, руководитель дает свисток. И гроки 7 , ™ "п"аЬ '

22. В Ы ЗО В

24. В Ы З О В  НОМЕРОВ

1 м ч " ь !Г в  I 5 - S “  ?»Г ' ” Г н  ИРСЛ сгойк“ » ’ Располо-

V   дитель г р о м Г и а а ^ с ^ Г к Г и Т " ”рчмгр «Г)» Пя т н р  Пл„ 0 п ^“ кает какои-нибудь номер, на-

1 "олы.овать и набивной м я ч Г аг Д ° ГУТ К СТОЙКе 
1 " '..и  места. Кто первый п „ 1 р ? ЮТ I е И В03вРащ аются

ооооо
___________ *  Ш  Л И

Г
I
1
1 г

Рис. 7
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(она проводится в четырех шагах перед колоннами 
получает одно очко. Если играют больше двух команд, ит<] 
подводится так же, как и в предыдущей игре. Если игран 
две команды, то финишировавший вторым не получав 
зачетных очков.

Руководитель вызывает игроков в любом порядке и i 
прерывает игру, пока каждый не стартует по одному-д] 
раза. Подсчет очков может вести помощник.

25. ВОРОНЫ  И ВО РО БЬИ

Игроки выстраиваются в колонну (в шаге друг от дру 
в середине площадки). Они рассчитываются по два: не 
вые номера -  одна команда, вторые -  другая. Ио обей 
сторонам от играющих в 1 5 - 2 0  шагах от них на попере 
ных линиях кладут какие-либо одинаковые предметы (с  
родки, теннисные мячи) по числу вдвое меньше, чем все 
участников игры. Уславливаются, что предметы, лежащ* 
справа,— вороны, слева — воробьи. Руководитель говори 
какое исходное положение должны принять игроки (сто 
упор присев, сидя), а затем по слогам произносит оде 
из слов. Если окончание слова «ны» (вороны), то в< 
игроки устремляются в правую сторону, стараясь схватит 
лежащий па линии предмет, если же окончание слог 
«бьи», то все игроки бегут влево с той же задачей. Поскол 
ку предметов вдвое меньше, чем игроков, они достают 
лишь самым внимательным и быстрым.

Игра проводится несколько раз, после чего подсчит] 
вается число удачных стартов каждой команды и объя 
ляется победитель.

М

о|онны,'11 пыбогает^за*1 колрРЭВа СЛ° Ва ВД0ЛЬ своей
 «; пернуться на ‘свое Mec°T0HB c f  е(ва томГч°;СлеРеМИТСЯ

* д,™ г *  г / о Т г  багут за шш’ п°  пути
'Чмн.п , ,. вер ух я н а м ес т о  “  ПослеД »™ «- Когда все 

"»'• " <""це г т о в  1  f ° ’ Р0К’ оказав™ с я  послед-

, „ - -----  — „„. „. „. „„. с определенном пятта,,™ ,. г/ «лош » и побежит
на 4 - 6  групп, равных по количеству. Каждая груп] м „  „„ „округ к о л е ™ * 1  ЭТЬ можн» и вправо, и

ся в колонну по одному лицом к центру; колонн нпше даст велмптй В зависимости того, какое направ-
Я Г Я Ш Т Ц а  тл о  it- о т . . , . . ,  ,   ----------------  т >  _ о  I Ь Е Д у Щ И И  R  K B T i n u u n  Г/ f      1

26. КОЛЕСО

Выбирается один водящий, остальные разделяютс 
4 —6 групп, равных по количеству. Каждая груп; 

«троится в колонну по одному лицом к центру; колонн 
располагаются, как спицы колеса. Водящий стоит в ст 
роне (рис. 8).

Водящий бежит вокруг колеса, дотрагивается до игрок 
стоящего последним в любой колонне, и задерживает! 
около него. Игрок, к которому прикоснулся водящи 
слегка ударяет стоящего перед ним, тот передает легш 
удар дальше, и так до впереди стоящего игрока. Почувств 
вав прикосновение, впереди стоящий игрок в колонне гов 
24

н иш' даст Б е с т и й  „ направ-

" 1 ТСЯ водящим Стоящие в К Д<И,уСТИВ,иий 3™ стано-

  «■ ■ = т д ~ ~
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27. САЛКИ ПО К Р У ГУ

Играющие располагаются в 8 — 10 шагах друг от друг 
образуя большой круг или прямоугольник с закругленны 
ми углами. Они рассчитываются на первыи-второи. Первы 
номера -  одна команда, вторые -  другая. По сигналу в 
игроки бегут в одну сторону, соблюдая дистанцию. По в 
рому сигналу начинается соревнование. Задача каждое 
игрока -  осалить бегущего впереди и не дать догнат 
себя сопернику, находящемуся сзади. Осале™ о * поки 
дают круг (идут в его середину), остальные бегут дальшй 
Проигрывает команда, игроки которой выбыли из игры

28. У Б Е Г А Й — ДОГОНЯЙ

Две команды «Убегай» и «Догоняй» выстраиваютс 
в шеренги в 2 0 - 3 0  м одна от другой. Игроки рассчиты 
ваются по порядку. Между командами чертят два круга^ 
ставят два флага. В  ближнии от команды «Убегай» кру! 
кладут мяч и ставят два флага. Руководитель называя 
любой номер. Одновременно игроки обеих команд, имей 
щие этот номер, выбегают вперед. Задача игрока команд!
«Убегай» — взять мяч, обежать с ним сначала далыши, 
затем ближний флаг и вернуться за линию своей коны 
ды Игрок противоположной команды должен догнать уое 
тающего, преследуя его по тому же пути (вокруг Флагов 
до линии дома. Проигравший идет в плен другой команда 

После того как все игроки будут вызваны по одном 
разу, команды меняются ролями. Выигрывает команда 
которая в итоге взяла в плен больше игроков у противник

29. Б О РЬ Б А  ЗА Ф ЛАЖ КИ

Площадка делится поперечной чертой на два равны 
участка. На расстоянии 2 м параллельно коротким стор| 
нам площадки проводится по «игральной» черте.. <
игральной чертой на равных расстоянпях вдоль вс
ширины площадки расставляется по 10 городков. (10 флая 
ков). Играющие делятся на две команды и располагают.
ближе к своим городкам (рис. 9 ) .  1

По сигналу руководителя игроки обеих команд 1 
я ,  сторону противника, стремясь завладеть городкам]
Захватив городок, играющий старается унести его на -и "  л и  время ш рт 
сторону. Игроки салят противников на своей сторон пЩИ,, убегают и прячутся. 
Пгяттенный остается там, где его коснулись, а взятый гор |;(1I IIJ1 ПЯЛпчки собгаиы 
док возвращается на место. Осаленного может выручить и
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юк своей команды, коснувшийся его рукой. Вырученный 
рчастник игры вступает в общую игру.

Играют установленное время. Выигрывает команда, 
умевшая перенести на свою сторону больше городков.

Правила. 1. Салить противников можно только на 
ноем половине поля. 2. Игрок, подбежавший к городкам 

противника, может задержаться в домике, но не более 5 се- 
иуид.

30. ДВЕН А Д Ц А ТЬ ПАЛОЧЕК

Небольшая дощечка кладется на камень так, чтобы один 
|<онец ее был на земле, а другой приподнят. На нижний 

овец дощечки уклады- 
пи г 12 палочек. Из игра- 
нцих выбирают одного 

водящим.
Водящий ударяет но- 

iiii но свободному концу 
рядочки (рис. 10).  Па- 
вочки разлетаются в раз- 
н мо стороны. Водящий 
начинает собирать палоч- 

н, В это время все игра-

Иогда палочки 
I уложены на

собраны
дощечку, Рис. 10
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ппокляртся искать спрятавшихся. Каждый
Г Г „ Г . 'ЫГ „ ” Ррок выбывает »» =  с п и т с я  • —

— г
Прятаться можно только после того,

Лучше всего когда играют в нее 3 у
тении ее проводить нельзя

И Г Р Ы -Э С Т А Ф Е Т Ы

Эстафетных игр много. Ниже п р и в о д я т с я  некоторы^из 
них Однако при организации игровых оста}

“ Г К и Г с Г Г р о Г Т — а (в те»  числе маль-

ч" т  г я х ?  s . 1» . —  —
“ “ a" Забеги ̂ к о м а н д а х  выполняются строго „о очереди, 

“Т ^ а Г Г в ^ е ш Л ы б Г Л т в  »» линию старта (прини- 

“ Г Г . к — ? К Г у Т к о м а н д .  всегда тот игрок,

“ Т  Ш за'ви'симо“ т окончания игры одной командой, она 
продолжается до тех пор, пока задания и» выполнят все

игроки команды. количеству завоеванных

сохраняет это число. закончившая в т о р о й -
сохраняет третьей -  16 очков и т. д.
" Т  3» каждую ошибку в ходе игры начисляется одно

окончания командами зстафеты и оир.нпг.аютси судьи. 
Штоафные очки команд высчитываются

“ " 'Т о ' Г^обеж да^ком^нд^набравш а^0 больше очков („е
обязательно закончившая эстафету первой).
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31. ЭСТАФЕТА С П ЕРЕД А Ч ЕЙ  МЯЧА

Игроки в командах построены в колонны по одному, 
листаншш между игроками 1 - 2  шага (в зависимости от 
способа передачи мяча). Исходное положение участни
ков -  широкая стойка ноги врозь. Мяч в руках у « а" Р ^  
ляющего По сигналу мяч передается из рук в руки обус 
ловленным способом и так же возвращается назад. ЭстаФа 
та выполняется несколько-( 4 —6) раз подряд. Вы ш ры в 
команда, первой закончившая передачи.

В игре можно использовать большие надувные 
(баскетбольные, волейбольные и др.).

а)П °дву м я Пру к а м и сверху с наклоном назад, последний 
игрок, получивУ мяч, перекатывает его но полу паправ-

передастся из рук в руки

ШШв Г д Мв у м ^ Рук1мМиИсбоку (слева и справа) с поворотами

ТУЛВариант с перебежкой. Команды построены в колонны 
по одному, дистанция между игроками 1 м. Мяч в руках
у направляющего. По сигналу мяч передается из рук в ру
ки обусловленным способом в конец колонны. Послед 
ний и г р о к *  получив мяч, быстро перебегает вперед и, 
став впереди колонны, продолжает передачу мяча н ■ Д. 
Ш ра заканчивается в тот момент, когда первый помер 
вернется с мячом на место направляющего.

Способы передачи мяча:
а) двумя руками сверху;
б) двумя руками снизу (между ног);
в) двумя руками справа (слева).

32. ПОСАДКА КАРТОШ КИ

Играющие делятся я .  2 - 3  команды, которые №  
„а,„тся параллельно ДРУ^РУГУ - „Р“̂ ™

n ew  Р„;‘ оЛв“ д и тГ ста р “ о»ая лини,. '  На 'расстоянии 1 0 - 2 0  
шагов от стартовой линии напротив каждой команды чер
т я т с я  в ряд кружки (лунки) или кладутся маленькие 
обручи -  ™  количеству картошки в каждом мешочке 
Кружки находятся на расстоянии 1 шага один от другого

ГриИгр1ющим, стоящим впереди, дается по мешочку, на-
29
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О  •  в  ИГРОКИ РАЗНЫЙ КОМАНД ®  РУКОВОДИТЕЛЬ
Рис. и

полненному картофелем (по количеству кружков-лунок).
По сигналу руководителя игроки с мешочками подбе

гают к своим кружкам (лункам) и кладут по одной 
картошке в каждый кружок. Затем игроки возвращаются 
обратно и передают мешочки очередным игрокам. 1е 
бегут к своим кружочкам, собирают картошку в мешочки, 
возвращаются и передают мешочки очередным игрокам 
и т. д. Вернувшийся игрок встает в конец своей колонны.^ 
Команда, сумевшая быстрее других и без ошибок закончить 
раскладку картофеля, считается победительницей.

Если во время бега игрок уронил картошку, он должен 
поднять ее и положить в мешок и только тогда продолжать 
игру.

Если при раскладке картошка не попала в кружок, ее 
надо положить туда, и только тогда игрок может продол
жать игру. Игрок может выбегать только тогда, когда 
получит мешок. Закончить раскладку и сбор каргошки 
должны все игроки.

33. КОМАНДА БЫСТРОНОГИХ

Играющие делятся на две-три команды и выстраи
ваются по разным сторонам площадки. Обозначается стар
товая линия, на которую становится по одному игроку 
от каждой команды. В  15 — 20 шагах от каждой команды 
обозначен кружок, в который кладут палочку (рис. 1~).
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Рис. 12
По команде руководителя: «Марш!» -  игроки бегут

к кружкам берут палочки и стучат ими три раза по полу, 
л а д у т  палочки в кружки и бегут обратно. Прибежавший 

первым приносит своей команде одно очко, вторым -  
два очка и т. д. Выигрывает команда, набравшая меньшее
количество очков.

34. ЭСТАФЕТЫ-ПОЕЗДА

Перед командами, стоящими в колоннах (по 8 — 12 че перед лимец ,u, каждой из них
ловек), проводится линия, а в 10 12 м

СТа) 1 ос^,п 1 а л упервы ^)тм ера  команд обегаю, с о й к и  (про- 
тив часовой стрелки) и направляются к стартовой черте. 
Они пробегают мимо своей колонны, огибают ее сзад 
и снова бегут к стойкам. Когда они пробегают стартовую 
черту к ним, обхватив за пояс, присоединяются вторые 
номера и теперь уже игроки вдвоем обегают препятствие. 
После поворота вокруг команда, к „им присоединяю^г „ 
третьи номера и т. д. Игра заканчивается когда вся 
команда, изображающая вагончики поезда (не Расцешшя 
туvк 1 Финиширует, то есть последний игрок пересече 
линию старта В игре большую нагрузку получают первые 
номера, поэтому при повторе,,,,,,  участники .  колониа* 
располагаются в обратном порядке.
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35. ВС ТРЕЧ Н А Я ЭСТАФЕТА

Играющие делятся на две команды. Каждая в свою оче
редь делится пополам. Играющие выстраиваются друг 
против друга за линиями. Игрокам, возглавляющим 
команды на одной стороне площадки, дается по эстафет
ной палочке (теннисному мячу). По команде: «Марш!» 
они начинают бег.

Бегуны, подбежав к головным игрокам противостоящих 
команд, передают им эстафету и встают сзади. Получив
ший эстафету бежит вперед и передает ее следующему 
игроку, стоящему напротив, и т. д. (рис. 13).

• •••• ----------------------- •  • • • •

ооооо ------- ------------------------------ оообол
0

Рис. 13
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36. ЭСТАФЕТА ПО К РУ ГУ

^
является командой. Игроки, крайние от центра круга, Wet



жат в правой руке эстафетную палочку (городок, теннис
ный мяч). По сигналу ведущего эти игроки бегут по кругу 
(с внешней его стороны) мимо остальных спиц к своей спи
це и передают эстафету ожидающему с краю игроку, после 
чего встают на другой конец своей шеренги (ближе 
к центру команды) (рис. 15).  Все игроки делают полшага 
от центра. Получивший эстафету игрок также обегает круг 
и передает ее третьему номеру и т. д. Когда начинавший 
игру окажется с краю и ему принесут эстафету, он подни
мает его вверх, возвещая об окончании игры его командой. 
По поднятой руке видно, кто закончил эстафету раньше.

Правила запрещают во время обегания касаться стоя
щих игроков, а тем — мешать игрокам, совершавшим пе
ребежки. За нарушения правил начисляются штрафные 
очки.

Эстафету по кругу, как и встречную эстафету, опи
санную выше, можно проводить с баскетбольным мячом.

37. БО ЛЬШ А Я К РУ ГО ВА Я  ЭСТАФЕТА

На четырех углах площадки ставятся флажки, а в цент
ре — большой флаг. Игроки делятся на три команды, кото
рые строятся в колонны по одному недалеко от линии стар-

, , От каждой команды вызываются к линии старта по
 му бегуну. По сигналу они обегают четыре флажка и,
мнбгжпв до линии финиша (рядом со стартовой линиеи), 
передают эстафетную палочку вторым номерам, занявшим 
м. чодпое положение на старте. Выигрывает команда, замы- 
I „„„ций игрок которой раньше закончит бег вокруг флаж- 
1 ,0 1 ! (),[ должен первым подбежать к центральному флагу 
I ,■■сойке) и постучать по древку эстафетной палочкой 
(рис. 16).  Прибежавший вторым приносит своей команде 
второе место.

Руководитель следит за выполнением правил. Мал 
флажки обегают с наружной стороны. Последний в команде 
игрок, прежде чем бежать к центральному флагу, должен 
обязательно обежать четвертый угловой флажок.

И Г Р Ы  С П Р Ы Ж К А М И

Подвижных игр, в основе которых лежат прыжки, 
очень много. Они интересны и полезны, так как развивают 
ловкость и координацию, укрепляют мышцы ног. Кроме 
того прыжки — это важный прикладной навык, позволяю
щий’ преодолевать различные естественные препятствия. 
Поэтому прыжки являются обязательным нормативом ком
илекса ГТО. „

Много интересных подвижных игр со скакалкой, руд 
но себе представить более простой и совершенный снаряд 
для игр и прыжковой подготовки. Упражнения и игры 
с ней — это не только забава для детей. Со скакалкой 
упражняются представители многих видов спорта.

Это с нашего двора 
Чемпионы, мастера 
Носят прыгалки в кармане,
Скачут с самого утра.

Ниже описывается несколько игр со скакалкой, но 
кроме них и другие интересные игры с прыжками.

38. КРУЖ И ЛИ ХА

Игра проводится в виде встречной или линейной эс- 
тафеты

Игрок выбегает из-за стартовой линии (в линеинои 
эстафете), вращая скакалку и передвигаясь прыжками с 
одной ноги на другую. Задача — проити дистанцию -  
14 м до финишной линии за меньшее количество шагов.

35



Затем игрок складывает скакалку 
вдвое и перехватывает се с одну ру
ку (рис. 17).  Обратно он возвра
щается, прыгая с ноги на ногу и 
вращая скакалку под ногами гори
зонтально. Закончив перебежку, 
игрок передает скакалку партнеру, 
стоящему на старте, а сам стано
вится в конец колонны.

Выигрывает команда, игроки 
которой в ходе соревнования 
сделали меньше прыжков и совер
шили меньшее количество
ошибок (сбивов).

39. СКАКАЛ КА-ПОДСЕКАЛКА

3 tv нгоу нередко называют «Удочка». Для нее нужна Зту игру нередко а которой мешочек с
скакалка или веревочка, на кш к

" “ Все ' играющие . р а щ а ^ ^ й к а л и у

" Ж . С “ Е . л .  по" полу, 'делая друг а ,  кругом
„од „огамп и гр аю щ их .  О н и ^внимател^ыю^слсдя^

еписм скакалки и . Р • м к у , становится

r S S S y "  —  ̂веревку, а Севший водя-

^ Ь й м д а ™  " ч и т а е т с я  о то» слунае если всре-

Zhzx т - г ; ^  3z , ^ r » T  г, :
« т = » ' ^ и ^ ^ = т ™ Г гу,

вующем варианте) один и тох же. I . I свое-.

ляется громко Победу Р меньше штрафных
лучившая после Z я мину и
очков.

40. ПРИДУМ АЙ И ПОКАЖИ!

Участники встают по кругу. Один выходит со скажа 
кой на середину и, держа ее в двух руках, показывает один 
из возможных видов прыжков (например, вращая с 
кадку назад). Затем игрок встает на свое место, а на сере- 
дану вы хода,  соссд справа. Он показывает новое движе- 
пне не похожее на прежнее (например, прыжо 
‘̂ м  или прыжок на одной ноге). После этого сво*. уп
ражнения демонстрируют по очереди остальные игрока 
Когда шестерка закончит показ, игра идет по вторе> у 
кРУ?У, который, однако, может поредеть, потому что если 
упражнение уже было, повторивший его выбывает

ИГ^Постепенно число участников соревнования, СТ̂ Щ ИХ 
в кругу, становится меньше. Побеждает с а м ы й  сообрази- 
тельный, хотя, возможно, и на самый лучший прыгун, 
показавший упражнение, которое не смогл“ ‘ ^ ’ Х|.е 
остальные игроки. Несмотря на то что скакалку в детстве 
чаще используют девочки, чемпионом в этой игре може 
стать и юноша.

4 1 . УСПЕЙ П РО БЕЖ А ТЬ!

Соревнуются д ве команды, участники которых вы
страиваются в колонны 1 1 0  одному на расстоянии 
от средней поперелной линии. На этой линии против 
каждой команды становятся по два участника, " P ™ a™ “  
длинную скакалку в направлении от колонны. По сип а 
лу игроки поочередно пробегают под скакалкой, стараясь 
ее  не задеть. Пробежавшие участники выстраиваются в
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колонну на противоположной стороне площадки. Выигры
вает команда, выполнившая задание первой и с меньшим 
количеством ошибок (рис. 18).

Вариант игры.
Участники пробегают под вращающейся скакалкой 

парами, взявшись за руки.

42. ПОД СКАКАЛКОЙ НА М ЕСТЕ

Команды выстраиваются под углом к средней линии, 1 
на которой по два участника от каждой команды вращают 1 
длинную скакалку в удобном для игроков направлении. Я 
По сигналу под скакалку вбегает первый участник, вы- 1 
полняет обусловленное количество прыжков (3 — 5) и вы- 1  
бегает. То ж е повторяет второй и т. д. Выигрывает коман- I 
да, закончившая задание первой и с меньшим количеством 1 
ошибок.

Варианты игры.
Участники выполняют задание парами.
Участники выполняют задание поочередно, но следую- 1 

щий игрок обязан вбежать под скакалку до того, как убе- Я 
жит в сторону предыдущий участник.

43. БЕГО М  СО СКАКАЛКОЙ (ЭСТАФ ЕТА)

Команды построены в колонны по одному, в руках у 
направляющих короткие скакалки. По сигналу первые J 
номера начинают передвижение, прыгая обусловленным j 
способом через скакалку, и, обогнув стойку, находящуюся ] 
на расстоянии 8 — 10 м, возвращаются назад, передавая 1 
скакалку вторым номерам, и т. д.

Во время передвижения с учетом расстояния надо сде
лать не менее 10— 12 оборотов скакалки.

Способы прыжков могут быть следующие: 
на два шага одно вращение скакалки; 
на каждый беговой шаг одно вращение скакалки; 
прыжки па двух ногах с промежуточными прыжками; 
прыжки на двух ногах без промежуточных прыжков.

44. СО СКАКАЛКОЙ ПАРАМИ

Игроки двух команд распределяются по парам и вста
ют в колонны перед линией старта. В 1 0 — 12 м перед

командами кладут булавы или набив
ные мячи, обозначая поворот. Игроки 
в парах стоят плотно друг к другу. У 
одного из них в руках короткая скакал
ка. По сигналу оба игрока устремляются 
вперед, перепрыгивая через ска
калку (рис. 19).  Добежав до поворот
ного пункта (стойка, булава), они 
возвращаются обратно, однако скакалку 
Вращает другой участник игры.
После пересечения стартовой линии 
первой парой упражнение выполняет 
новая пара. Игра заканчивается после 
финиша последней пары.

45. П РЫ Ж О К  ЗА ПРЫ Ж КОМ

Играющие делятся на две команды, каждая из них 
распределяется по парам. Пары каждой команды встают 
колоннами в трех-четырех шагах друг от друга и держат 
за концы короткие скакалки на расстоянии 50 — 60 см 
от пола ( рис. 20).

По сигналу руководителя первые пары быстро кладут 
скакалку на землю, и оба игрока (один — налево, другой — 
направо) бегут в конец своей колонны, а затем последова
тельно перепрыгивают через скакалки всех пар, стоящих 
в колонне. Добежав до своих мест, оба игрока останавли-

О  ® игроки разных копана %  руководитель
Р ис. 20

Рис. 19
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ваются п берут скакалку снова за концы. Как только 
первая скакалка поднята с земли, вторая пара кладет свою 
скакалку, прыгает через первую скакалку, бежи . 
колонны .  ее конец перепрыгивает черев скакалки до 
своего места. Затем в игру вступает третья пара и т. Д. 
Соревнование идет между двумя колоннами Игроки 

* колонны, закончившие прыжки первыми, побеждают.

46. РЕЗИНОЧКА

Для игры нужна длинная скакалка ( 4 —5 м ),  концы 
которой связывают, чтобы получилось кольцо. Скакалку 
можно заменить обыкновенной резинкой сантиметровой 
ширины, которую связывают, и двое участников, стоя 
лицом друг к другу в 3 - 4  шагах, натягивают между ног. 
Третий играющий встает сбоку от веревки или резиночки 
для того, чтобы начать прыжки (рис. 21).

Сначала резиночка натяги
вается невысоко — немного 
выше стопы. Если участник, 
прыгая, благополучно завершит 
условленную комбинацию, двое 
участников поднимают резиноч
ку выше — на уровень коленей, 
и комбинация повторяется. 
Затем скакалка может быть под
нята на уровень пояса и даже 
груди.

Прыжки могут быть разные, 
одной ногой внутрь, двумя 
ногами, выпрыгивание из квад
рата на другую сторону одной 
и двумя ногами, прыжки с 
поворотом и т. д.

Уис- Во время игры резиночку
ц прямоугольнике можно скрестить, изменить уровень 
одной или другой стороны. Об этом договариваются зара-
нее

Если прыгающий совершит ошибку, он меняется ме
стом с игроком, который поддерживает резиночку. Очеред
ность между игроками, образующими прямоугольник,

N1 о жгIо ' и Тратif  д в о е^ а  двое. В  этом случае, если игрок 
совершил ошибку при прыжке, его может выручить парт
нер, который выполняет более сложный прыжок. 1о д
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другая пара продолжает держать резиночку. При смене 
пар игроки запоминают, на какой части составленной ими 
комбинации они остановились, совершив ошибку. При во
зобновлении прыжков они продолжают комбинацию до тех 
пор, пока она не будет завершена.

Таким образом, побеждает пара (или игрок), которая 
быстрее сумеет завершить серию прыжков с усложнения
ми, то есть когда резиночка от раза к разу поднимается 
все выше.

Игры с прыжками без использования скакалки 

41. ВО ЛК ВО Р В У

Посередине площадки проводятся две линии на рас
стоянии 50 — 70 см одна от другой. Эти линии образуют 
ров, в котором живет волк (водящий). Остальные участни
ки игры — козочки. Они находятся на одной из сторон
площадки (рис. 22).

По сигналу руководителя козочка перебегает на дру 
гую сторону площадки, по дороге перепрыгивая через ров. 
Волки, не выбегая изо рва, ловят (пятнают) перебегаю
щих. Пойманные козы подсчитываются и отпускаются. 
После трех-четырех перебежек выбирают нового волка 
(или двух волков, если ширина зала позволяет это сде-

Рис. 22
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, нм пазу не попавшиеся волкам, 
лать). Выигрывают козь , Р [ьше к030чек.
и волки, сумевшие пои“ а ваться перед рвом более

Не разрешается задИ? ^  КозочКи, нарушившие
с гркунд и заступать h o i  о Р они не считаются
это правило, СЧИ̂ аЮдВаденьГ волком, который заступил за 
пойманными, если осалены 
пределы рва.

48. ЗАЙЦЫ В ОГОРОДЕ

На площадке (в f  ™
ческих круга, одни большой (д _  r сторожа, где

- больш,мпом ещ ается водящ и
гом (в п оле). чяииы впрыгивают (па д

По сигналу руководите ^  СтороЖ, покинув
ногах') в круг и выпрыгиваю оается запятнать заи-
свой домик, бегает по 0Г° Р ° ^  отводится в домик, и игра 
цев. Осаленный Пойманы три-четыре зайца
продолжается, пока не ОуДУ ^  _  и игра прово
После этого выделяется огорода зайцам разрешаете
!Г г с я  еще раз- % »  » » - « «  " 0р0)К“-
только прыгать, 
остается в нем.

49. ЦЕПОЧКА

Б каждой команде, между " " ^ ’“ “ ‘^ т Г Й ' с т а р т о в о й  
вание, S ^ i o  человек. “° “ ™ л,жясь двумя ногами,
чертой, прыгают в длину пяткам. С этого м еста  вы
Приземление ф и кси р уется  п ^  ними третьи и т. д.
полняют прыжки вторые н° Р ^  совершит последний 
З а к ан ч и в ается  игра, когда пр
игрок в каж дой  команде. длиянее, та

у  “ ( ( г о Г о . и объявляется победителем, 
команда игроков

50. ЭСТАФ ЕТА КУЗН ЕЧ И КО В

Две-три команды отроятся в “ реодолТ
линией. По сигнал, “ рвые номера арь ^ „ об;
“ ,„т установленную  « “ " “ “ « ' “ ту в»  противоположной
ратко, обязательно “  "  ̂  ь,;, ( п е р ш й  участник, призе»- 
стороне площадки.
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л и в ш и с ь  за с т а р т о в о й  чеРт 0 Й - ^ “в ы и г ^ в а е т
го у ч а с т н и к а , т о т  н а ч и н а е : F' в  эсхаф ете  м о г у т
к о м а н д а , п е р в о й  з а к о н ч и в ш а я э с т а ф е  у  н о г а х ^
в ы п о л н я т ь с я  с л е д у ю щ и е  в а д а н -я .  п р ы ж к у  т д  У  _

К аж д ы й  Эу — ' Го
меньшее число ПРЬ1ЖК° В' заД ченных всеми участни-
наименьшей сумме п ры ж  , примен яться

Г р Г ж Г Г Г я  П„Ра‘ ногу

Г ° у Д“ и Г Г Г ии ; = п Ло л о » '. ,ю  ст о р о н , площ адки.

51. ПОЙМАЙ ЛЯГУШКУ!

В с е  игроки (на ограниченной площ адке^

; ; Г Г р Т д :  в Г к о ПмРжСее поСложенРии за пределами площ ад

ки н аходятся и двое В°ДЯЩ“ ^  1ШГУШКОй (с поочередной 
По сигналу они “ родвигаттсь таким

опорой на руки и нот ) я к играющим и осалить

Г Г Г “ б о Г з Рни"Т Т е  имеют право убегать тож е только « н у

точках, оторвав руки от ‘ к К аж д ы й , кого оса-
или назад толчком двух и Р „ начи„ ает ловить
Г ” л ь Г Г Г р о Г 0 у Т,Г с т Г : , ,Ш по0й м а „„ ы й  последним,

объ явл яется  победителем.

52. ВПЕРЕД -  НАЗАД

— , = r r s r = r : = - ~ : ; ; i
дельными до составу. «ягиолагаю тся справа

Соревнующ иеся две кол Договариваю тся,
и слева от проведенной линии Грис. (толкаясь двумя

аГГи Г Т Г Г п Г
' 'ы л » Г Г о Г Г е Г ДГ Х в РаЛ р с Г н Г  линии. После „а-



Р ас . 23

. „ ЛЬНоГо п р ы * к ,
линия его приземления. Игр прыгает в обратную
ду, а от отмеченной возле ^  другой команды. Гак-
сторону (к средней чер ) Чзомлення. От этой отметки
же делается отметка его Р к первой команды
в другую сторону снова J  я линия. Если
„ т. д. Контрольной BC«r^ pf  ЛпЯ”  „ рЫгнУть через нее -  
последнему игроку п0 удалось, то она проигры-
его команда побеждае . - д0 средней линии,
вает тот отрезок, ко^ “ ^ “ c ^ n i b  за черту, с ко- 

Правилами не разрешиает ния игрок оступился
хоройРпрыгаешь. Если после п р . з е м л е й ^  Р

" Г  приземления. Каждый „ м е .г

право только на один прыжок.

53. ЭСТАФ ЕТА С ПАЛКАМИ И ПРЫ Ж КАМ И

„п nae-TDH равные команды, кото- 
Играющие делятся на двеj p  Р трех-четыРех

рые выстраиваются в перед чер-
шагах друг от друга. Они стоя Рмнастическая палка, 
той, В руках у воловпо ' Х с  ^  бегут д0 установ- 

По сигналу ведущего п р мяча), обегают ее
ленной в 1 2 - 1 5  м була в  пр0ТЯгивают один конец
и, вернувшись к своим к о л о ш и ,  ^р палКи, игроки

“ Г д « Ре Г п Г н о г “ м ?  играющих, двигаясь к концу

— -  

подшмаэт “
вверх. ,.птг,пой оаньше выполнилиПобеждает команда, игроки которой ранг

задание, не допустив ош!' " 0!' ;  ть один из кондов пал-

ки, ’ ногдаГона ^рогюсится под ногами, ронягь палку па 

землю.

у  П Р Ы ГУ Н Ы  И ПОЛЗУНЫ

.. " i s — 1- - й Я й я й  ■■ = ~
пять шагов. Т1[ Т11Л- гигнал Если он поставил

Ведущий дает 3Рителы" \  останавливаются в поло- 
руки в с т о р о н ы г п ер в ы е н  V лзают у них иод
жении ноги врозь, а вторые р ш BBepXi вторые
ногами. Е сл ;1 Л ; ; ;11̂ и и принимают положение упора 
номера останавливаются и V номера не-

; Г р Г . Г Г р е з Г х РГ о  о“р Г  о спину,’ го .к а я с ь  двумя 

ногами — чехарда (рис. 24).

„ „ л о н н ы . В с е  п е р е п р ы г и в а ю , ч е р е з

Рис. 24

Можно условиться СЩС ° Мр^7ду Снога'вторых номеров, 
Г ^ Х = о Г ^ е  номера, перепрыгивают че

рез игроков с первыми номерами.
45



55. П ЕРЕМ ЕН А М ЕСТ

Игроки двух команд, стоя в шеренгах лицом друг к В  
другу на противоположных сторонах площадки (за л и н и я-1  
ми своих домов), приседают и кладут руки на колени. I

По сигналу все игроки, прыгая из глубокого приседа, 
продвигаются вперед, стараясь быстрее пересечь линию 
противоположного дома (рис. 25).  Побеждает команда, 
игроки которой первыми соберутся за противоположной 
линией, закончив прыжки. Затем следуют прыжки в об-1 
ратную сторону, но в игре не участвует тот, кто пересек 
линию дома последним. Игра продолжается до тех пор, 
пока на площадке не останутся 2 — 3 самых выносливых ! 
прыгуна. По числу игроков на площадке нетрудно о п р е -«  
делить команду-победительницу. Она сохранила больше! 
прыгунов. Продолжая соревнование, можно выявить
лучшего прыгуна.

П р и м е ч а н и е .  Можно условиться прыгать от од-1 
ной линии до другой разными способами: на правой (ле
вой) ноге, на двух ногах без глубокого приседа, поочеред
ными прыжками: ноги вместе — ноги врозь.

56. ЭСТАФ ЕТА С ЧЕХАРДОЙ

Играющие делятся на две команды, которые становят
ся в колонны по одному параллельно одна другой. Рас
стояние между командами 3 — 4 м. Впереди каждой колон

ии па расстоянии 8 — 12 м от начальной линии проводится 
г руг (диаметром 1,5 м) или чертится прямоугольник. В 
нею встают первые номера команд. Каждый опирается 
руками на одну ногу и, наклонившись вперед, прячет го
лову.

По сигналу ведущего игроки, стоящие впереди в колон
нах, бегут вперед и совершают опорный прыжок, от
некиваясь двумя ногами и опираясь руками о спину 
гопарища (прыжок чехардой), и встают затем на его 
место. Игроки, через которых прыгали, бегут обратно к 
своим колоннам, касаются ладонью следующих игроков, 
мосле чего встают сзади своих команд.

Получившие касание рукой, бегут вперед, совершают 
опорный прыжок и остаются в кружках и т. д. Игра кон
чается, когда все игроки закончат прыжки, то есть игрок, 
через которого совершили первый прыжок, перепрыгнув 
через товарища но команде, останется стоять в кружке, 
а тот, через которого прыгнули, пересечет линию старта, 
откуда игроки начинали бег.

Запрещается выбегать из-за начальной линии, пока 
возвратившийся игрок не коснется ладони очередного иг
рока. Игроку, через которого прыгают, нельзя изменять 
позу во время игры и стоять за пределами кружка (квад
рата) .

57. СКАКУНЫ  И Б Е ГУ Н Ы

Игра может проводиться на половине волейбольной 
площадки. Однако площадка может быть и несколько 
меньших размеров ( 8 X 8  м).

Играющие делятся на две команды, одна из которых 
выстраивается возле линии за пределами квадрата. Это 
скакуны. Их может быть 6 — 10 человек (так же как и бе
гунов). Последние идут внутрь квадрата, располагаясь 
там свободно.

Скакуны рассчитываются по номерам, и ведущий вы
зывает одного из них в поле, громко называя его номер. 
Скакун выскакивает в поле на одной ноге и ловит игроков, 
бегающих на двух ногах. Руководитель игры следит за 
скакуном и через 1 0 — 15 секунд кричит ему: «Домой!» 
Но этому сигналу скакун возвращается на свое место, 
а вместо него по указанию ведущего выходит другой игрок. 
Пойманные игроки покидают пределы площадки. Игра 
кончается, когда все бегуны в поле переловлены. 1 ромко 
объявляется время, за которое скакуны осалили всех иг-
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„„«ятя После этого команды меняются

S S 4 t?=£5S S =
.  К0Т г : д е ^ Кг р Г Г м ^

Г о Й н ^ Л Г э Г с д е л а л  ^  ^
ва ловить бегунов в поле и должен быстрее вер^ у  ̂ ^  
свое место. Он возвращается обратно ю л е  ^  ^  ^

участия в игре.

58. П Р Ы ГУ Н Ы  И ПЯТН АШ КИ

Участники игры делятся на ^  Р ^ Г в ы Г с т о р ш ^ и л Г -  
дая из которых выстраивается ® ию одна команда ста- 
щадки лицом к середине. ^  '  нашками. На площадке
новится прыгунами, втор й граНицы площадки
делается разметка. В  1 м от лицевой р д   ̂ впереди
проводится стартовая шпi и я принимать старт
через 3 метра -  вторая линия где суду г 
прыгуны. Перед этой липиеи (в 1 0 - 1 3  м о т н е ,
полосу ширинои 1,5 2 м. ь> _  четверо игроков

По команде ведущего. «На старт.* н. ЛИНИей.
из команды прыгунов занимас /ппопеди лицевой ли-
За ними в затылок тут же встают (впереди.лицев , ^

нии) четверо ^  принимают положение

высокого'старта^ а п<Гкоманде: . M . V -  -  -

вперед________________ _«ыгтпее достичь полосы и перо-

кто сумеет выполнить свою за^ а̂  _  0СТаться неоса-
ся рукой прыгуна до линии, а р У
ленным), получает для СГ10''1!1' ° в1‘*' тупают вторые чет-

П осле первых четверок в ^ ^ “ рим утРу11аст1Ц
верки прыгунов и пятна  ̂ лями и местами на ли
в игре. Затем команды меняются ролями
ниях старта.

48

 s s s K g s S :

КП преследуют прыгунов бегом.

КТО  С И Л Ь Н Е Е ?

,,rPr i = “ c : r » — 1

зическое сопротивление соперника, перенес 
товарища, набивные мячи и т. участие и девочки,

с ДРУ™ ,

Игры-поединки

59. БОЙ П ЕТУ Х О В

На иолу.чертится ^  ^  “ ^ Г а ю т Г я
боевые петухи — делятся д л к о  м \ одна на-
в две шеренги около круга (диаметр 1,5 3 м) од

^ а п и г а к о в ^

г У:
положении участники поединка по сиг у Knvra
выталкивать плечом и туловищем «руг ДРУ™ из круга,

стараясь не оступиться. _ суМеет вытеснить со-
„ е р Г Г з Г п ^ е ^ Г к ^ Г и З з -а ^ а в и т  его остудиться

“  t p a ^ , = 0 к е — и

Е = к  — « " £ = = =
о т  снимать со СПИНЫ руки. A m r n
виидью если оба „трока оказались за пределами круга.
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СО. ПОЕДИНОК С Ш ЕСТОМ

На шесте длиной 2,5 м делаются в 70 см от центра две 
отметки. Соревнующиеся входят в круг диаметром 5 м и 
берутся за концы шеста, причем левая рука находится у 
отметки, а правая ближе к концу шеста. При этом конец 
шеста должен выступать наружу из-под правого плеча 
( рис. 26).

По сигналу игроки стараются вытолкнуть друг друга 
за пределы круга. Запрещается перехватывать руки и вста
вать на колени. Поединок состоит из двух раундов, 
время второго раунда участники меняют положение рук. 
У отметки находится правая рука.

61. СИЛЬНАЯ Х В А Т К А

Соревнующиеся встают спиной друг к другу и подни
мают вверх толстую палку, взявшись за нее руками. За
дача игроков — наклониться вперед и попытаться о 
рвать соперника от земли. Проигрывает тот, кто окажется
в воздухе или отпустит палку.

Игру можно проводить и в другом варианте. Играющие 
садятся друг против друга на землю, упираясь ступнями 
ног в ступни партнера, и берутся за гимнастическую пал
ку. По сигналу игроки начинают тянуть палку в свою сто
рону. Побеждает тот, кто сумеет приподнять соперника, 
продержав его в таком положении о секунд.
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„ j r r  s s s  г  д а к

ж
.■лафетные палочки. Игроки держат их вертикально, с 

дый берется за палочку правой рукой свеРхУ- гтяпяясь 
По сигналу игроки выкручивают палочкт, р 

от, их у соперника. Кто первый отпустит палочку,

ТОТВИтоПрР„ 1 Г р Г и т  игры: ие отпуская палки, иытолкпуть 
противника за пределы круга (черты).

63. ВЫ ТА Л К И ВА Н И Е В  ПРИСЕДЕ

В круг диаметром 3 м входят два игрока, принимают 
положение приседа и берутся Р У ™  за , -  Иж 
задача -  толкаясь плечами или груд - коленями
друга потерять Равнов/ Х 1 Г  з ^ ™ Г  и за пределы 

кругж'поединок длится 2 минуты. Если одолеть друг дру-

Га *М о яш о *и зм еш гпГ правил а ^ р ы  и разрешить выталки
вание соперника ладонями рук (рис. 2 / ) .

64. ВЫ ТА Л К И ВА Н И Е СПИНОЙ

Игроки садятся спиной один к другому и захвать™ т 
друг друга под руки. Их задача -  упираясь ногами и спи
ной, вытолкнуть соперника за пРеДСЛЫ круга. Q.

Можно разрешить игрокам поднима ь v Р 
вариант)^1 бороться с о я ,  однако ие отрывая ног от земли
( рис. 28).

62. БО РЬБА  ЗА ПАЛКУ
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G5. ПЯТИБОРЦЫ

Соревнования проходят в парах, хотя игра может но
сить командный характер. Участники, вызванные на се
редину, должны выполнить пять упражнений, причем 

* каждое из них — наибольшее количество раз. После вы
полнения первого упражнения участники идут отдыхать, 
а к выполнению второго приступают после того, как все 
остальные померятся силами в первом.

Руководитель подсчитывает очки, набираемые каждым 
участником поединков.

Выполняемые упражнения:
1. Подтянуться на перекладине, коснувшись ее под

бородком, или (если перекладины нет) отжаться на полу, 
один раз — одно очко.

2. Присесть и встать на правой ноге (левая вытянута 
вперед). За каждое приседание начисляется 1 очко.

3. Присесть и встать на левой ноге (правая вытянута 
вперед). За каждое приседание начисляется 2 очка.

4. Из положения сидя, ноги согнуты в коленях (по- 
турецки), встать без помощи рук и снова сесть (один раз — 
3 о ч к а) .

5. Из положения лежа на спине встать на «мост» с опо
рой на руки (один раз — 4 очка).

В конце игры определяется лучший пятиборец, а также 
команда, представители которой пабрали больше очков.

Групповые и командные игры 

CG. ТЯНИ В КРУГ!

Очерчиваются два концентрических круга (один в 
другом) диаметром 1 и 2 м. Все играющие окружают боль
шой круг и берутся за руки. По указанию ведущего участ
ники игры идут вправо или влево. По второму сигналу 
(свистку) играющие останавливаются и стараются втя
нуть за черту большого круга своих соседей, не разъеди
няя рук. Кто попадет в пространство между большим и 
малым кругом одной или двумя ногами — выходит из иг
ры. Затем играющие снова берутся за руки и по свистку
продолжают игру.

Игроки, не втянутые в круг после нескольких повторе
ний, считаются победителями.
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Вариант. «Тяни на булавы!»
Посредине площадки ставяг- 

I н 3 5 булав или кеглей: 4 по
у | лам четырехугольника (на 
расстоянии шага одна от дру
гой) и одна в центре. Три була
ны ставятся треугольником. Все 
играющие становятся вокруг 
них в круг, крепко схватившись 
ам руки (рис. 29).

Играющие двигаются по 
кругу вправо или влево. По сиг
налу (свистку) начинают втя
гивать друг друга на булавы 
(кегли), не разъединяя рук.
Спасаясь, они перешагивают, 
перепрыгивают булавы, крепко держась за руки с со
с е д я м и .  Кто свалит булаву, тот выбывает из игры. К а ж 
дый раз булава возвращается на место. Чтобы упавшую 
булаву удобнее было ставить, можно очертить место каж 
дой из них. Если во время перетягивания игроки разъеди
нят руки, то выходят из игры оба игрока. Количество иг
роков постепенно уменьшается. Когда их станет так мало, 
что они не смогут окружить булавы, они встают между
ними или сбоку от них.

Победителем становится последний оставшийся иг
рок. Каждый раз игра начинается и закапчивается по 
сигналу.

67. БОРЬБА В КВАДРАТАХ

Чертят три квадрата: размер первого 3 x 3  м, второго 
2 X 2  м, третьего 1 X  1 м. Расстояние между квадратами 
1,5 м. В  первый квадрат вызывают четырех игроков. По 
сигналу они принимают такую ж е позу, как и в игре 
«Бой петухов», и стараются плечом вытолкнуть друг друга 
из квадрата. Победитель остается в квадрате. Трое побеж
денных переходят в соседний квадрат и таким же способом 
продолжают борьбу. Оставшиеся двое заканчивают поеди
нок в малом квадрате (рис. 30).

Игрок, оставшийся в первом квадрате, получает четыре 
очка, во втором — три, в третьем — два, а выбывший — 
одно очко. Окончив игру, четверка уходит на свое место, 
а в первый квадрат вызывается очередная четверка.

Р ис. 29
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68. СИЛЬНЫЕ И ЛОВКИЕ

Две команды РасполагаЮТС  ̂ чурок,
Внутри его у лш*ии’ д  ра™ н алу  участники игры, взяв- 
в центре круга -  мяч. Но с у * тся подтолкнуть
шись за руки и не разрывая , ' малую була-
противника, ™ 6“  “̂ “ .Т Г с т о я  . Центре круга, на 
ву ) .  Свалившии ее берет ^  кого_1и6, яь ,,:i „гро-
сходя с места, пытается и зб егаю тся  в разные сто
ков другой команды, котор Р команда нака-

= е , е ЕяТ ШТ Д ф = , ,  Г а Г К а ^ р а а

^ а Т о 1 н Г б р о е о к ПГ » Г » е ,“ сбивш ей чурку, начисляется

1 очко) .

69. ВЫТОЛКНИ ИЗ КРУГА!

Очерчивается круг диаметром 3 - 4  -
равные ио числуа ДРУ^У на илечя. 
теля соперники в парах кладу■ уу стараЯсь вытолкнуть 
Но свистку они начинаю Р > заступил за
„руг „руга за пределы к р у г .  Игра з , -
круг хотя бы одной‘ ного тся игроки только одной
канчивается, когда в кру у 
команды.
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70. СЛОН

в  эту старинную руссжую iигру Ребята игр  ̂ ^  

числу игроков команды. Одна из ко
иа, другая напрыгивает ^  него н ^  становится впереди

Самый сильный, крепки У ись ц опустив голову.
у стены, опираясь о нее, с У ^ да шШ _  третии 
Другой игрок обхватыва Изображ ая слона, они
и так далее, но не оолее и
крепко держ атся друг за дру ■ азбегаю тся и пры-

Остальные участники ' ^ ^ ^ Х ь в е р х о м  как можно 
гают на спину слона так, ч следую щ их. Задача иг-
дальше вперед, оставив место д  ^  и не свалиться
роков -  всей командой оста этого играЮ.
вниз. П родерж аться на слоне надо
щие меняются ролями. вспрыгивающим на слона

Г ш Г  ^ Г н Г н я йГ я ШР » и , - е  дожидаясь, когда 

все закончат прыжки.



71. К РУ ГЛ А Я  СПИНА

На площадке рисуется круг диаметром 4 м. Участники 
делятся на две команды, одна из которых (по жребию) 
становится лицом к центру круга. Игроки кладут руки 
друг другу на плечи и наклоняют головы. Один игрок 
салка — остается свободным.

По сигналу вступает в игру и другая команда, находя
щаяся вне круга. Каждый из се игроков вспрыгивает на 
спину любого стоящего в круге и может находиться там 
любое время. Однако он может соскочить и вернуться за 
пределы круга, за что получает одно очко (рис. 32).

Задача свободного игрока, находящегося в круге, ка
санием ноги (ниже колена) салить любого атакующего 
игрока, пока он не успел вскочить на спину играющих. 
Осаленный игрок приносит своей команде штрафное очко, 
но из игры не выбывает.

Может быть совершено нападение (напрыгивание) 
и на игрока-салку, однако он может освободиться от своей 
ноши, выйдя из круга.

Правилами разрешается вспрыгивание на одного игрока 
двух игроков противника. В ходе игры команда, стоящая 
в центре, должна сохранить круглую спину. В противном 
случае опа проигрывает — и игроки меняются ролями.

После 5 —8 минут ведущий дает свисток, останавливая 
игру. Подсчитывается число очков, набранное командами, 
и в круг становятся те, кто раньше атаковал. По окончании 
подводится общий итог.
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Игроки команд, распределившись но парам, встают за 
линией старта. Один игрок принимает положение лежа 
и упоре и разводит ноги на ширину плеч. Партнер держит 
его за ноги (рис. 33).  По сигналу руководителя игроки

72. СОРЕВНОВАНИ Е ТА ЧЕК

Рис. 33

каждой команды катят тачки вперед: те, кто находится 
в упоре лежа, перебирают руками. Когда водитель тачки 
пересечет линию финиша (в 10— 15 м ),  игроки меняются 
ролями и возвращаются обратно. Следующая пара выхо
дит вперед, как только игрок с тачкой пересечет линию 
старта.

73. П ЕРЕТЯ ГИ ВА Н И Е Ч Е Р Е З  Ч Е РТ У

Две команды играющих встают одна против другой 
вдоль черты, проведенной между ними. Мальчики стоят 
против мальчиков, а девочки против девочек, примерно 
равных по физическим силам. В четырех шагах за каждой 
командой стоят игроки, выделенные для подсчета очков.

По команде ведущего игроки сближаются к средней ли
нии и берутся за одну (или две) руку. По второму сигналу 
каждый старается перетянуть своего соперника за линию, 
где стоят помощники. Тот игрок, которого перетянули, 
дотронувшись ладонью до игрока, подсчитывающего оч
ки, может снова уйти за черту и опять играть за свою 
команду. Каждый перетянутый игрок приносит перетя
нувшей его команде одно очко. Команда, получившая 
за время игры большее число очков, побеждает.

В  ходе игры разрешаются захваты только за руки, 
разрешается перетягивать поодиночке, парами, несколь
кими игроками одновременно. Упрощенный вариант игры 
предусматривает перетягивание игрока только за среднюю 
линию, а не на три-четыре шага, как в более сложном ва
рианте.
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74. ПОДВИЖ НЫ Й РИНГ

Толстую веревку или канат (длиной 3 — 5 м) связыва
ют свободными концами и кладут в середине площадки. 
Игроки условно распределяются по весовым категориям 
на четверки. Первая четверка подходит к канату, подни
мает и натягивает его, как бы образуя ринг. В  трех шагах 
за спиной каждого игрока кладут по набивному мячу 
(рис. 34).

По сигналу: «Тяни!» — каждый игрок старается пер
вым дотянуться до мяча и коснуться его ногой. 1 от, кому! 
это удастся, побеждает и отходит в сторону. Оставшаяся i 
тройка игроков снова берет канат и тянет уже по трем 
направлениям, стремясь выполнить то же задание. Вы-1 
полнивший его занимает второе место. Таким же образом : 
разыгрывается третье место: игроки тянут в разные сто
роны. Мячи каждый раз переставляются в определенное, 
положение, для чего заранее можно сделать на площадке 
метки.

Затем соревнуется вторая четверка, после нее третья 
и т. д. В финале встречаются победители, а в утешитель
ных поединках— остальные участники игры.

75. П ЕРЕТЯ ГИ ВА Н И Е КАНАТА

Канат длиной 6 — 10 м кладется посередине площадки 
вдоль нее. Середина каната отмечается цветной тряпочкой 
(ленточкой), а на земле (полу) под серединой каната 
проводится черта поперек зала (площадки). Параллель
но ей с обеих сторон в 2 — 3 м проводятся еще 2 черты.

Играющие делятся на две команды, равные по коли
честву и по силам. Каждая команда берет в руки поло
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п и 1 1 у каната так, чтобы игроки стояли через одного с 
одной и другой стороны. Лучше всего рассчитать их 
для этого на первый-второй.

По сигналу руководителя играющие берутся руками 
за канат и поднимают его с пола. По свистку руководите
ля команды начинают тянуть его в свою сторону. Когда 
канат будет перетянут за линию, параллельную средней 
я ту или другую сторону (ориентиром служит ленточка), 
руководитель останавливает игру условным свистком.

Играют несколько раз. Побеждает команда, которая 
смогла большее количество раз перетянуть канат на свою 
сторону.

Если участников очень много и размеры площадки 
позволяют, то перетягивание можно проводить с двумя 
канатами, разделив играющих на 4 команды. Затем побе
дившие играют между собой для окончательного опреде
ления команды-победительницы.

Начинать тянуть можно только по сигналу (свистку), 
в противном случае подается новый сигнал. Если 2 раза 
подряд команда начала тянуть до сигнала, то она про
игрывает. Канат считается перетянутым, если его середи
на находится в 3 м от средней линии на стороне против
ника. Если играют несколько команд, то сигналы должны 
быть различны для каждой пары команд, чтобы не спу
тать их во время игры.

76. ТРЕТИ Й  ЛИШНИЙ С СОПРОТИВЛЕНИЕМ

Игроки становятся по кругу парами. Стоящий сзади 
обхватывает руками своего партнера, сцепляя руки «зам
ком» на уровне его пояса. Двое водящих находятся вне 
круга. По сигналу один из них убегает, стараясь при
строиться впереди любой пары, а второй его догоняет, 
стараясь осалить до того, как игрок успел оказаться впе
реди, оставив третьего лишним.

Игра осложняется тем, что в ходе ее второй номер в па
ре, не сходя с места, имеет право оторвать партнера от 
земли и повернуть его в ту или иную сторону, мешая 
убегающему встать впереди своего напарника. Стоящий 
же впереди игрок вытягивает руки навстречу подбегаю
щему игроку, стараясь в свою очередь захватить его в 
«замок». Если ему это удастся, игрок, находящийся сза
ди, становится третьим лишним.

Бегать разрешается как по кругу, так и через круг.
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Команды делятся на всадников и коней, после чего 
выстраиваются перед линией старта в две колонны. По 
сигналу пары устремляются вперед и, забежав за линию 
в 10 — 15 м от старта, меняются ролями, и кони с всадника- .* 
ми возвращаются обратно. Следующая пара выбегает в н е -1 
ред лишь после того, как вернувшиеся игроки пересекли 
линию старта. Побеждает команда, первой закончившая 
эстафету. В случае падения всадник должен вновь сесть 
на коня и продолжать движение.

78. БО РЬБА  ВСАДНИКОВ

В каждой из двух команд игроки распределяются по J 
парам. Всадники садятся на плечи коням, и команды вы-1 
страиваются около средней линии. По сигналу ведущего 
начинается борьба всадников. Каждый старается поудоб-1 
нее схватить своего соперника и стащить с коня, оста- 1 
ваясь при этом в седле. Кони участия в борьбе не п р и -1 
нимают, они стараются лишь крепче держаться на ногах. 1

Если оба всадника выбиты из седла, поражение засчи- И 
тывается тому, кто коснулся пола первым. В  ходе игры j  
на одного всадника могут нападать два-три всадника про- 1  
тивника.

Игра заканчивается, когда одна команда лишится всех I 
всадников. Ей засчитывается поражение. При повторении I 
игры кони и всадники меняются ролями.

Можно провести перетягивание всадниками каната. Я 
Игра проводится по общепринятым правилам, но может \ 
закончиться и досрочно, если все всадники одной из ко- 1 
манд оказались на земле.

МОЙ В Е С Е Л Ы Й  ЗВО Н КИ Й  М Я Ч !

Игры с мячом пользуются у детей наибольшей попу- 1 
лярностью, и это неудивительно. Круглый мяч (большой | 
или маленький) — это такой снаряд, который требует 
проворных рук и повышенного внимания. Сюжеты игр 
с мячом очень разнообразны. Мяч можно перебрасывать, 
надо уметь его ловить, мячом можно салить, выбивать. 
Для подростков мяч нередко символизирует приближение || 
к спортивным играм, для большинства которых необходим 
этот круглый легкий привлекательный снаряд.

77. СКАЧКИ

G0

Ниже приводится несколько простых игр, связанных 
■ передачей и ловлей мяча, и более сложные подвижные 
in |ц,|, с метанием мяча по цели, выручкой игроков, где 
иицо уметь разбираться в несложных тактических дей- 
I fllllHX.

I ’уководителю при организации игр с мячом нужно 
иметь свисток.

79. СТОЙ!

Играющие образуют круг, в центре — водящий с мя
чом. Он подбрасывает мяч вверх или сильно ударяет им 
об пол, после чего все игроки разбегаются в разных на
правлениях.

Поймав мяч, водящий приказывает: «Стой!» — и все 
игроки останавливаются. С того места, где он поймал 
мяч, водящий старается попасть мячом в какого-нибудь 
игрока. Если ему это удается, выбитый игрок становится 
водящим. Если нет, то он по-прежнему остается водя
щим ( рис. 35).
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80. МЯЧ -  СОСЕДУ

Играющие встают по кругу на расстоянии одного шага 
друг от друга. Выбирают водящего, который находится 
за кругом. Одному из игроков (возле которого стоит водя
щий) дают волейбольный мяч.

По сигналу играющие передают мяч от одного к дру-



тому. Водящий, бегая по кругу, ст а Рае™ | ^ ^ ^ м е н я е т Т о т !

рукой' Е » Г « Г Н о Г й  в ^ Т с х а н о в я х с я  ап
У кого в руках был МЯ мячом, и игра продол-

ж а7тГяаМП о с Т Г8аЛ °0  минут игры

ил „в“ ё =  • —

КОЛИгрСоТк меняется с водя Щ И  Р ^ р ^ ^ и л и ^ п е Т е б р о с м

S S 7 S S .  ™ »о Г < д "”,Г , » % =  *
бегая за кругом, толкать остальных играющ .

81. ЛОВИ — НЕ ЛОВИ 

Участники игры -  6 - 8 i ч е л о и .  . ы « Р ^

™4 5 ш“ Г о т 'и г р о к о в  с волейбольным или резиновым
“мячом и бросает ото лю бом, «вроку. неред этим произнес,

слова, либо обозначающие мяч ™ "
«ер мед, малина, торт Jт. п Щ .  I«ом  у весъед0Д
ловить , ИЛИ слова, о б о з н а ч а “ ^ 1“ е и т п ( м я ч  ловить 
ное, например канат, палка, очки и т. п. ^мя .

не следует). слова ловят или не
ИГРмяч Тот U кто''ошибается -  делает шаг вперед, но 

продолжает играть При повторной ошибке он выбывает из

дальнейшего участия в игре. „ шеренге не оста-1
Игру продолжают до те .. пор, пока в ш е р е н г ^

нутся двое самых вним е ла Необходимо выпол-|
Г т Г Т л ^ н ^ ^ ^ ^ Г ^ р е ш а е т с ;  бросать мяч и одно-

ВРеМВеТднома3изВав ^ и Г т о в  предлагается смена
игрока тем, кто не ошибется после броска. 1огда в игре]
постоянно происходит смена ^  выбывания. Т ог-

В  другом варианте игру ир я  ч__4 ми-
та за ошибки начисляют штрафные очки. После б 4 ми 
Г , т  определяют самых внимательных игроков.

82. Ш КОЛА МЯЧА

Так издавна называют игровые У ^ ™ КС “ S S
которые проводятся как на Р<,|!‘ можно и в коман-
стены. Можно соревноваться в парах, а можно

дах.
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П о й м а й  о т  п о л а! Две команды строятся в колон- 
„„  „о одному, в  руках у направляющих легкие мяч.,

“ Т р е д Т а ж д Т Г .О ^ Т и а  полу „ачерчси круг диамед- 
„ИМ 60 — 70 см. По сигналу первый игрок ударяет мячо

г д г —  «  ~“ го задания. Выигрывает команда, первой и с
ж гхтттттгапр: чякончившая выполнение м(‘ньшим количеством ошиоок закон швш

" Т р ™ “  “ .Т .Ш Л  и поймать его двумя руками;, 
бросить мяч о пол и поймать его правой рукой, 
бросить мяч о пол и поймать его левой рукой. 
П о й м а й о т с т е н  ы! Команды строятся в колонны  

но одному лицом к стене на расстоянии ч >
„ руках у направляющих мячи. По сигналу первый игрок 
бросает мяч в стену обусловленным способом и быстро 
становится в конец колонны, а мяч ловит следующий иг
рок, который повторяет задание, и т. д. Затем участии  
без остановки выполняют второе и последующие задания. 
Выигрывает команда, первой и с меньшим количеством  
ошибок закончившая всю серию задании.

Броски выполняются двумя руками снизу:
бросить мяч в стенку, дать ему удариться от стены о

пол и поймать двумя руками;
поймать мяч от стены сразу после отскока, 
бросить мяч о пол так, чтобы он отскочил к стене, а

после отскока от стены поймать. первой
Затем можно выполнить те же задаг , 

серии но броски производятся двумя руками свер У ( 
за головы ). Затем те же задания выполняются одной рукой, 
то правой, то левой.

83. ГОНКА М ЯЧЕЙ ПО К Р У ГУ

Играющие образуют большой круг и рассчитываются 
из n.pP» S , o p „ I .  Первые номера -  0 » »а  
р ы е -  другая. Два рядом стоящих игрока -  капитан .
У  них в руках по мячу (рис. о Ь ) .  „

После сигнала ведущего мячи передаются ию р-У У 
разные стороны через одного игроку своей команды. Наж 
дая команда стремится передавать мяч как можно быстрее, 
чтобы он скорее вернулся к капитану.
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Е с „„  м „ и  столкнулись, «  над—  с - т а  п а !

находятся с разных сто! (вправо или влево). Р 1
палу) в одну и ту же сторону ^  тодьКО первыМ,

Г Т т о ^ Г - Х ^ Н° % - аодиК Г Г я;  Г н а Г д Р У Г о Г ш

" ( S ’ —  Не0ЯШДаНН° М6НЯТЬ НаПРаВЛе'
ние передач. _

84. МЯЧ -  В ЦЕНТР

Играющие делятся  
из них вы страивается по РУ У ПОЛу Чается два круга. 1
рук или пошире. 1 а к и “  °  рассчитываются по порядку 
Играющие в обоих кру середину своих круг
номеров. Первые номера встаю баскетбольным).
Г м я ч о м  в руках (воле“ “ ния игроков маленькими 
Хорошо отметить места н а х о ж у  J  от другого. 
кружками на расстоянии 1 , ные игроки, нахо-

Р По сигналу руководителя ц Р ^  номерам, полу-
дящиеся в кругах, передаю третьим, также полу-
!а ю т  его от них обратно игрок получит’
чают обратно И т Д , ^ ме^ аДии) игрока, он передает 
мяч от последнего (no H  I1 с ним местом. Второй
его второму игроку и м®“ я ' и хаК же начинает игру,
игрок становится в середи: у РУ ^  передает четвер-
передает мяч третьему, полу 
тому и т. д.

Игра заканчивается, к о г д а “передачу 
„ого. Побеждает команда, первой зако

МИ Важно соблюдать следу^ “ емП3Рааранее* установленным 
передавать мяч можно любым “ i p a ^ y  ^  грудЦ) м _

«■„особом: одной или двумя РУ ’волейбольным пасом,
;,а головы, ударом мяча о земл
ногой по земле. игоокам в строгой последова-

м „ ,  передается в с е м ^  ^  ^  це поймает ег0 , „ „ д .

“ Г с а м  его „ « « я т ь  и « р е д а н у

м яч^к а^ Гтол ьк о^ой м аег его от предыдущего центрового.

85. П ЕРЕД А Л -  САДИСЬ!

Играющие стоят в « ^ ^ ^ е ж д Г и г р о к а м и  -  длина

ГУ»Д. Т ~ в  з .
передачами мяча

(капитаны). пгппки стоящие за чертой, пере-
По сигналу ведущею и р . ^  другим способом)

дают мяч (двумя руками РУЙ„ ловит ег0> возвращает 
первому игроку колон , положение упора присев

t r i l l  Стоящий "вР кр“угу перебрасывается мячом со

Р ис. 37

„ „ р ы м ,  третьим и другими - Д - ' - Я Ь Л Й
игрок, сделавшим ответную^ переда^у. тот
последний в колонне и IР быстро встает. Команда
нимает его вверх, и вся команд и ^

3 -1 1 8 2



считается победительницей, если закончила передачи 
мяча раньше остальных и без нарушении правил.

При обучении передачам ребят младших классов мож
но проводить игру у гимнастических скамеек, находящих- 
ся между ногами стоящих в колонне игроков, 
случае игрок, бросивший мяч капитану, садится на ска-

Когда ученики в достаточной мере овладеют передача
ми мяча, можно усложнить игру, добавив в нее ведение 
мяча В этом случае игрок, стоящий в колонне послед! . , 
получив от игрока, стоящего в круге, мяч, бежит с ним, 
ударяя о землю, и становится в круг на место капитан , 
а т о т  становится во главе колонны (все делают полшага
ттО ОО Т| |

Игра заканчивается, когда капитан, оказавшись послед
ним в колонне, получит мяч и возвратится с ним в круг.

86. НЕ ДАВАЙ МЯЧА ВО Д ЯЩ ЕМ У!

Все играющие, кроме двух-трех водящих, становятся 
по кругу и начинают перебрасывать между собой баскет 
больный мяч. Задача водящих, находящихся в кругу, кос
нуться мяча рукой, который играющие перебрасывают 
между собой. На место водящего, который осалил мяч, 
в середину идет тот, кто не сумел точно передать мяч то-

ВаРЕ с ^ ПмячРвыкатился за пределы круга, за ним может 
бежать любой игрок. Если завладеет мячом водящий, 
его место в кругу занимает игрок, потерявший мяч.

Игру можно усложнить, введя в нее правило трех се
кунд. В  течение этого времени игрок должен перебросить

МЛ Усложняя игру, можно предложить играющим Дела™» 
передачи на ходу (передвигаясь по кругу шагом или^ 
гом) Это облегчает задачу водящих, но усложняет дейст
вия тех, кто владеет мячом (нельзя делать пробежки, двой
ное ведение). Число водящих в зависимости от подготов
ленности игроков может быть увеличено или сокращено.

87. СТАРТ ЗА МЯЧОМ

Играющие стоят за линией. С правой стороны от руко
водителя — пять игроков одной команды, слева — пять иг
роков другой команды. Игроки рассчитываются по поряд
ку, и каждый запоминает свой номер. На другой стороне 
площадки находится помощник руководителя (один из
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игроков) с мячом в руках. Он бросает мяч вперед-вверх 
или ударом о землю недалеко перед собой (на 6 о м ) .
И это время руководитель называет любую цифру. Два 
игрока под этим номером (от каждой команды) устрем
ляются к мячу с задачей овладеть им и передать помощ-

" ' ПИ случае удачи команде засчитывается очко. После 
этого игроки возвращаются в свои команды, и вызывается 
следующая пара. Игра длится 8 - 1 0  минут. Выигрывает 
команда, набравшая больше очков.

88. С Д ВУ М Я МЯЧАМИ Н А ВСТРЕЧ У

Игроки двух команд стоят во встречных колоннах на 
разных половинах площадки. Перед первыми игроками 
проводятся линии старта. По сигналу первые игроки од 
повременно поднимают с пола два мяча и ведут их, ударяя 
поочередно правой и левой рукой, к противоположным 
колоннам. Обойдя колонну сзади (против часовой стрел
ки) ,  игрок с мячами подбегает к началу колонны и пере 
дает мяч в руки игроку, стоящему впереди, а сам встает 
в конец встречной колонны. Игрок, получивший мяч, 
повторяет упражнение и т. п. Выигрывает команда, игро
ки которой быстрее поменяются местами на площадке.

Принцип встречной эстафеты может быть использован 
и при совершенствовании ведения мяча одной рукой, а 
также при тренировке передач мяча по воздуху или ударом 
о землю. В этом случае игроки в колоннах не меняются 
сторонами на площадке, а, сделав передачу партнеру, 
быстро отбегают назад в конец колонны.

89. ШАГАЙ В П Е Р ЕД !

Играют две команды на большой площадке (длиной 
не менее 40 м ).  В 20 — 30 м от средней линии па каждой 
половине площадки проводятся коновые (лицевые) ли
нии Каждая команда произвольно располагается на 
своем иоле в 5 - 1 0  м от средней линии. Один из игроков 
(по условию) начинает игру: бросает волейбольный мяч 
по направлению коновой линии команды противника, 
игроки стараются поймать мяч с лета. Если это удастся, 
поймавший мяч с места ловли делает три больших шага 
вперед I! выполняет бросок на площадку противника (мяч, 
упавший на землю, бросают с места его приземления).

Броски и ловля продолжаются до тех пор, пока одна



* чабпосит мяч за коновую линию противника.

О н а °?  становится п о б е д и т е л и мяч п0  очереди, 
Игроки каждой команд Р таКХИческому рас-

установленнон до  ̂ нача передает его для броска
чету). Поймавший мяч с л ы а  
очередному игроку.

90. П УШ БОЛ

Свое название эта игра ^ ^ “ ^мяч.^Р а с п р о с т р а н е н ы  

£ £ £ ° .  ^  “ РЬ

детский шарик. Его нал невесомым: подброшен
и поэтому он становится как бы с ^ ^ с я  вниз. Вот с но
вый вверх, он затем ^ лен Уазмера большого арбуза,
мощью такого шара, надутого Д v
И проводится игра. волейбольную (баскетбольную )-

Площадка размером т0 прямоугольник размс
Если и г р а  проводится н - ых в землю флаж-
ром 20 X  Ю м делают с помощью
ков (прутиков, палок). пяхи человек. Мяч под-

В  каждой кома-ще от тре д ющаДКИ Задача игроков 
брасывают вверх в сере*  ьцами ИЛи ладонями по шару.

К о м а н д а ^  эТо и Г у ^ е т  очко. Кто первым наберет очко ,

ха тройка и побеждает. ами „  короткими перс-
В  этой веселой игре с Р ^  ^  бегать с шаром в ру- 

бежками существуют прав“ Л*  липию. Иначе он пере- 
ках и не упускать его за бок У удароМ лад0„„

91. ОХРАНЯЙ КАПИТАНА!

т» е я ЖЯОИ из кото 
Играющие делятся на такое же число за-

рых 1 капитан, 3 - 4  на" ад средней линией пополам,
щитников. П л°щ адка йели х с яР на своей половине пло- 
Капитаны и защитив| на половину поля против
щадки, а нападающие уходят на

ника. «яча с центра команда, овладевшая
После розыгрыша мяча с цег и

08

   старается 3 ,  ся .т  - =  »  " 1
Снизиться К капп У Р тники> стремящиеся пере

х'в'11 тит ь ш я  и° в° с в о ю" о ч е р е д ь отправить его на половину 
поля противника своим напада j ° ^ aua ( оп перемещается 

За попадание мячом дки) команда получает
только па своей половине площади ,
1 очко. ота1ПТ защитникам переходить сред-

Правила не разреша^ ' ^ падающи м ) , а нападающим 
„юю линию (в помощь св° о ; помощи защитникам.
возвращаться на свою полови У Д наказываЮХСЯ потерей
;$а нарушение правил кома« Д Команда, набравшая
мяча. Игра длится 1 5 -Z U  мину 
больше очков, побеждает.

92. ПИОНЕРБОЛ
пгтним и двумя мяча- 

Сущ ествует два в а Р « ан^  ^ а н а  на младших ребят, 
ми. Игра одним « я ч °  Р< евочек постарш е. И гра-
лвумя мячами -  на маль шков ”  Ке натягивая сетку  
ют обычно па волейбольной “а]]СОТе |g0 — 200  см. Игро-
( или веревочку с флажками) н _  каК в волейболе.
ки располагаю тся с раз“ ь Команды могут состоять

В каждой команде G челове либо быхь смешанными
только из мальчиков иди ' ч у  младших школьни-
по составу (3  мальчика 3; девочк Для игры при-

И граю т на

лепбольной площадке - « « со т а  ™ ™ J ' ec * ™ £ \ VOe, один 
поки располагаются, как в
следит за игрой, друг° И 110Й из команд (по жребию)

По свистку судьи игро Д  ̂ с места ВОЛеиболь- 
бросает мяч одной рукр Р й команды -  не допус- 
ной подачи. Задача Р Игрок, поймавшим мяч,
т„ть падения мяча на ^ Т ° (п0 „ е более) ш ага с мячом, 
может сразу или сдсла мн „ а сторону соперника,
бросить его одной или двух 1 У _  разЬ1грать мяч
По он может выбрать и дру1°  У этого 0 н бросает 
между игроками своей^ команд ^  либо бросихь мяч

::Г ^ :1; бн Г со Г р °н и к а, » б о  передать его третьему игроку.



rt- обязан перебросить мяч через сетку. Со- 
Третий игрок осязан пер Р ,кс условиях.
першшп разыгрываю . одна из команд

Игра продолжается до ■ другой команде,
»  д о л е т и т  ошибку мя„ ,  Е сл „
если ошиблись шрози ’ принимавшая мяч, то по-
же ошибку совершит команда, р оджак>т подавать мяч. 
дающие получают од! пр„ потере подачи про-
Переход игроков 11а " 1.*оманда, набравшая 10. очков,
исходит, как в волеио() - команда, первой выиграв-
выигрывает партию. Побе;кд партии команды

д с  я к с л в »  У  ю ш е -

а ь  и - —
площадки. T1Twrni; команде, если после подачи он

М я ч  п е р е д а е т с я  д р у г о й  к о .  Д  ,  с  п г р ы  о т с к о ч и л

коснулся стопки или сетки, лио
ОТ сетки и упал. „xlljaa мяч в ходе игры, попал в

Если игрок, оеребраш ва дть одип пз ,.ленов
сетку, то отскочивший мяч мо, ^  прнравнивает-
команды. Однако поиманиы возможных>.. Поэтому овла- 
СЯ к одному пасу (из д У' третий, последний, пас

Г р Г ” » мРяк в е р е , « т к у  ( « »

ПеРМяаГ  «оТна,в Г * я Яодрани.ш дельной линии, скитается  

приземлившимся в пре« ела* щ ^ ^ д ш т о в л е н н ы х  игроков

ш агах от лицевой линии. ч а м и. Размеры  пло-
П и  о н е р о о л Д в у в те же, что и при игре

”“ “ : ' « ЯноВ;  подающего каждой команда, .  Р ,к « х

“  Ш-7а „мест два вар, = ”  
розыгрышем переброшен последяий перебрасывает мяч 
мя игроками, после в  эхом случае, если ие-

Ж »  “ ; . " Г ^ д ” Г =

Ё с м ажеИ’н а Рполотину Соперника падаю , оба -я к а , до 
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команда, сумевш ая „X “ “
Особенность второго <Р _пПЯКа Упавший мяч надо

   о , к .  “ Г  Г п е р е д а п )  „ереброепдь
поднять и как можно р останавливая игру.
11Д противоположную сторону, п пока на однои иолови-

Игра продолжает'ся д одновременно два мяча или
ие площадки но ока? У из следу Ющих ошибок,
одна из команд совершигг *од у уш ед за прсДслы

мяч после подачи или в щ ихся иа ней команд;
площадки, не задев игр' _ и л и  пролетел под сеткой,

S  брошен на сторону соперника „о евнедка „д., более 

чем через 3  секунды после свис СЛучао игра оста-

„ а . = ” я

“адалЕ„СЛ“едкРу“  п о се р е л е т е л н  на другую сторону, „ера

продолжается. тякже состоит из трех партий.
Игра двумя мячами также

93. МЯЧ ЛОВЦУ

На прямоугольной д^н^ПрбТИВОПОЛОЯСНЫХ
6 X 1 2  м очерчиваются в д с Р нейтральные зоны,
углах по две липни " » ^ ™ “ ЛЯЭ™  в » . П оср ед и н е нло-

Е » , ш  да̂ тсп ̂  “ «■  ”ГРЫ 38>-

Рис. 3S
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Играющие делятся на 

другой Ю«тм ч а е т п о в я з к а м и .^  ^ “ д ^ ^ м е щ а ю т с я  по 

УГЛ? ХплТцадтИеГРнроизв!ольРно. У  центрального круга встаю А

капитаны, лицом к c B o e M Y ^ W  пЛОщадки, бросает |
руководитель, выйдя на сер сдш у__ ^  ^  старается 

мяч вверх между ^ и и т а н а м и д Кя Д ИГроки каждой
“  бить мяч своим игрокам. Завладс как моЖ- 1

S r S S f e S r S S l
тральную зону А

S S 5 .  - « * »  « - - д а г г к г г , - .Те и другие передвш а rBOeMV ловцу, 1
н а п а д а ю щ и х .  i e  »  w  быть ближе к своему

„ г  и а начинается снова с цены

5- “ м

РУКеслн ловец поймал мяч от з е м л ^ ^ и л и в ^ ^ Р ;

“ Г ™  и зТ р °0НУ0Г“ 1 ' п р а в ,  заступать .  — раль

ную зону; га и вырывать мяч, а также
нртьзя толкать друг ДНУ 

уп ускать мяч за линию плоп^ ш1' из команд Д Р У ™ я  вы- 
При » » Р » Г “ а " а “ бок“ 0 й "ИИ..П вблизи « с т а  И«РУ 

брасы вает мяч из-за 
шения.

94. Б О РЬБ А  ЗА МЯ I  оДНОЙ

в  игре участвую т ^ “ “ “ ^ з к и  или жилеты. Пло-

на .р е д и н у  площадки.
Капитаны команд

И

I I S  »  " ' Р С» “ ” ' 0 д а д  « « У С В О .Ш И  и г р о « а « -  Коман

S ’ и - "тета,е,‘

И граю т 1 0 - 1 0  мн у
больш е оикою следую щ ими п р а м л а м п . ^

РУГ в Г м я и С« л ь з я ,  молено только вы бива 
вы ры вать команда

яерехваты ват за пределы площ  Д • перелетел
роли мяч выло м еста, где hi i

ка, то су дья  j  В ели  игрок
„ИМИ спорны !! мя  ̂ удар яя о “ ° Лостаи авл ивает

„ р о б е ж а Г с  хщрок ДРУ™Й ^ п ш д ы  с ^ н и д и

если во врем я "®РеД и начинается вновь ть

с^ " Т Г » £ » « * % « » "  проТ л Г ;у » 0ь "уо с"”» « ” » “ эт

— “  ” рояол" <ает игру И 0 1  дне! •
счет.

95. ВСАДНИКИ с МЯЧОМ 

Играющие образую т круг и Р ^ ^ р Г Т а д я т с я  шж на

^ s S w S v s S :  
=:::,ssrz:E==,s~==:"
нями. Кони ЛОВЛю мяча.
затруднит всад  u водящ им, то

Варианты . иЛИ пойман вод
а ) если м яч падает на 73



всадники сами становятся конями. Копь же не можег 
поменяться ролью со своим всадником, по должен искать 
другого. Водящий тоже пытается как можно скорее наити

Себб)Квсадники играют в мяч. Водящего в центре круга 
нет. Если мяч из-за капризничанья коня падает на пол, 
всадники слезают с коней; и тс, и другие стараются под 
мяч к™ быстрее. Если конь схватит мяч, он кричит. 
« С т о й !» , -  после чего все всадники должны остановиться. 
Конь бросает мяч в ближайшего к нему всадника. В сл> 
час его попала,,ия кони меняются с всадниками ролями. 
Не удастся попасть -  все остается неизменным.

ИГРЫ с  ПЛАСТМАССОВОЙ ТА Р ЕЛ О Ч К О Й

Красив полет пластмассовой тарелочки! Это, пожалуй, 
самый легкий и незамысловатый снаряд, с которым мож
но провести несколько интересных игр. Но прежде чем при
ступить к играм, надо научиться правильно держать таре
лочку, точно передавать и ловить ее. Держат летающую 
тарелочку следующим образом: большой палец на вер хне 
(выпуклой) плоскости, остальные -  под краем, на некото 
ром расстоянии от туловища, слегка накл° ° “ ® ®°“ 3 
роной обращенной к туловищу. Бросок начинают, раз 
вернувшись плечом к цели, при этом кисть руки с: тарел- 
кой закручена. Затем делают взмах кистью вперед, ра 
кручивая тарелку, с одновременным шагом по направле
нию к цели. Рука при этом выпрямляется.

Ловят тарелку пружинным движением ру . Р 
атом указательный палец располагается на верхней плос 
„ост/ тар ел ки , а большой -  под „ р а » , .  Для гого чтобы 
научиться ловить тарелку, можно выполнить ряд >nPaJ
нений: подбрасывание тарелки вверх с п 0 С̂ Д>п л сото ыГыЧ 
лей, передача тарелки друг другу, стоя на расстоянии

'" Г в о т  несколько игр с летающей тарелочкой.

96. КТО Д А ЛЬШ Е?

Участники по очереди бросают тарелку от условной 
(стартовой) линии. Каждый старается метнуть тарелку 
как можно дальше. Как и в спорте, каждому дается по 
три попытки, которые участники выполняют одну за 
другой. Чтобы оценка броска была более объективно , 
один из игроков (чья очередь метать последним) нахо-
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„ в т ы к к ч  прутик (кладет кубик) туда, где 
Г ,Г у л ”.с ь “ еи л„’ “ р“  о ч к Т у  « о г о  бросок оказался самым 
д а л е к и м ,-  тот и победитель игры.

97. ТРЕУ ГО Л ЬН И К

Шестерка участников делится пополам. К ажЛа я * р° “ '_

далеко^от другой, нтобы л ег ,о  было наблюдать за „гроз

' 01 У  одного из игроков в каждой тР° П _  паТ;гпаетс:' 
По сигналу, который дает ^  ’ к ;i )0Ky.
переброска тарелочки вправо по кругу от р ^  зсмдю 
Задача каждой команды тройки с y t

q у мирит отведенных на игру, июли же

дет меньше неточных передач (иадении тарелочк Ь
„ „ „ „ т я н я  Пви повторении игры тарелич у

Г а Т в л ’сво Г е е ,"  н/отн . часолой
могут бить смешанными или Р“ д а л ь н ь г . ю н о ш е й ,  
что тройка девушек может обыграть кома ду

98. ПО КРУГУ

Для игры нужны две тарелочки, желательно разного 

Г ш е Л р / г Г  а - Г р Г о ч Г й у " 0 . ^ ,  первый „ чет.

мать тарелочку н точно бросить ее игроку, « о т ц ,, у

Й ^ т о

н Т р ”а возобновляется^Снова игрок, с двумя
,,. . /лто обычно случается, если д У 

Г у р о н Г И„а(:.м л °ю ,, выбывает „  к р у г»  ^ з а к а п 

чивается. гогда ю' ^ “ т,о  "  объявляются победите.

ПР™РГ а о д а с я м ” Рд5угеЙ

не выронит тарелочку из рук. ^



Нелишне заметить, что судья может исключить ил 

игры не только игрока, не сумевш его вовремя освободит!, 
ся от пойманной тарелочки, но и того, кто бросил тарелочку 
неточно: слишком высоко или в сторону от партнер,!.

99. ТО Ч Н Ы Е БРОСКИ

В землю втыкают колышек, а от него на расстоянии (>, 
10 и 14 м чертят три квадрата размером 1 X 1  м. Вместо  
квадратов можно положить гимнастические обручи или 
сделать мишени из веревок, натянуты х на колышки, 
чтобы цели лучше было различить на траве.

Каждый игрок по очереди подходит к колышку и оро- 
сает одну за другой 3 раза тарелку в цель. За к а « Д °°  по
падание начисляются очки: в дальний квадрат 3 о т а ,  
в средний -  2 очка, в ближний -  1 очко. Попадание от 
земли не засчиты вается. Если брошенная тарелка осталась  
в квадрате, то добавляется еще 1 очко. Побеждает самый 
меткий участник игры, набравший наибольшую сумму

01Ь Если у каждого участника игры своя тарелочка, 
то можно условиться, что каждый бросает в цель 6 тарелок 
кряду, а очередной игрок собирает тарелочки, а затем сам  
метает их по мишеням.

100. ПОЙМАЙ ТА РЕЛ О Ч К У !

П ятерка игроков встает по кругу на расстоянии 4  ш а
гов друг от друга, а один из юношей — водящии занимает 
место в кругу. Игроки передают тарелку друг Д р ух у  в лхо 
бом направлении, но не стоящ ему рядом. Находящ ийся  
в центре круга старается перехватить тарелку или задеть  
ее рукой. Если это ему удается, он меняется местом с 
игроком, упустившим тарелочку. Водящ его в кругу заме
нит также тот, кто уронил тарелку на землю. Если водя
щий в течение 3 минут не сумел оты граться, его место 
занимает другой игрок.

7G

М е т к о  п о  ц е л и

101. ПОПАДИ В М ЯЧ!

Пая игры нужен один волейбольный мяч и теннис
н ы е  м я ч и  “0 количеству, равному половине играющих 

Играющие делятся на две команды и у с т р а и в а ю т  ;
шеренгами на противоположных сторонах илощад .
Желательно, чтобы между ними было Расстояние 1 8 -
20 м Перед носками играющих проводятся лини >
редине площадки кладется волейбольный мяч. Игроки  
„дной команды (по жребию) получают по маленькому

Ш1 По сигналу игроки одновременно бросают мячи, с .а  
раясь попасть^ в волейбольный мяч, чтобы он откатился  
,а линию противника. При удачном «залпе» команда 
„учает одно очко и мяч снова ставится в центр.
' Если же волейбольный мяч не выбит, то и гр ок и п р о  
тивостоящсй команды, собрав теннисные мячи, также

М3 ^Вгра^длит^я^^м ш Гу^п^об^ж да^т 'команда, набравш ая

Г,6Ле“ ли мяч1 выкати л ся°за боковую линию, руководитель 
кладет его в поле и игра продолжается.

102. САЛКА И МЯЧ

Игроки бегают по п„ощадке и, сп а,см сь  
иия водящего, передают друг ДРУ У послать

п Гти м  Водящ ему разреш ается в ходе игры салить 
“ я ,Т а ™ ” ' перехватывая его. Если о .  сумел это сделать, 
его сменяет игрок, виновный в потере мяча.

103. ЗАШ ИТА У К РЕП Л ЕН И Я

Играющие образуют круг, в центре 

ние (треножник из ™ “ на™ ес“ Х0 О з н а ч а е т с я  сторо- 

Г , "  и Т о Г »  шнае!кр^та п ь г Т т с ,  разруш ить мялом 
укрепление, а сторож старается отбить « я ’  ™ б о и  ■< Т  
тела (руками, ногами, туловищем) (рис. М ) .  игрок,^Р 
рушивший укрепление, становится сторожем. Если укреп
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леи не построено из большого числа булав, например из 
пяти, — оно считается разрушенным лишь в том случае 
когда повалены все пять булав. Одну-две поваленные бу
лавы сторож может поставить опять, но в это время раз
решается бить мячом по укреплению.

104. П О Д В И Ж Н А Я  Ц Е Л Ь

Играющие строятся в круг па расстоянии вытянутых 
рук. Перед их носками чертится окружность. Играющие 
получают волейбольный мяч. Выбирается водящий, ко
торый идет в середину круга.

Играющие, перекидывая мяч, стараются попасть им 
в водящего.

Водящий, спасаясь от мяча, бегает, прыгает, уверты
вается в кругу. Тот, кто попал в водящего мячом, не захо- 
дя за черту, меняется с ним местами.

Играют 5 — 7 минут, после чего отмечаются наиболее 
ловкие водящие, сумевшие продержаться дольше других 
в середине круга, и наиболее меткие игроки. Если играют 
в двух кругах, можно провести между ними соревнование: 
начиная игру одновременно, отмечают, в каком из кругов 
быстрее попадут мячом в водящего. Если играют в двух 
кругах с соревнованием, водящим каждый раз становится 
игрок другой команды.

Согласно правилам:
засчитывается попадание в ноги и в любую часть ту

ловища. Попадание в голову не засчитывается;

если в водящего попал мяч, отскочивший от земли 
(пола) или от какого-либо предмета, то попадание не за- 
гчитывается;

при броске мяча в водящего заступать за черту окруж
ности нельзя, заступившему попадание не засчитывается.

Вариант. «Защищай товарища!»
Построение играющих то же, только в середину круга 

"Дут двое водящих. Один из них защищает другого от 
попадания в него мячом. Защищает и руками, и ногами, 
н всем корпусом. Если ему все-таки не удастся защитить 
п в водящего попадут мячом, то они оба меняются с тем, 
кто попал в водящего, и с тем, кого он выберет себе в за
щитники. Игра начинается вновь.

105. О Х О Т А  С М Я Ч О М

Игроки делятся на две равные команды — «белых» 
н «черных». Обе команды равномерно размещаются на 
площадке. Судья решает, какая команда получает мяч 
первой. Если мяч получают «белые», то они должны вы
бить мячом команду «черных». «Белые» перебрасывают 
мяч друг другу до тех пор, пока не приблизятся к игро
ку «черных» ( рис. 40).  Выбитые игроки продолжают 
играть, так что каждый игрок может быть выбит несколько

Рис. 40

раз. За каждого выбитого игрока команде, владеющей 
мячом, засчитывается очко. Каждая команда выбивает 
определенное время (например, 5 мин). В конце игры очки 
команд суммируются и сравниваются. Если за определен-
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ный отрезок времени команда ^ ^ т ч Г ’ зб'.ЗО в пользу 
ков, а команда «черных» -  36 , с 1ет
«черных».

106. О Х О Т Н И К И  и У Т К И
(круговая лапта)

Играющ ие д елятся  на две ° ^ Н“ ерт0 й ) , Ра вто-
охотники -  становится по “ РУг у к ^  f puc. 41) .  У  охот- 
рая -  утки -  входит в сер д у Р они начинают выби- 
ников волейбольный мяч. мож е т  сам метать мяч
вать уток из круга. по команде. Утки,

Г Иа Г в ™ Мкруга, спасаю тся  от мяча, увер ты ваясь  и 
подпрыгивая. Подбитая у тка  покидает круг.

Д ва в а р и а н т а  р а с п о л о ж е н и я  и г р о к о в

р ис. 41

Игра заканчивается, когда в р о м м Т ш б е ж д а -
одной утки, после ^ег0^ 0К“ лить уток за меньшее время, 
ет команда, сумевшая iиоде Р - я игры для мета-

„ . .я  Г , . 0* " ” "  К «тог подводится ПО п о л , „ О С ,

” Р„ ;У«иН О п Г и Т с ‘'Г т . ’ Г с Г в ь Г б п т ы м п , если « я л  отскочил 

в них от пола. н а х о д я щ и м с я  В круге, раз-
в  круговой лапте игро ..^ ^  мяч При неудачной

решается ловить броса - есди мяч оказаЛся в ру-
попытке игрок покидает ру ’ ется в круг. Если за

“ ? Г к Г Г н и ™ " г о  нет, то команде, поймавшей мяч.
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107. Л О В К И Е  И  М Е Т К И Е

чеотят три концентрических круга 
На площадке чертят Р сти малсНького круга

диаметром 3, 1 °  и 15. м .  РУ будав Играют
расставляют 6 городков У ан и три защитника.
две команды. В  каждой °Д К апи та„ ы  стан овятся
Остальные т р о к и  ‘ в средНий, а подающие раз-
и малый круг, защитник Р Ведущ ий дает во-
мещаются в большом круге (рис. 4JJ .  о  Д У т

Рис. 42

л е й б о л ы х ы й  м я ч  ° Л Н0“ У “ Зы  С д а е т с я 1 ° n e p e j j a i b  м я ч  

св о е м у  п о д — УЗ а1н и Т п и к и  п р о т и в н и к а  с т а р а ю т с я  п е -  
о б р а т н о  к а п и т а н у .  ГВ о и м  п о д а ю щ и м ,
р е х в а т и т ь  м я ч  и п е р е д а  б и в а с ;  им  0д и н  из г о р о д к о в ,  

П о л у ч и в  м я ч ,  к а п и т а  Р у к о в о д и т е л ь  д а е т  м я ч
к о т о р ы й  у б и р а е т с я ^ с  ^ ? а п р о д о л ж а е т с я .  В ы и г р ы в а е т
д р у г о м у  к а п и т а н у  ш е  со б ь е т  ч е ты р е  го р о д к а ,
к о м а н д а ,  к а п и т а н  к о т о р о й  Р ' д о л ж н ы  з а с т у п а т ь

К а п и т а н ,  з а щ и т н и к и  и ' ^  м д ч  ш  р у к  и

за ч е р т у  св о е го  к р у г а .  Н е л ь з  р в д  Е с л и  з а щ и т н и к

з а д е р ж и в а т ь  его в р у к а  ^  т  г о р о д о к  н о г о й  и  п о в а л и т  

Г  1 Г м " о Уд 0 ;  с ч и т а е т с я  с б и т ы м  м яч о м  к а п и т а н а  

д р у г о й  к о м а н д ы . М



108. ЗА Л ЕТН Ы Й  МЯЧ

На площадке чертят два КРУГ<‘ в°центре малого круга 
метрами 18 и 19 м < » » ■ '  ̂к о р т » ? , .  И г р . » .  Д »  
ставят переносну разместившись произвольно по
команды по 6 - 8  ч ^ о в о к  р q едь отдает баскст-
окружности большого ^  команды, которой выпало
больныи мяч одному из ИГР° мяч друг другу, игро
по жребию иачинать игрУдобныЦ момеНт, чтобы забросить 
ки этой команды ищу УД ется свободно переме-
его в КОЛЬЦО- ИГРаЮЩ^ б2 Г м Я Ч  в корзину они могут
щаться в обоих кругах, Р пересхуПая линию малого,
только из большого кру ’ мяч И) в свою очередь,
Противник старается riep заработать очки,
забросить его в корзину, п о л у ч а е т  два очка. Право

Команда, команде, которая
ввести мяч в игру Даст™  Р ^  игр0Ки займут перво-
может это сделать пос^ больШОГО круга.
начальное положен „абоавш ая большее количество

Выигрывает команда, наоравшая

очков за 10— 15 минут. „ с мячом в р уках, выры-
Правилами запрещ ает чяцрвать стойку с корзиной, 

вать мяч из рук пр0ТИВН" Ка’ наказы вается штрафным 
За нарушение правил команд малого круга.
броском, который “ ; 3‘ яГоР™ко.
Меткий бросок приносит команде одно

109. П ЕР Е С Т РЕ Л К А

Игру МОЖНО проводить на
В  этом случае имеется средня лицевой линии внутрь
щадки. Отступив на Ч  1 °т  ^  ^  ор_

зала, проводят паРа,лле^ Н° ПопоДл7и тел ьн ая  линия прово- 
разовался коридор (п л ен ). Дополните
дится и на другой СТ0Р0НС' оавные команды, каждая 

Играющие делятся на две, равные^ ^  подови.
из которых произвольно рас ней, линии до кори-

^ ̂ могут “а и д " ть 
на половину противника. волейбольНый мяч в цент-

Руководитель подбрасыва ся отбить его своим
ре между капитанами, и и  ПОЛучив мяч, попасть
игрокам. Задача каждой команды, п У

О  ®  И грам  р лзн ы х  КОМАНД 

Q ) © К а п и т а н ы  к о м а н д

Рис. 43

ИМ В противника не заходя ^ ^ “ “ “ е д ^ ё р е х в а т и в

Осаленные игроки идут за ли ^  до Т0Х пор, пока

ложную сторону. Плен“ ( перебросив мяч без касания 
сто „е выручат свои игроки ( “ Р ^ р о с ^  пвре6ра0ЫЕ01!1

Се Г в “  свою к о м н д у  сам перебегает »а  свою половину

“ И г р а ю т  . 0 - 1 5  минут, после
„„«„в в каждой команде. Игра . . к .  ме1|у
если все игроки одно ошие правила: салить мож-

В игре соблюдаются сл ду кооме головы; руками
„о мячом в любую часть 4 » ° ”™ '  «Р0“  ™ мяч,’ £  счи- 
мяч ловить можно, но ес. Р ^  решается бегать 
тается осаленным и ИД ‘можно вести его, ударяя
с мячом в руках по площадки, отдает-
,»  РеМЛЮ„ л“ Я„Чз' вГлТ н и и  которой о н Т к а т н л ся . 3 .  донуш ен-
ные°нарушения мяч передается противнику.

НО. Д А Л Ь Н И Е  Б Р О С К И

И гроки д еля тся  на две PaB“ bÎ IIB° „ dy ДОДНой из сторон 

■ Г ЩР” р о к Г .РтеоНр й  команды свободно разм еш аю тся



по всей площадке. В  18—20 м от стартовой линии устанав
ливаются ворота из флажков (стоек) шириной 1 м 
(рис. 44).

По сигналу первый игрок команды, которая построи
лась вдоль линии, сильно бросает мяч в поле, затем бежит 
через поле в ворота и возвращается назад. Игроки, стоящие 
в поле, стараются схватить мяч и перебросить назад за 
стартовую линию. Если метнувший прибежит раньше, 
чем будет возвращен мяч, он приносит своей команде одно 
очко. В противном случае очко достается команде, играю
щей в поле.

После того как все игроки метнут мяч и пробегут по 
одному разу, команды меняются местами — и игра по
вторяется. Побеждает команда, набравшая большую сумму 
очков.

111. П О Г О Н Я

Участники выстраиваются на площадке в две разом
кнутые шеренги в 6 — 8 м одна за другой. Пары (стоящий 
впереди и сзади) подбираются так, чтобы скорость бега 
у них была примерно одинакова. В 15— 20 м от первой 
шеренги кладутся набивные мячи (или ставятся флажки) 
в 2 м один от другого (по числу участников в шеренге). 
В  2 м от каждого набивного мяча кладется малый матер
чатый (теннисный) мяч (рис. 45).

По команде: «На старт!» — игроки обеих команд при
нимают положение высокого или низкого старта (по за
данию), а по команде: «Марш!» — устремляются к на
бивным мячам. Добежав до них, первые номера обегают
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их справа налево и бегут за свою стартовую линию. Вто
рые номера, минуя набивные мячи, берут малые мячи, 
поворачиваются кругом и устремляются вслед за убега
ющими первыми номерами, стараясь попасть мячом в 
своего соперника.

Первые номера, возвратившись на прежнее место, ста
новятся за линию, где стояли вторые номера. В кого попа
ли мячом, поднимают руку. Пока ведущий подсчитывает 
число запятнанных, игроки метавшей шеренги подбирают 
мячи и возвращают их на прежнее место. Затем шеренги 
меняются ролями.

После нескольких перебежек подсчитывается общее 
число игроков, пойманных каждой командой. Одновремен
но с командой-победительницей отмечаются и те, кто ни 
разу не был пойман.

Руководитель следит, чтобы каждый обегал свой мяч 
и после поворота убегал по прямой, не уклоняясь в сторо
ну. За нарушение этих правил команде начисляется 
штрафное очко.

112. С В Е Ч И

Па одной стороне площадки проводится черта длиной 
в 4 шага. Все остальное пространство площадки называет
ся полем. Играющие выбирают двух игроков — метальщи
ка и подающего. Они встают у черты. Все остальные игро
ки произвольно размещаются по полю. Метальщик берет 
лапту (толстая палка с немного обструганным концом, 
чтобы лучше было ее держать), а подающий — малень
кий мяч.
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Подающий, стоя у черты, невысоко подорасывает мяч, 
а метальщик сильно бьет по нему лаптой, стараясь послать 
его как можно выше и дальше.

Игроки, стоящие в поле, стараются поймать мяч на 
лету, то есть «поймать свечу». Кому это удастся, тот ста
новится метальщиком, а бывший метальщик бежит на его 
место в поле.

Если «свечу поймать» не удалось, один из игроков под
нимает мяч и немедленно бросает его подавальщику. Если 
подавальщик поймает мяч, не заходя за черту, он стано
вится метальщиком, а бросивший мяч становится новым 
подавальщиком. Бывший метальщик бежит в поле на место
ушедшего игрока.

Правила игры следующие: если метальщик промах
нулся 2 раза или отбил мяч назад, то он меняется местом 
с подавальщиком. Если подавальщик 3 раза подряд плохо 
подал мяч, то он идет в поле, а па его .место назначается 
новый подавальщик. Нельзя отбивать мяч в землю, он 
должен лететь по воздуху.

113. Л А П Т А  С П Р Е П Я Т С Т В И Я М И

Играют две команды. Одна располагается в городе, 
другая — в поле. В  поле обозначаются три круга диамет
ром 1 м в 3 — 5 м один от другого (рис. 46).  Игроки коман
ды города в порядке очереди отбивают мяч лаптой и бегут 
в первый, затем второй и третий круг. На пути из третьем о 
круга они преодолевают два препятствия: ров ширинои 
1,5 м и забор высотой 60 — 70 см. Если игрок, отбив мяч, 
без остановок пробежит все круги, преодолеет ооа про 
пятствия и вернется неосаленный в город, команде начис-
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Рис. 46
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ляется 4 очка. Если пробежка выполняется после удара 
второго или третьего очередного игрока, команда получа
ет только 1 очко.

Игроки поля ловят мяч и стараются осалить бегущих, 
пока тс находятся вне города или вне круга.

Если кому-то удастся осалить соперника, команды 
меняются местами. Игра продолжается 15 — 20 минут. 
Побеждает команда, набравшая больше очков.

Судья следит, чтобы каждый перебегающий побывал 
в трех кругах и преодолел оба препятствия. Нельзя отби
вать мяч лаптой в сторону или назад. Игрока, находящего
ся в круге, салить нельзя.

114. Г О Р О Д  ЗА Г О Р О Д О М

Для игры требуется просторная площадка размерами 
не менее 1 0 X 2 0  — 2 0 X 3 0  м. По четырем сторонам или по 
углам площадки чертятся 3 города 1 x 1  и 4-й, главный, 
3 x 3  м или немного меньше.

Играющие делятся на 2 равные команды, и каждая из 
них выбирает себе капитана. По жребию одна команда за
ходит в главный город, другая — в поле (по всей площад
ке между городами). У команды, находящейся в главном 
городе, маленький мяч и лапта (рис. 47).

Рис. 47
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Одна команда (находящаяся в городе) называется по
дающей, другая (разместившаяся по всему полю) - 
командой поля. Капитан подающей команды устанавливает 
очередь, кому за кем подавать. Игрок, назначенный пер- ■] 
вым, берет лапту и встает за переднюю черту города, 
а капитан на этой же черте — напротив него. Капитан ■ 
подбрасывает мяч вверх, а игрок отбивает его лаптой как 
можно выше и дальше в поле. Если удар был хороший 
и можно предположить, что мяч полетит далеко, уда
ривший бежит в ближайший первый город. Затем, если 
успеет, во второй, третий и обратно в главный город. Е с
ли же игрок отбил мяч плохд и видит, что он далеко не по
летит, то может совсем не убегать из главного юрода и там 
дождаться следующего удара очередного игрока, чтобы 
обежать другие города и вернуться в главный город.

Игроки поля стараются поймать мяч с воздуха — 
«поймать свечу» или схватить мяч и попасть им в игрока, 
перебегающего из города в город. Если им удастся «пой
мать свечу» или попасть мячом в перебегающего игрока, 
они меняются местами с подающей командой, если нет, 
то отбивает мяч в поле следующий игрок и т. д. Ударив
ший по мячу старается обежать все города и возвратиться 
в главный город (при условии, если его не осалят). К аж 
дый обежавший все города и возвратившийся в главный 
город выигрывает для своей команды очко и имеет право 
опять бить по мячу в свою очередь.

Цель игры подающей команды — отбивать мячом воз
можно сильнее и дальше, чтобы успеть обежать все горо
да; цель команды, находящейся в поле,--  «поймать свечу» 
или осалить мячом бегущего игрока противника. Во время 
игры команды неоднократно меняются местами.

Играют установленное время или до определенного 
количества очков. В  первом случае по окончании установ
ленного времени выигрывает команда, набравшая большее 
количество очков. Во втором — команда, быстрее другой 
получившая установленное количество очков.

Правила игры следующие:
— Играющие имеют право перебегать из города в го

род только тогда, когда мяч находится в поле. Как только 
мяч брошен в главный город, перебегать нельзя.

в одном городе могут укрываться несколько игроков. 
Капитан команды имеет право отбивать мяч 3 раза под
ряд, все остальные играющие — 1 раз;

промахнувшийся при отбивании мяча не имеет права 
бежать в город. Он может бежать, когда сделан следующий

хороший удар по мячу другим игроком. Если капитан 
остался в главном городе один, то ему «подает» мяч бли
жайший игрок с поля;

каждый игрок подающей команды должен обязатель
но побывать в каждом городе и вернуться в главный город.
( )н перебегает, пока мяч не вернется в главный город. 
Поэтому иногда игрокам поля выгоднее перебросить мяч 
н главный город, нежели, рискуя, бросать его в перебе
гающих;

команды меняются местами в следующих случаях:
а) если кто-либо из подающей команды осален в поле 
но время перебежки; б) если мяч, посланный из города, 
пойман с воздуха; в) если у подающей команды нет в 
главном городе ни одного игрока, имеющего право бить 
но мячу.

При смене игроки подающей команды занимают те го
рода, в которых они были в предыдущую игру во время 
отбивания мяча;

игра кончается, когда выиграно установленное коли
чество очков или когда истекло установленное время.

115. РУССКАЯ ЛАПТА

На одной стороне площадки проводится черта города, 
на противоположной, на расстоянии 40 — 60 шагов от чер
ты города,— черта кона. Если игра проводится на травя
ной площадке (лужайке), линии города и кона можно 
отметить какими-либо предметами. Йространство между 
городом и коном называется Колем ( рис. 48).  Для игры 
требуются лапта и маленький резиновый или теннисный 
мяч.

Играющие выбирают двух капитанов («маток», как 
часто их называют в этой игре) и делятся на 2 равные ко
манды. Затем жребием определяется, какой команде иг
рать в поле и какой в городе. Команда, играющая в поле, 
произвольно размещается по всему полю лицом к черте 
города. Другая команда становится в городе.

Капитан команды, находящейся в городе, получает 
лапту с мячом и устанавливает очередь между своими 
игроками для отбива мяча. Капитан команды поля посы
лает одного из своих игроков в город (к противникам) 
для подачи мяча. Первый по очереди игрок команды горо
да берет лапту и встает у линии города. Подавальщик 
получает маленький мяч и, стоя у черты города, подбра
сывает его, а первый игрок города отбивает его лаптоп 
как можно дальше в поле. Если удар по мячу был хоро-

89



ЦО-ЮОшагоЬ

О  ф  M rpOKf1 р А З И Ы И  КОМ АНД

Р ас. 4S

ший, игрок бежит через поле па кон и обратно. Если же 
удар был слабый и мяч упал недалеко, игрок остается 
в городе и ждет следующего хорошего удара для пер 
бежки Игроки поля стараются поймать «свечу» пли схва 
тить мяч с земли и осалить им перебегающих. Если кому- 
либо из игроков поля удастся поймать свечу, то все играю
щие в поле перебегают в город, а команда города занимает 
«  место. Если же игрокам поля в этот момент удастся 
осалить мячом кого-либо из перебегающих, то сейчас же 
“ ш бегут в город. « игроки из города быстро бегут в поле 
и стараются отсалиться, то есть попасть мячом в кого ли 
из игроков, но успевших убежать в город. Если им э с 
удастся, то они опять бегут как можно быстрее в город, 
а из города команда бежит в поле и также стремится от-
салиться.

Таким образом, происходит борьба за обладание горо
дом. Когда в городе утвердится неосаленная команда, 
игра продолжается дальше. Побеждает команда, СУХ' С'|! 
т а я  продержаться в городе дольше другой за все время 
игры. Можно присуждать победу и по-другому, кажды 
игрок города, пробежавший на кон и обратно, ®аР ^  
вает очко. В конце подсчитывается, у какой команды боль
ше очков.

Согласно правилам игры:
играющие в городе отбивают мяч в поле по о ч е р е д ,  

установленной капитаном. Каждый игрок может бит 
по мячу только один раз, независимо от того, попал он или
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промахнулся. Право на следующий удар он получает после 
гого, как сбегает на кон и вернется в город неосаленным. 
Мернувшись, он занимает очередь за последним игроком 
города, не пробившим по мячу;

капитан может бить подряд 3 раза. Он имеет право на 
перебежку после любого своего удара. Перебегающий 
должен оставить лапту в городе, в противном случае он 
обязан вернуться назад и бежать снова;

после сильного хорошего удара перебегать можно сразу 
нескольким игрокам. Подавальщик имеет право салить 
мячом перебегающих игроков, как и любой другой игрок, 
находящийся в поле.

116. ПИОНЕРСКАЯ ЛАПТА

Посредине площадки (желательно волейбольной) па 
высоте 180 см натягивается сетка или веревочка с при
крепленными к ней ленточками. Играющие делятся на 
3 команды не более чем по 8 — 10 человек в каждой и рас
полагаются по обе стороны сетки, как в волейболе: 3 т че
ловека — на передней линии, 3 — 4 человека — на задней. 
У каждого игрока в руках ракетка от настольного тен
ниса.

По жребию одна команда выоирает площадку, а дру
гая первой подает теннисный мяч.

Игрок подающей команды, стоящий у задней линии 
справа, получает мяч. Он подбрасывает его вверх, а затем 
ударом ракетки отбивает его через веревку (сетку) на
противоположную сторону.

Игроки другой команды ракеткой принимают мяч 
с воздуха или после одного отскока от земли и отбивают 
его обратно над соткой (веревкой). Если отбить мяч сразу 
неудобно, они могут перебросить его ракеткой 1 — .̂ раза 
между собой и третьим ударом послать его на противопо
ложную сторону. Так игроки перебрасывают мяч ракегкон 
с одной стороны на другую, пока кто-нибудь не ошибется.

Подающая команда, допустившая ошибку, теряет по
дачу, передает мяч противоположной команде, и nipy 
начинает игрок, стоящий справа на задней линии. Если 
ошибку допустят противники, то подающая команда за
рабатывает очко, и тот же игрок опять подает мяч^с право
го угла на сторону противника. За каждую ошпоку про
тивника подающая команда зарабатывает очко.

Игроки, потерявшие подачу, ждут, когда совершит 
ошибку противник. После ошибки противника подача
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снова переходит к ним. Игроки при этом меняются места
ми, передвигаясь по часовой стрелке. Мяч подает новый 
игрок, занявший место справа у задней линии.

Команда, набравшая 15 очков, считается победительни
цей в первой партии игры. Играют обычно 3 партии. Комап ■ 
да, выигравшая две из них, побеждает. Количество очков 
для каждой партии можно сократить и до 10, в зависи
мости от времени, отведенного на игру, и от подготовлен
ности играющих.

Ошибками считаются 2 удара ракеткой подряд; засту
пание за среднюю черту иод сеткой во время удара; 2 уда
ра мяча о землю до того, как его отобьют ракеткой; отби
вание мяча ракеткой на одной стороне более 3 раз; пролет 
мяча под сеткой (веревкой); падение мяча за 1 раницу,
площадки противника.

После каждой партии команды меняются сторонами
площадки.

Выиграть партию надо с преимуществом не менее чем 
в 2 очка. В противном случае играют дополнительное 
время до тех пор, пока у какой-либо команды не будет 
преимущества в 2 очка.

И Г Р Ы  НА ВО Д Е

Игры на воде — не только интересное развлечение 
для детей во время купания, но и эффективное средство 
физического развития и закаливания. Они организуются! 
на неглубоком месте открытого водоема или в бассейне 
как на мелком, так и на глубоком месте. Это зависит от 
характера игры. Не умеющим плавать игра поможет пре
одолеть страх перед водой, а тем, кто умеет держаться , 
на воде, легче будет научиться плавать по-настоящему. 
Ведь плавание очень важный, жизненно необходимый 
навык. Недаром проплывание отрезка в 25 и 50 м является 
обязательным нормативом для каждого мальчика и де
вочки, сдающих нормы физкультурного комплекса Ы З О .

При организации игр на воде, так же как и при обуче
нии плаванию, важно соблюдать все известные меры 
безопасности на воде (пересчитывать детей, внимательно 
следить за ними во время пребывания в воде).

Важно помнить, что перед играми на воде необходимо 
хорошо разогреться, проделав ряд гимнастических уп
ражнений, в том числе таких, которые имитируют движе
ния пловца.

Упражнения для освоения с водой

117. ПОПЛАВКИ

Играющие заходят в воду по грудь, делают глубокий 
вдох и приседают, опустившись на дно, голову наклоняют 
к коленям, а руки соединяют впереди. Затем раскрывают 
руки, чуть коснувшись дна, и всплывают, как поплавки, 
наверх. После каждого всплытия игрок снова опускается 
на дно. Кто за 2 минуты сделает больше упражнений?

118. ТРИ ТОНЫ

Играющие опускаются на дно и движутся по дну, вы
тянув ноги и опираясь только на руки, словно тритоны. 
Дается задание пройти таким образом несколько метров. 
Кто продвинется под водой дальше, тот и выиграл.

119. С Т Р Е Л Ы

Играющие отходят от бортика и поворачиваются к мел
кой части бассейна (водоема). С помощью ведущего или 
его помощников дети ложатся на воду головой к берегу, 
вытянув руки над головой, изображая стрелу. Руководи
тель, захватив одной рукой играющего за ноги, а другой 
поддерживая снизу за живот или спину (в зависимости 
от положения играющего — на груди, па спине), мягким 
движением с нарастающим усилием толкает его к берегу. 
Отличной считается та стрела, которая дольше всех нро- 
скользит.

В условиях мелкого бассейна дети могут устроить со
ревнование, самостоятельно отталкиваясь ногами от од
ного из бортиков.

120. КАЧЕЛИ

Играющие встают парами спиной друг к другу и захва
тывают партнеров согнутыми руками у локтей. После 
этого, сделав глубокий вдох, поочередно нагибаются впе
ред до касания лицом поверхности воды. Можно провести 
соревнование между парами на количество и качество 
выполнения упражнения.

121. МЕДУЗА

Сделав глубокий вдох и наклонившись вперед, зани
мающиеся свободно ложатся на воду. Тело вначале не
сколько погружается в воду, а затем всплывает.^ Упражне
ние удается в том случае, если сделать глубокий вдох и не 
производить каких-либо движений.



Упражнение выполняется так же, как и вышеописнН 
ное, только руки и ноги занимающ иеся разводят в сюро 
ны, стараясь таким образом пролежать на воде 10 секунд, 
Труднее выполнять упражнение, лежа лицом вверх.

122. К РЕС Т

Групповые и командные игры

123. БЕГОМ ПО ВОДЕ

Играющие выстраиваются вдоль бортика на мелком 
месте бассейна (водоема). Участники, соревнуясь по ни 
рам, должны пробежать как можно скорее к противопо 
ложному бортику (или по воде вдоль берега) и коснуться 
руками бортика или воткнутой в дно водоема вешки, 
Дается задание держать при этом руки на поясе, за головой 
или вверху. Побеждает тот в паре, кто выполнит упраж I  
пение быстрее. Бег повторяется в обратную сторону.

Можно устроить простую или встречную эстафету 
с бегом по воде.

124. ВОДОЛАЗЫ

Эта игра для тех, кто любит нырять и плавать под во-в 
дой. Участники выстраиваются на берегу, а руководитель 
бросает на дно реки или бассейна несколько (по числу 
играющих) пластмассовых тарелочек или резиновых шаибЯ 
По его сигналу водолазы ныряют и стараются собрать как 
можно больше предметов. На это дается 3 0 —40 секунд.* ( 
Кто из ребят лучше выполнят задание, тот и победитель.*

Можно устроить командные состязания водолазов.1

125. САЛКИ В ВОДЕ

Водящий назначается руководителем. Водящий и ос-1 
тальные игроки могут передвигаться в воде произвольным! 
способом: бегать, плавать с помощью ног и рук на груди,! 
на спине. Не разрешается выбегать на берег и нырять. Са-| 
лить можно только верхнюю часть туловища. Осаленный* 
меняется с водящим местами.

Можно положить на поверхность воды два-три надув-1 
ных круга. Тогда, спасаясь от водящего, игроку разреша-1 
ется ухватиться за круг. Водящий не имеет права салить!

и щкащегося за круг и должен догонять другого участника 
игры. Правила запрещают держаться за круг более 5 се
кунд.

126. ПЯТН АШ КИ С ПОПЛАВКАМИ

Игра напоминает обычные салки в воде, однако, сла
гаясь от водящего, в момент опасности играющие прини
мают положение поплавка. Игрок, которого пятнашка до
стигнет прежде, чем он примет положение поплавка, ме
няется с  ним ролями.

Положение поплавка можно заменить любым другим 
положением: на спине, с выставленной из воды ногой 
и т. п., в зависимости от умения играющих и поставлен
ной задачи.

127. ТО РП ЕД Ы

Игру можно проводить, как упражнение в парах. Игро
ки встают друг к другу лицом и берутся за руки, а затем 
отрывают ноги ото дна и упираются ступнями друг в-дру
га. По команде «Марш!» они опускают руки и, оттолкнув
шись ногами друг от друга, скользят по воде в противо
положные стороны. Побеждает тот, кто сумеет просколь- 
зять дальше.

Игру можно провести, и разбившись на команды. На 
головах должны быть шапочки разного цвета. Каждый иг
рок, плавая свободно на спине ногами вперед, старается 
подплыть к игроку другой команды и дотронуться до него 
ступнями ног. Торпедированный игрок выбывает из игры, 
которая длится до тех пор, пока все игроки одной команды 
не выйдут из строя.

Одновременное торпедирование друг друга расцени
вается как ничья, и оба игрока, расходясь в стороны, про 
должают игру.

128. МОРСКОЙ БОЙ

На глубине по пояс дети становятся в две шеренги 
лицом к лицу на расстоянии 2 — 3 шагов. По сигналу они 
начинают бой, стараясь заставить противоположную сто
рону отступить, обдавая брызгами стоящих напротив иг
роков. Выигрывает шеренга, которая окажется^ более 
стойкой, не отступит и сохранит больше игроков. 1от, кто 
повернулся спиной к противнику,— выходит из игры,
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поле боя покидает п тот, кто, спасаясь от брызг, окунул* и 
с головой. В ходе поединка не разрешается касаться друi 
друга руками.

129. КТО Д А Л Ь Ш Е  ПРОСКОЛЬЗИТ

Игра напоминает упражнение стрела. Соревнуются 
отдельные игроки или команды в умении, не работая рука
ми и ногами, проскользить по воде как можно дольше. 
По сигналу играющие соединяют руки над головой, на
клоняются вперед, ложатся на воду и, оттолкнувшись ото 
дна, скользят к берегу (противоположной стенке бас
сейна) . Конец скольжения отмечается там, где играющий 
поднимает голову для вдоха.

Выигрывает тот, кто проплывет таким образом большее 
расстояние.

130. в о л е й б о л  п о  к р у г у

Играющие встают в круг по пояс в воде и передают 
волейбольный или легкий резиновый мяч друг другу, 
стараясь при этом не уронить его. Тот, кто ошибется, вы
ходит из игры.

Игра заканчивается, когда в кругу останутся два-три 
самых ловких волейболиста.

Можно играть и без выбывания. Тогда участник, до
пустивший ошибку, идет в середину круга. Его задача — 
коснуться мяча. Водящего сменяет тот, кто неточно пе
редал мяч партнеру.

Для ребят старшего возраста игру можно усложнить. 
Для этого место игры можно огородить поплавками (раз
мер поля — 5 x 1 0  м) и установить сетку, высота которой 
зависит от степени подготовки участников. В каждой ко
манде по 5 —6 человек. Основное. правило соревнования: 
мяч на одной стороне площадки не может переходить от 
одного игрока к другому более трех раз.

131. Р Ы Б К А  В С ЕТ К Е

Шесть-восемь ребят, держась за руки, становятся в 
круг спиной к середине. Это сетка. В центре круга один 
из участников — рыбка (рис. 49).  Этот игрок старается 
потихоньку выскользнуть из сети под руками играющих. 
Участник, с правой стороны от которого вынырнула рыб
ка, считается плохим рыбаком. Он меняется с рыбкой
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Рис. 49

ролями. Поэтому, почувствовав с правой стороны от себя 
движение рыбки, игрок должен крикнуть: «Поймал!»
Тогда рыбка должна искать другой выход из сетки.

132. П Е Р Е Т Я Ж К И

Игра проводится на глубине по пояс. Участники де
лятся на две команды, в каждой из которых по 5 — 6 чело
век. Впереди встают капитаны, они берут друг друга за 
руки. Остальные игроки выстраиваются сзади и обхваты
вают один другого за пояс. В таком положении каждая 
команда старается перетянуть противника на три шага 
в свою сторону. Как только одной из команд удалось это 
сделать, руководитель останавливает игру. Если капитан 
выдернул руки или расцепились игроки, команде засчи
тывается поражение. Для игры можно использовать канат 
или толстую веревку, за которую берутся участники.

Соревнование проводится 3 —4 раза, после чего под
водится общий итог.

133. КАРАСИ НА П РО ГУ Л КЕ

Шесть-семь играющих, взявшись за руки, образуют 
круг. Это сеть. Такое же количество игроков находится за 
сетью. Они изображают карасей. Выбирается водящий — 
щука. Он, преследуя карасей (глубина воды — по нояс), 
передвигается только за кругом. Караси, спасаясь от щу
ки, могут нырять под руками стоящих в круге, но не за-
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держивагься там и снова возвращаться в озеро. Игрок, 
осаленный щукой, меняется с ней ролью. Через некоторое1 
время игроки, образующие сеть, и караси меняются м е с 
тами.

Правила запрещают образующим сеть сходить с места, 
а свободно бегающим участникам игры хвататься за игро
ков, образующих сеть. Не разрешается также задерживать 
и топить друг друга.

134. Р Ы Б А К И  И Р Ы Б К И

Играющие делятся на две равные команды — рыбаки 
и рыбки. Рыбаки делятся на три тройки, выстраиваются па 
берегу (около бортика бассейна) и берутся за руки.

По сигналу руководителя рыбаки ловят рыбок, свобод
но перемещающихся в воде (глубина по пояс). Рыбка 
считается пойманной, если трое рыбаков сомкнут вокруг 
нее руки. Отмечается время, за которое рыбаки поймали 
всех рыоок, после чего команды меняются ролями. Побеж
дает команда, которой понадобилось меньше времени, 
чтобы вывести из игры всех рыбок.

Можно провести не командный, а групповой вариант 
игры. В  этом случае трое рыбаков ловят последовательно 
три рыбки, из которых составляют новую тройку ловцов. 
Игра продолжается, пока не останется одна самая ловкая 
рыбка. Она выбирает себе двух помощников, и игра по
вторяется.

135. МОРСКИЕ В И Т Я З И

Играют мальчики. Разделившись на пары, одни изоб
ражают коней, другие — всадников, то есть морских витя
зей. Играющие входят в воду по грудь и становятся друг 
против друга. Игра может носить характер командной 
оорьбы. По сигналу витязи сближаются и стараются 
стянуть друг друга с коня, окунуть соперника в воду. В 

том им активно помогают кони. Витязь, оказавшийся в 
це, покидает вместе с конем поле боя. В игре разре
вется одному вйтязю бороться против двух-трех. За

шивается сражение витязей, когда все игроки одной
команд будут повергнуты в воду.

136. ЭСТАФЕТА В ВОДЕ

Зстафета может быть проведена с бегом по воде вдоль 
берега, с вбеганием в воду, окунанием возле вешки и воз
вращением обратно, а также па глубине по грудь (или

на глубоком месте) — с преодолением отрезка одним из 
способов плавания.

На расстоянии 12 — 18 м от берега устанавливаются 
два-три флажка (воткнутых в землю или плавающих с 
грузом на д н е ) . В  бассейне эстафету можно проводить 
поперек ванны (с хорошо плавающими — вдоль ванны).

Против флажка выстраиваются команды, первые но
мера которых по сигналу вбегают в воду, плывут до флаж
ка и обратно, передавая касанием руки эстафету следую
щему.

Побеждает команда, затратившая меньшее количество 
времени на выполнение задания.

137. ЧЕХАРД А С ПОДНЫРИВАЛИЕМ

Игра проводится на глубине по пояс. Участвуют две 
команды мальчиков по 6 —8 человек. Игроки стоят в ко
лонну по одному в двух метрах один от другого. Все 
игроки принимают положение ноги врозь. Игру начинают 
последние номера команд. Они перепрыгивают, отталки
ваясь от дна, через стоящего впереди, опираясь на его 
плечи, а затем ныряют между ногами следующего игрока, 
поднимаются и снова прыгают и так далее, пока не ока
жутся первыми в своей колонне. Когда прыгавший вста
нет в исходное положение впереди направляющего, вся 
колонна делает 4 — 5 шагов назад. Сзади стоящий про
должает игру. Она заканчивается, когда начавший пры
гать снова окажется последним, а направляющий, окон
чив прыжки и подныривание, поднимет руку вверх.

Можно проводить игру и следующим образом. Когда 
первый перепрыгнет через третьего игрока, в игру всту
пает тот, кто оказался последним. Упражнения должны 
проделывать все в команде, то прыгая, то ныряя один за 
другим, пока начавший игру снова не станет последним 
в колонне.

Во время ныряния разрешается отталкиваться (под
тягиваться), держась за ноги партнера. Для точной ориен
тировки в воде глаза лучше держать открытыми.

138. ГОНКИ М ЯЧЕЙ В ВОДЕ

Команды по 6 — 8 человек в каждой, расставив ноги 
на ширину шага, становятся в колонну по одному на рас
стоянии 3 м одна от другой. Дистанция между игроками



в командах около 1 м. Каждая команда имеет свой мяч, 
который находится у направляющих в колоннах.

По сигналу руководителя играющие, наклоняясь (го 
лова и плечи находятся в воде), передают мяч стоящим 
сзади, которые таким же образом передают его дальше. 
Когда мяч дойдет до конца колонны, его передают над 
головой: каждый игрок, прогнувшись, принимает мяч 
от стоящего позади и передает игроку, стоящему впереди. 
Направляющий, получив мяч, снова передает его между 
ногами назад.

Выигрывает команда, которая быстрее закончит пере
дачу мяча установленное количество раз. Игрок, уро
нивший мяч, должен овладеть им и продолжать передачи.

Для умеющих плавать гонка мяча может заключаться 
в ведении мяча руками и головой, продвигаясь вперед 
до отметки и обратно. Соревнования носят командный 
характер и проводятся в виде эстафеты.

139. УСПЕЙ Н Ы Р Н У Т Ь !

Играющие делятся на две команды. Одна выстраивает
ся по кругу на глубине выше пояса, стоя спиной к середине. 
Это охотники. Другая входит внутрь круга и выполняет 
роль уток. Охотники получают легкий резиновый мяч. По 
сигналу они начинают перебрасывать его друг другу, а при 
удобном случае осаливают им уток. Те, спасаясь, ныряют в 
воду (рис. 50).  После каждого попадания утка покидает 
круг. Через 10 минут игроки меняются ролями.

Побеждает команда, сумевшая осалить больше игро
ков противника.

О О

Рис. 50
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140. С ДОНЕСЕНИЕМ ВП Л А ВЬ

Игра проводится на глубоком месте. Играющие вы
страиваются на берегу в шеренгу лицом к воде. Руково
дитель перед игрой раздаст всем по листу сухой бумаги. 
По сигналу игроки входят в воду и плывут к вехе, постав
ленной в воде на расстоянии 20 — 25 м от берега. Листок 
игроки держат в одной руке, а второй подгребают и, ра
ботая ногами, плывут до вехи, огибают ее и возвращаются 
обратно. Выигрывает тот, кто первым возвратит руководи
телю сухой листок бумаги.

Запрещается мешать плыть товарищу или умышленно 
брызгать на бумагу рядом плывущего игрока, не разре- 
шается также становиться и идти по дну. Игра проводит
ся с группой учеников, умеющих достаточно хорошо пла- 
вать. Важно показать ребятам наиболее удобные приемы 
плавания с помощью движений ног и одной руки.

Игру можно проводить в виде эстафеты, где донесение 
(бумагу или эстафетную палочку) передают из рук в руки. 
В этом случае в игре одновременно участвуют две-три 
команды. В бассейне игра проводится с касанием бортика 
при повороте.

141. Д ЕЛЬФ И Н Ы

Пластмассовые обручи связывают друг с другом, чтобы 
образовалась дорожка. Каждую такую дорожку из 6 —- 
10 обручей выкладывают перед командами между борти
ками бассейна. Игроки в командах выстраиваются колон
нами.

После сигнала к началу игры первый из них прыгает 
(вбегает) в воду и плывет к первому обручу. Под него 
он ныряет, а другой преодолевает сверху. Таким образом, 
то ныряя, то скользя ио поверхности, игрок преодолевает 
всю дорожку. Достигнув противоположного бортика, 
игрок поднимает вверх лежащий там флажок. Это сиг
нал второму игроку начать продвижение вперед.

Руководитель и его помощники следят за правиль
ностью преодоления дорожки. Если игрок, не показыва
ясь на поверхность, пронырнет между двумя обручами, 
команде начисляется штрафное очко. Победа команде 
засчитывается в том случае, если она закончила игру 
первой при наименьшем числе ошибок. Усложняя игру, 
можно дать в руки преодолевающим обруч резиновый 
мяч.
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142. ГОНКА К А ТЕРО В

вперед. Они работаю д__ Задача игро-
(словно катера) пенистый след <р • до тр ^  обме. 
ков одной команды встретиться д впеоед. Возле

п р ™ СоЬпол°ожногИо Т р т и к а аТ (коснувшись Доской)

ST. МЭТГ-А -
исходит обмен досками.

Рис. 51

Заверш ают эстаф ету последние н о - в ^ и ^ " -  

“ ^ Г к ^ о Г п о Х я в ш и с ь  между собой ме

стами.

143. БОЙ НА В О Д Е

Для игры

s i r : : -  ■* ~ ™ ~ к с “* чал> со1,' в -
Е!Уются пятерки мальчиков, затем дево сторонах
1 д» = ) = ~ = е С е ж а

сигналу, подгребая

в вояу- 0днако
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в случае промаха нетрудно и самому потерять равновесие 
и оказаться в воде. Кого постигнет такая у ч а с т ь , -  выбы

ВаС Выигрывает пятерка игроков, которая к концу боя на 
воде сохранит на досках больше своих участников Игру 
можно приводить и" время ( 5 - 8  мин) или до полной побе
ды одной из команд.

144. ЗА МЯЧОМ В ВОДУ

Участвуют две команды, которые выстраиваются на 
б е р е г у  или „а одном из коротких бортиков бассейна ли
ням к воде В руках у первых номеров — резиновые мя ш 
средних размеров. По сигналу они бросают их впереД; 
аР затем прыгают в воду и плывут к мячам При этом 
каждый направляется не к своему мячу, а к тому,

б1’° Д о с ^ ~ а ,  игрок плывет с ним (ведя перед со
бой) к месту построения команд и передает в руки второму 
, 2  v Сделавший это первым получает для своей ко
манды одно очко. Таким образом, чтобы победить, надо не 
только хорошо плавать, но и далеко бросать мяч. По
беждает команда, набравшая больше очков.

145. МЯЧ ЗА Ч Е Р Т У

Игроки двух команд входят в воду и ль1СТРаиВт̂ ™
,  п р о т и в о п о л о ж н ы х  (коротких) бортиков б , COBH,а .ЛИЦОМ
к середине. Бортик является для них в игре линиек дома,

КОТОрРуководителГ1‘бросТет мяч па середину между комап- 
„„„к* Игроки плывут к нему и, завладев мячом, начинают 
перебрасывать между собой, стараясь по отдать^ его, ир 
тивнику Задача состоит в том, чтобы приблизиться 
дому противника и коснуться мячом бортика бассейна 
на его стороне. Можно бросить мяч в бортик, но с рас
стояния не более двух метров. пг„ , ПИчивяют

На открытом водоеме поле для игры 0ГРа 
поплавками, дорожками из поплавков. Игра длитсяi 10 
нут. Выигрывает команда, сумевшая большее шело раз 
перебросить мяч за границу дома противника.

146. БА С КЕТБО Л НА ВОДЕ

В отличие от обычного баскетбола в водный баскет
бол играют обычно не с двумя, а с одной корзиной. У част- 
ники !.гры должны уметь плавать и владеть мячом. В
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команде может быть 5 — 6 человек. У  игроков — отличи
тельные шапочки. Одна команда защищает корзину, 
другая — атакует. Сама корзина находится на середине 
водоема и представляет собой плавающую, хорошо наду
тую автомобильную камеру среднего размера. К ней на 
трех растяжках крепится груз, лежащий на дне, чтобы 
камера не могла свободно двигаться в процессе игры. 
Иногда к камере на трех-четырех распорках прикрепляют 
настоящее баскетбольное кольцо с сеткой. Задача ата
кующей команды забросить в середину камеры (или 
в корзину) мяч. Через 10 минут команды меняются роля
ми. Играют 20 минут, после чего подводится итог. Побе
дитель определяется по числу заброшенных мячей.

Можно приблизить игру к настоящему баскетболу, 
используя две камеры, в которые соревнующиеся пловцы 
должны забрасывать мяч.

И Г Р Ы  ЗИМОЙ

На снеговой площадке

Игры на утоптанной снеговой площадке наиболее 
многочисленны, разнообразны и широко распространены 
среди детей. Связанные с бегом, осаливанием, прыжками, 
метанием мяча и другими видами движений, они оказы
вают благоприятное воздействие на физическое развитие 
играющих.

Репертуар игры на снеговой площадке большой, по
этому не представляет труда подобрать их для любого 
возраста. Многие из игр носят командный характер и 
содействуют воспитанию коллективизма и взаимовыручки. 
Полезно напомнить, что следует избегать малоподвижных, 
статичных игр, во время которых участникам приходится 
подолгу стоять на месте, или игр чрезмерно подвижных, 
после которых может быстро наступить переохлаждение 
организма.

Для игр на площадке часто требуется разметка на 
снегу. Она делается разведенным в горячей воде и охлаж
денным на морозе раствором синьки или любого анили
нового красителя (синего, оранжевого, бордового).

Инвентарь для игр на снеговой площадке разнообра
зен (мячи, флажки, отличительные повязки, клюшки, 
санки и пр.), хорошо, если он выкрашен в яркие цвета. 
Инвентарь следует готовить заранее и следить за тем, 
чтобы он всегда находился в порядке.

Ниже приводятся игры с сопротивлением, бегом, 
прыжками, а также игры полуспортивные и спортивные, 
которые с успехом можно провести на заснеженном утоп
танном поле.

147. ПАЛОЧКУ В СНЕГ

В игре участвуют 1 0 — 15 человек. Для игры нужны за
остренные с одного конца палочки (по числу играющих).

Участники игры становятся в круг и кидают по очере
ди вверх свою палочку. Падая, она должна воткнуться 
заостренным концом в снег. Тот, кому это удастся, вы
ходит из круга. И так до тех пор, пока не останется один 
игрок, он и становится водящим. Его задача — осалить 
вышедших из круга детей. Осаленные игроки становятся 
его помощниками.

Игра прекращается, когда один игрок останется не
пойманным. Он и объявляется победителем.

148. СНЕЖНЫЙ ТИР

На заборе или стене рисуют два круга диаметром 80 см. 
Внутри больших кругов закрашивают мелом малые в 30 см 
(«яблочко»). Мишени можно прибить к деревянным стол
бикам, крепко воткнутым в снег. В 8 — 10 метрах выстраи
ваются две команды по 6 — 10 человек.

По сигналу руководителя участники соревнований 
начинают лепить снежки и бросать в щиты. Каждый де
лает по 5 бросков. За попадание в «яблочко» дается два 
очка, в остальную часть круга — одно. Выигрывает коман
да, набравшая большее количество очков. Можно про
должать соревнование до тех пор, пока одной из команд 
полностью не удастся залепить малый круг снегом.

149. ПЕРЕБЕЖКИ ПОД ОБСТРЕЛОМ

Игра проводится на снеговой площадке размером 
1 0 x 2 0  м. На одной короткой стороне отмечают линию 
города, а на другой — линию кона.

Играющие делятся на две команды: первая, перебе
гающая, располагается за лицевой линией, вторая, об
стреливающая, вдоль боковой линии. Каждый игрок этой 
команды готовит по 3 снежка.

По сигналу руководителя игроки первой команды пы
таются по одному перебежать за противоположную линию



площадки, а игроки второй команды, бросая снежки, пы
таются попасть в них ( р и с .  О б ) .

Играющий, в которого попали снежком, выходит за 
ипедсчы площадки. После того как все участники закон
ч и т  перебежку, подсчитывают число игроков, вышедших 
; ;3 игры, а оставшиеся перебегают по одному обратно 
стараясь увернуться от снежков. Судья устанавливас , 
сколько человек вернулось обратно. После этого игроки

ИвХ Г р ы МваотаА манда, в которой большее число игроков 
вернулось к себе за линию.

150. IIA САНКАХ С ПЕРЕСАДКОЙ

Дистанция для игры может иметь вид петли и прохо- 
:|1П; Г  , У п..,, переев,с,„ .ому у и е т к у  местное,п. 
е "  протяж.ш ,ость .  зависимости от количества игроков 
\00 — 400 м. Дистанция делится на этапы с общим стартом 
и финишем. Каждый этап отмечается флажком

В игре участвуют две или три команды Они расстав 
« и г р о к о в  следующим образом. На стартем.адо- 

дятся два участника от каждой команды с санями. В  кон 
цс первого этана и па всех последующих этапах возле 
флажков стоят по одному игроку от каждой командь. Ко
пей последнего этапа является одновременно финишем.

Перед началом эстафеты ребята, но двое от каждой 
команды, выстраиваются на старте. Один садится на сан
ки, а другой берется за веревочку. По сигналу. «Марш.» 
игроки трогаются в путь.

106

Добежав до первого этапа, сани останавливаются. Иг
р о к  который ехал в санях, встает и берется за веревочку 
! топ кто ожидал на этапе, садится в сани, чтобы ехать 
ко второму этапу. Здесь также происходит смена и снова 
ехавший па санях становится впереди санок, а на н 
садится новый игрок. Сани направляются к третьему
этапу, затем к четвертому и т. д,

Сани с меняющимся седоком и везущим, не снижая 
скорости, должны объехать весь круг и финишировать 
1! этой игре-эстафете выигрывает та команда, ^ о р г ш  
первой обойдет все этапы и первой явится к финишу.

151. Б О Б С Л Е Й  НА РАВНИНЕ

СооевнУются 2 — 3 команды.
В ари ант 1 (одноместные сани). Игрок младшего 

возраста лежит в санях. Напарник из числа старших ребят 
везет сани за веревку вдоль трассы из флажков,п° !м е н я е т  
по одному. По возвращении к линии старта пару 
другая из той же команды. Побеждает команда, иреодо-
певшая трассу за меньшее время. . _

Вариант 2 (четырехместные сани). Двое саней свя
зываются веревкой. На них размещаются четыретедока. 
Везут сани также четверо ребят: двое сперед ,
д в о е - с з а д и .  Они преодолевают дистанцию до Флажка 
и обратно. После этого игроки меняются ролями, и заоег 
проводится еще раз. Побеждает команда, преодолевшая 
трассу за меньшее время.

152. ПОБЕЖДАЮТ ЛОВКИЕ

В игре, проводимой на ледяном поле или снеговоп 
площадке (примерные размеры 3 0 x 1 5  м) участвуют две 
к о м ™  по 5 человек. По углам поля очерчивают кре
пости Такую крепость размером 2 x 2  м можно выложить 
и из снега. Каждой команде принадлежит своя крепость, 
которые расположены друг против друга по диагоиал .

К спинам ребят прикрепляют номера от 1 до б. У Д 
ной команды номера, к примеру, голубого цвета, у дру

Иг р а ° 'н  а по м и и а ю щ а я салки, начинается но сигналу 
судьи Он выбирает себе помощника, который контроля 
рует половину площадки. Игроки разбегаются по полю. 
Каждый из них может ловить лишь того игрока из коман-
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него самого на спине (рис. 53).  Осаленный идет в кре
пость пленившей его команды. Оттуда он может быть 
освобожден, если кто-либо из игроков его команды про
рвется в крепость и коснется пленного рукой.

Каждый участник игры может отдыхать в своей кре
пости, но не более минуты и при условии, что там нет 
второго игрока из его команды.

Игра длится 30 минут. Побеждает команда, которая 
сохранит на поле больше игроков.

153. ОСАДЛ СНЕЖНОЙ КРЕПОСТИ

Играющие из снега делают стены высотой до 2 м. 
По углам крепости — башни, на них — щиты. Чтобы 
лучше видеть штурмующих из крепости, внутри, возле 
стен, делают снежный вал. На подступах к стенам кре
пости — препятствие: три ряда веревок на небольших 
кольях или обычные флажки. Первое заграждение на
ходится в 10 м от крепости, второе — в 15 м, третье — 
в 25 м. Играющие делятся на две команды — штурмую
щие (15 — 20 человек), обороняющиеся (8 — 10 человек).

По сигналу начинается штурм крепости, то есть об
стрел снежками из дальней зоны. Если штурмующие по
пали по одному разу в каждый из двух щитов, то они пе
реходят ко второй линии обороны. При повторном попада
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нии они переходят на ближний огневой рубеж, но сделать 
это нелегко, так как обороняющиеся отвечают огнем из 
крепости (заранее заготовленными снежками). Тот, в ко
го попали, выбывает из игры. Перед последним препят
ствием штурмующие также должны попасть по одному 
разу в щит, и только после этого имеют право атаковать, 
то есть ворваться в крепость и завладеть флагом (рис. 54). 
В этом случае победа на стороне штурмующих. Если па 
пути к крепости все штурмующие поражены меткими по
паданиями, победа достается защитникам крепости. Р у 
ководитель следит за тем, чтобы подстреленные игроки 
покидали поле боя, а штурмующие переходили на новые 
рубежи.

154. ОБМЕНЯЙСЯ ФЛАЖКАМИ!

Соревнуются 2 команды с четным (не менее 10) чис
лом игроков.

Для игры нужны флажки двух цветов (по количеству, 
участников).

Игра проводится на площадке, имеющей форму квадра
та. Каждый игрок одной из команд получает 2 флажка раз
ного цвета. Разбившись на 2 группы, игроки этой команды 
располагаются у противоположных сторон площадки.
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Игроки другой команды, также разбившись на 2 группы, 
занимают другие стороны квадрата.

По сигналу руководителя обе команды устремляютсв 
вперед. Задача первой команды — обменяться флажками 
с таким расчетом, чтобы у каждого игрока оказалось 2 
флажка одного цвета. Задача второй команды (без флаж
ков) — помешать этому. Если игроку второй команды 
удалось осалить игрока первой команды, последний вы
ходит из игры. В результате победительницей считается 
первая команда, если больше половины ее игроков сумели 
обменяться флажками. В противном случае побеждает вто
рая команда.

При повторении игры участники меняются ролями.

155. ВОДЯТ ПАРАМИ

Для игры выбирают двух водящих, которые выходят 
за границы прямоугольной площадки размером 1 0 x 2 0  м| 
Остальные разбегаются по пей.

По сигналу руководителя водящие, взявшись за руки, 
начинают ловить игроков. Пойманным считается тот, 
вокруг которого водящим удалось сомкнуть руки. Он от
ходит в сторону и ждет, когда будет пойман второй игрок. 
Эти двое составляют еще одну пару и сразу же включают
ся в игру (рис. 55).  Третья пара состоит из двух игроков, 
пойманных любой из этих пар. Игра заканчивается, когда

ми площадке останутся два свободных игрока. Они как по- 
бедители составляют пару новых водящих, и игра начи
нается снова.

По правилам водящим не разрешается грубо хватать 
!.| одежду убегающих игроков, а тем в свою очередь не 
разрешается сопротивляться после того, как вокруг них 
сомкнулись руки водящих. Игрок, выбежавший за гра- 
   площадки, считается пойманным.

156. КОМБИНИРОВАННАЯ ЭСТАФЕТА

Соревнуются 2 — 3 команды по 7 человек.
Для игры нужны лыжи с палками, коньки и санки.
Эта игра хороша тем, что в ней могут принять участие 

лыжники, легкоатлеты, конькобежцы, любители санного 
спорта. Трасса эстафеты пролегает по пересеченной ме
стности, на ней размечаются этапы и расставляются иг
роки от каждой команды. Хорошо, если старт и финиш 
будут в одном месте.

Первыми вступают в борьбу легкоатлеты. Они бегут 
с лыжами под мышкой, преодолевая расстояние 5 0 —80 м, 
а затем передают лыжи игрокам своей команды, ожидаю
щим на втором этапе. Те становятся на лыжи и без палок 
устремляются к лагерному катку. Это третий этап, где 
их ожидают конькобежцы с лыжными палками в руках. 
Лыжник на втором этапе, поравнявшись с конькобеж
цем, касается его рукой, и тот бежит по катку, делая 
два полных круга. Затем передает палки игроку, сидяще
му возле катка на санках. Это четвертый этап. Игрок на 
санках берет палки и, отталкиваясь ими (не слезая с са
нок), продвигается к пятому этапу. Это расстояние должно 
быть невелико (2 0 —30 м ) . На пятом этапе его ждут два 
лыжника без палок. Поравнявшись с ними, игрок на са
нях протягивает свои палки. Лыжники берутся каждый 
за палку и устремляются по последнему этапу, буксуя 
игрока на санках. Здесь игроков дожидается легкоатлет, 
который берет палки под мышки и с ними завершает эста
фету.

В  комбинированной эстафете могут принять участие 
мальчики и девочки. Важно лишь выбрать посильные для 
них участки пути. В  эстафету можно включить также 
метание снежков в цель или спуск с горы на санках или 
лыжах, если местность позволяет это сделать.

В некоторые традиционно летние виды игр, особенно 
спортивные, дети любят играть, когда выпадет снег, на
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утоптанных снеговых площадках. Однако на снегу игран, 
сложнее, поэтому продолжительность игры меньшая, 
нужна соответствующая одежда, да и правила игры часто 
упрощены.

Ниже описываются некоторые игры, которые часто 
можно встретить во дворах, на школьных спортплощадках, 
в зимних пионерских лагерях.

157. ФУТБОЛ НА СНЕГУ

Поле для игры может быть несколько меньшим, чем 
летом (длина 50 — 70 м, ширина 30 — 40 м).  Ворота разме
ром не более 2 м 10 см в высоту и 0 м 30 см в ширину. 
Условно ворота можно изобразить стойками для прыжков 
или другими предметами. Снег на поле утаптывается, 
если покров его не превышает 20 см. В противном случае 
снег сгребается и укладывается по краям поля. Если есть 
возможность посыпать поле для игры золой или песком, 
это надо сделать. Поле следует разметить линиями. Особен
но важно обозначить штрафную площадку и среднюю ли
нию. Снежный вал, окружающий поле, может заменить 
боковые границы. Несмотря на это, по углам следует 
поставить флажки, чтобы легче было ориентироваться 
судье и игрокам. Если нет черты, обозначающей середи
ну, на продольных границах поля ставят флажки. Можно 
играть обычным футбольным или волейбольным мячом.

Если утоптанное снежное поле покроется ледяной 
коркой, его можно разрыхлить железными лопатами или 
граблями, а потом посыпать свежим снегом или песком.

Футбольная команда состоит, как обычно, из 11 чело
век. Играть можно и при наличии 8 человек, но не меньше.

Правила игры общепринятые. В  помощь себе судья 
может выбрать одного или двух помощников, особенно 
в тех случаях, когда поле слабо размечено. Продолжи
тельность игры для детей 11 — 12 лет — 30 минут (с пе
рерывом в 10 мин после первых 15 мин игры), для ребят 
старшего возраста — 50 минут (с перерывом в 10 мин 
после первых 25 мин игры).

158. РУЧНОЙ МЯЧ НА СНЕГУ

Эту игру можно провести на заснеженном футбольном 
поле или на площадке меньших размеров.

В игре принимают участие 2 команды по 5 — 7 игроков. 
Поскольку игра проводится по упрощенным правилам, 
разметка поля чрезвычайно проста: средняя линия и
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пич'.тиметровые полукруги перед воротами. Размер ворот 
2 X 3  м (можно использовать и обычные футбольные во
рота). Если для игры нет специального мяча, можно
in рать футбольным.

Чтобы мяч на морозе не сделался очень твердым и уп
ругим, его пропитывают специальной мазью для кожи, 
касторовым маслом или рыбьим жиром.

Игра начинается со средней линии. Участник команды, 
получивший по жребию право начать игру, бросает мяч 
своим партнерам, при этом игроки другой команды рас
полагаются не ближе 3 м от средней линии. В ходе игры 
участники перебрасывают мяч друг другу люоым спосо
бом. Их задача — приблизиться к воротам противника и, 
ие заходя за шестиметровую линию площадки вратаря, 
бросить мяч в ворота. Мяч, оказавшийся в ворогах, не 
засчитывается, если во время броска были нарушены пра
вила игры: бросающий заступил за линию вратарской 
площадки, мяч был подправлен ногой или головой, перед 
броском была совершена пробежка (то есть игрок сделал 
с мячом более трех шагов, не ударив им ни разу о зем л ю ). 
Эа нарушение последнего правила в любой точке поля 
мяч передается противнику для введения в игру с места 
нарушения. Во время игры можно отнимать мяч у про
тивника, действуя только открытой ладонью одной руки. 
Не разрешается толкать противника, ударять его мячом. 
; ;а эти нарушения назначается семиметровый штрафной 
бросок в ворота, которые защищает вратарь.

Поскольку за линию вратарской площадки по имеют 
права заходить нападающие противоположной команды, 
вратарь не всегда должен ловить мяч, он может сильный 
удар сначала отбить, а затем взять мяч в руки. Вратарь 
вбрасывает мяч в игру только руками.

159. НАСТОЛЬНЫЙ ТЕННИС НА ВОЗДУХЕ

Игра в настольный теннис (описание которой мы не 
приводим) получила большое распространение среди де
тей. Ее можно проводить не только в помещении, но и на 
свежем воздухе в безветренную погоду. Активные движе
ния, с которыми связана игра, не дают замерзнуть и ока
зывают полезное влияние на основные функции орга
низма. Игрокам нужно лишь надеть лыжные костюмы 
и варежки. На ногах могут быть лыжные ботинки, а на 
голове — шапочка. Стол для игры, сетка и ракетки выно-
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На пологом длинном склоне ставится несколько ворот, 
расстояние между которыми — 1 0 — 15 м. Играющие по
очередно спускаются и, наклоняясь, проезжают через во
рота так, чтобы их не свалить.

Выигрывает тот, кто сможет 2 — 3 раза спуститься с го
ры, не свалив ни одних ворот.

Если игроков много, их можно разделить на команды.

162. СПУСК ШЕРЕНГОЙ
Играющие выстраиваются в шеренги. Им даются за

дания: спуститься с горы цепью, взявшись за руки или под 
руки, в глубоком приседе, спуститься шеренгой, держась 
за вытянутые в стороны руки, с изменением стойки спус
ка (приседает не вся шеренга, а вторые номера, а но 
команде «Встать!» вторые номера встают, а первые при
седают).

Выигрывает шеренга, игроки которой правильнее вы
полняют все упражнения.

163. НА ГОРКУ И С ГОРКИ

Соревнуются 2 — 3 команды по 5 — 8 человек. Лыжники 
выстраиваются в колонны по одному на одной общей ли
нии. Каждая колонна — отдельная команда.

По сигналу руководителя все участники бегут на лыжах 
вперед, стараясь как можно скорее взобраться на гору. 
Отстающим разрешается помогать: протягивать палку, 
поднимать упавших и т. д. Это важно, гак как команда вы
игрывает только в том случае, если она в полном составе 
скорее других окажется на горе.

После этого можно провести состязание по спуску с го
ры на лыжах с командным зачетом. Для этого в 50 — 60 м 
от подножия флажками отмечается линия финиша. Спуск 
начинают одновременно первые игроки каждой команды. 
За ними следуют остальные, причем очередному игроку 
разрешается (отмашкой) начинать спуск после того, как 
предшествующий игрок этой команды пересечет линию 
финиша. Выигрывает команда, которая затратит на спуск 
меньше времени.

Способы подъема и спуска могут быть произвольными 
(с палками, без палок, елочкой, лесенкой, плугом и пр.) 
или заранее устанавливаются руководителем.

Эту игру следует использовать и для проведения ин
дивидуального соревнования на быстроту подъема и спуска 
с горы.
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Игры лыжников на площадке и в лесу

Игры на лыжах интересны и полезны потому, что 
закрепляют важные навыки в передвижении на лыжах, 
что важно в связи с прикладностью лыжного спорта, введе
нию его в программу физкультурного комплекса ГТО 
для всех возрастных групп детей. Игры на лыжах полезны 
и потому, что проводятся на воздухе, что содействует оздо
ровлению и физической закалке их участников.

Организация игр на воздухе зимой накладывает на 
руководителя заботу о контроле за состоянием лыж и па
лок, одеждой детей, предварительным выбором и подго
товкой места для проведения игр. Важен также постоян
ный контроль за численностью детей — участников игр 
при проведении сюжетных игр и эстафет на местности.

164. КТО ДАЛЬШЕ?

Все играющие делятся на три-четыре команды, кото
рые выстраиваются в колонны но одному. Перед Каждой 
колонной проложена лыжня, линия старта обозначена 
флажками. Участники игры на лыжах без палок.

По сигналу руководителя первые номера в колоннах 
делают на лыжах три-четыре шага от отметки, затем сколь
зят на двух лыжах, стараясь проехать дальше. Кто про- 
скользит дальше всех, получает для команды одно очко, 
за второе место — два очка и т. д. После первых стартуют 
вторые, затем третьи в колоннах и т. д.

Выигрывает команда, которая наберет меньше очков.
Можно условиться, что разбег производится с палками, 

а скольжение — без палок. Если позволяет лыжня, то 
последующие игроки могут брать старт с того места, где 
закончили скольжение первые, и т. д.

Второй вариант игры заключается в том, что сорев
нуются не команды, а игроки на лыжах, число которых 
составляет 6 — 8 человек.

На ровной площадке они выстраиваются в шеренгу 
и втыкают в снег палки. По сигналу каждый делает три- 
четыре шага до отметки и скользит до полной остановки. 
Тот, кто окажется дальше всех — побеждает.

Затем все встают в шеренгу с палками в руках. По 
сигналу все должны повернуться кругом переступанисм 
(оставляя на снегу рисунок веера) и сделать один толчок 
палками, выехав немного вперед. Кто начнет продвиже
ние после поворота на 360° первым, тот выигрывает, а кто 
последним — проигрывает.
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{65. СОРОКОНОЖКА НА Л Ы Ж А Х

Лыжники делятся на разные коианды и схроятся J  
колонны но одному на расстоянии 2 - 3  и  один « РУ 
и колонне Расстояние между колоннами — не мене 
Каждая колонна получает по длинной веревке, за котору!

Перед колоннами отмечается стартовая 6 0 -
могут служить ветки, флажки и т. п. На рмстадвши ■
100 м от стартовой черты отмечается линия финиша, 
на которой против каждой колонны '  =
палку, флажок или просто накатать из снега большие

К° МПЯо сигналу лыжники в колоннах, держась за бече®®^ 
бегут к финишной черте. Колонна, прибежавшая первой 
в полном составе, считается победительницей.

Правила игры таковы. Все лыжники должны бежат
держась за веревку. Если игрок отпустил ее, он должен
догнать свою колонну и ухватиться за бечев у. 1 
Г м  случае команда получает штрафное оч,то К ом .»д« 
заканчивает бег, когда замыкающий игрок в колонне 
ресечет финишную черту.

166. ЛЫЖНИКИ, НА МЕСТА!

Псе игоающие на лыжах с палками размещаются по

стоит на лыж ах без палок. _ таком
V Iтаю щ ие медленно двигаются по кру у  ̂
Играющ  д „nvr другу. Водящии подъ-расстоянии, чтобы не мешать друг дру У __ после

езж ает к любому игроку и т в о р и  .
чего приглашенный лыжник втыкает ^
ЗП водящим. Так постепенно водящии пРиглашае за водящ „„ за ним в колонне по одному,
лыжников, и они двигаются за ним КОТором

же занимает место у люоых палок, иь
становится водящим. вопящим идутПравилами предусматривается что за водящим ду
только приглашенные лыжники. Д вигаясь, все ™ 1ИК
повторяют движения, выполняемые водящим. По си
лу «Все по местам!» можно занимать люоое мес у ■
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167. КТО Б Ы С ТРЕЙ ?

Две команды на лыжах располагаются «бщош шерспгои 
посередине просторной площадки (поляны). I
считываются на „ервый-второй „ поворачиваются J1  ином
,• пазные стороны. Первые номера -  одна команда, вто 
„не -  другая На одинаковом расстоянии перед команда 
ми обозначается лшшя финиш,. Но е в г н .л у в е д у щ  о 
команды бегут к своим линиям финиша. Выигрывает 
команда все игроки которой раньше пересекут эту ли- 
1 .  После этого можно дать задание командам

S W  c - S S r S ? »  бегут к сред

r s f ; - Г Г в т - о ^  в Г Г а н т  Я У ? Г  ПРО.О-

К другу. По сигналу игроки поворачиваются кругом 
гут к своим финишным линиям.

168. ЗАВЛАДЕЙ ПАЛКОЙ!

Игру лучше проводить раздельно с ^альчикаш^ и дс-

•— г ЕгТ и  строятся в общую шеренгу. Одна команда распола
г а й с я  с!Гра»я от ведущего, „ругая -  слева. Льш иыо налив 
„се участники игры втыкают в снег позади и б я .

R o i t v i i i h й берет одну из палок и кидает ее, 
гопве вперед Палка, пролетев 1 5 - 2 0  „  надает и вты- 
“ Г ;  в снег В ото время «едущий (ила его помощннк)
m ' M T R H P T  Любой I I O M C p ,  Н Я П р И М С р  О .

Игроки обеих команд, имеющие этот помер, стремится -
по бегут и .  ЛЫЖВХ к палке. Каждый старается обогнать 
своего партнера, чтобы первым схватить палку и поднять 
ее в т р х  То"!  кому это удастся, получает для своей коман
ды одно очко Игроки стороной возвращаются на св 
места, а руководитель борет вторую палку ^ б р о с а е т

щ с 'щ р о к и  Тделали пробежку на 'лы ж ах. п о д с ," ™ “ " ' "  
общее ч и сл о оч к о в ,  „абравиос „омавдамн. Выигрывав, 
команда, набравшая больше очков.

I 14



При одновременном проведении игры на просторной 
поляне со смешанной группой мальчиков и девочек мож 
но расположить их шеренгами спинои друг к другу (в -  
3 шагах) и метать палку в противоположные стороны.

169. ЭСТАФЕТА БЕЗ ПАЛОК

Игроки делятся на две-три команды. Четные и нечет
ные номера каждой команды встают друг против друга 
на расстоянии 6 0 - 8 0  м. Перед встречными колоннами 
флажками отмечают линии старта. По сигналу^ведущего. 
«Марш!» — четные номера по порядку выоегают на л ь - 
ж ах вперед без палок, стараясь быстрее достичь проти
воположной колонны. Они пересекают линию нечетных 
номеров с левой стороны, после чего вперед устремляются 
к противоположной стороне их партнеры по команде. 
Прибежавшие встают в конец колонны. Я

Команда, в которой последний по порядку лыжник 
совершил перебежку, заканчивает эстафету. Выигрывает 
команда, выполнившая задание быстрей и без нарушения 
правил (преждевременный выход вперед).

Игру можно проводить и с одной парой палок на команЦ 
пу. Тогда прибежавший к противоположной колонне с 
палками, передает их стоящему впереди игроку, после 
чего тот устремляется к колонне, стоящей напротив, и т. д.

170. УСКОРЕННЫЙ ХОД

Эта игра поможет ребятам после прогулки быстрее
добраться домой.

Лыжники строятся в две колонны и идут рядом. Д истан
ция между игроками -  длина вытянутой палки. Каждая 
колонна является командой и рассчитывается по порядку 
номеров.

Руководитель занимает место сбоку. Он громко назы
вает какой-либо номер. Два игрока с этим номером сейчас 
же выходят из колони на внешнюю сторону лыжни. (Деталь
ные игроки с предельной скоростью устремляются вперед. 
Игрок, вышедший в сторону, пропускает свою команду, 
которая ускоряет ход, и как только последний лыжник 
поравняется с ним, быстро становится в конец колонны. 
Очко присуждается той команде, игрок которой первым
занял место в конце колонны.

Через 1 — 2 минуты, когда лыжники выравняют дистан 
цию и немного успокоятся, ведущий продолжает вызов 
номеров. Команды повторяют тот же маневр.

Чтобы игра проходила интересней, лучш е, вызывать 
hi роков, идущих в передней части колонны. Номера за 
пи танными лыжниками сохраняются.

Игра прекращается, когда все номера по одному разу 
(или по два раза) были вызваны руководителем. Иобежда-
I | команда, набравшая больше очков.

171. ДЕНЬ И НОЧЬ

Участники игры, разделившись на две команды, ран
имо- по количеству игроков, выстраиваются на лыжах с 
и чками в руках в две колонны по одному. Колонны стоят 
параллельно друг другу в 2 м от средней черты (обозначен
ной флажками). Дистанция между игроками — длина од
ной лыжи. Командам даются названия: «день» и «ночь».
II 25 м от средней черты с каждой стороны площадки 
находятся города обеих команд. Они ограничиваются ус 
л о иным и линиями (проведенной синькой, разведенной 
анилиновой краской или флажками по углам площадки).

Руководитель в любом порядке произносит названия 
команды. Игроки команды, название которой произнесе
но, делают поворот в сторону своего города и бегут за его 
пинию. Игроки другой команды поворачиваются к убегаю
щим и стараются их догнать, коснувшись палкой лыжи 
убегающего. Настигнутые останавливаются. Руководитель 
подсчитывает число осаленных, после чего они присоеди
няются к своей команде. Затем обе команды вновь зани
мают свои места у средней черты. После нескольких пере
бежек игра заканчивается. Команда, сумевшая осалить 
больше игроков противоположной команды (за одинако
вое количество перебежек), объявляется победительницей.

172. ДОГОНИ И КОСНИСЬ!

Команды становятся на противоположных сторонах 
площадки лицом друг к другу на лыжах (с палками, ез 
палок). Командам даются названия, после чего руководи
тель посылает одну команду навстречу той, которая стоит 
на месте в ожидании свистка. Когда до команды, стоящей 
на старте, останется 5 - 6  м, ведущий игру дает свисток, 
но которому наступающие поворачиваются и убегают в 
свой город.

Игроки противоположной команды бросаются вслед за 
убегающими, стремясь коснуться концом своей палки лы
жи впереди бегущего игрока. Подсчитывается количество



осаленных таким образом игроков, после чего команды 
вновь выстраиваются за линиями. Наступает другая коман 
да. Итог игры подводится после трех-четырех перебежок 
Перевес получает команда, осалившая больше участии 
ков, чем ее соперник.

Можно провести пятнашки, описанные выше, с леи 
точками, которая закладывается сзади за воротник. Игра 
проводится без палок. Задача игроков, преследующ т 
бегущих,— выдернуть ленточку, пока те не пересекли 
линию своего дома. Последнее правило одинаково дли 
всех вариантов игры.

173. ШВЕДСКАЯ ЭСТАФЕТА

Лыжная трасса делится на участки разной протяжен 
пости, например 600, 500, 400, 300 и 200 м (кольцо дли
ной 2 к м ) . Руководитель делит играющих па две-три коман • 
ды и расставляет участников по этапам согласно их си
лам. У каждого этапа находится помощник (судья-контро
лер). Если участников много, то лыжники бегут не один 
круг, а несколько кругов поочередно. Например, если игра
ющих тридцать человек, из которых составляют три коман
ды по десять человек, то на каждом этапе стоят по два учас
тника команды: сначала эстафету принимает один из них, а 
на втором витке эстафеты — второй игрок. Начинают швед
скую эстафету с преодоления дистанции большей протя
женности, а заканчивают пробеганием на лыжах сприн
терской (короткой) дистанции. Судья па этапе следит, 
чтобы прибежавший коснулся лыжной палкой палки 
своего партнера, который продолжит эстафету.

Выигрывает команда, завершившая пробег за мепынео 
время.

174. ГОНКА С ФОРОЙ

Играющие делятся на 2 команды, в одну из них отби
раются сильные лыжники, в другую — послабее. Их 
число в командах одинаковое. Прокладываются две па
раллельные лыжни по кругу: внешняя — 250 м, внутрен
няя — 200 м. Болес слабая команда выстраивается в ко
лонну на малой лыжне, а сильная — на большой.

По сигналу руководителя обо команды в медленном 
темпе начинают движение параллельно, не обгоняя друг 
друга. По команде: «Марш!» — первые номера в колоннах 
бегут один круг в полную силу и пристраиваются сзади

Р ис. 56

команды ( рис. 56).  По сигналу руководителя в соревно
вание вступают вторые (идущие теперь впереди) пары. 
Затем соревнуются в беге по круговой лыжне третьи пары 
и т. д. Игра заканчивается, когда участники, начинавшие 
бег, снова окажутся первыми в колоннах.

Побеждает команда, набравшая больше очков, кото
рые начисляются команде, игрок которой первым заканчи
вает бег по кругу.

Игру можно проводить и в виде непрерывной эстафеты. 
Тогда прибежавший в конец колонны передает идущему 
впереди ленту (зажатую между рукой и палкой), а тот 
в свою очередь передает ее дальше по колонне, пока оиа 
и окажется в руке идущего впереди игрока. Это сигнал 
ему к началу бега по кругу. Таким образом, каждый иг
рок должен в ходе эстафеты пробежать один круг.

Если фора (50 м), даваемая сильными лыжниками 
своим товарищам по тренировке, велика (или мала), то 
перераспределить силы можно за счет одного лыжника, 
который увеличит численность одной или уменьшит число 
игроков другой команды.

175. ЭСТАФЕТА В ЛЕСУ

Руководитель вместе с двумя-тремя лыжниками, 
возглавляющими соревнующиеся команды ( 6 —8 человек), 
выбирает в лесу дистанцию длиной 2 — 3 км со стартом 
и финишем, находящимися рядом. Заранее надо подго
товить ленточки-эстафеты но числу команд. Выбранная

123



дистанция в форме петли или восьмерки размечается пе
ред началом игры. Хорошо, если она знакома участникам.

Перед стартом капитаны команд по своему усмотрению 
расставляют игроков, по всей дистанции с таким расчетом, 
чтобы каждый из них проходил в лесу на лыжах не более 
1 5 0 - 4 0 0  м.

На наиболее трудных участках дистанции (подъем в го
ру, повороты) ставят более подготовленных лыжников. 
Эти отрезки могут быть меньше остальных (рис. 5 / ) .

Через 15 — 20 минут после того, как капитаны ушли 
расставлять своих игроков на дистанции, судья даст 
сигнал, и лыжники, которым предстоит пройти первый 
этап, устремляются вперед. Каждый участник эстафеты 
старается как можно быстрее преодолеть свой участок 
и передать эстафету-ленточку товарищу, находящемуся 
на следующем этапе.

Выигрывает команда лыжников, которая быстрое пе
ренесет эстафету от старта к финишу. Это зависит от 
подготовленности ребят и правильной расстановки игро
ков на дистанции.

Эстафета-ленточка повязывается на пояс. Потеря ее 
в пути равносильна поражению команды.

Следует условиться, что сразу же после игры все участ
ники собираются в одном месте. Здесь н подводятся ито
ги игры.

А  Э та п ы  1  -  к о м а н д ы  ^  д п п ь /  2 *  к о м а н д ы□ Э тапы  3  -  к о м а н д ы

Рис. 57
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176. ПО ЗВЕРИ Н Ы М  СЛЕДАМ

Соревнуются три команды по 8 — 10 человек.
Для игры нужны лыжи с палками (по количеству 

участников) и вырезанные из фанеры следы животных.
Игра проводится в лесу. Первые 2 команды должны 

иметь вырезанные из фанеры и надевающиеся на палки 
следы таких животных, как медведь, лось, волк, лиса, 
заяц.

Первая команда уходит в лес, остальные катаются с го
рек или тренируются на круговой лыжне.

Войдя в лес, игроки (2 — 3 человека, в зависимости от 
количества следов-меток) оставляют на снегу следы одно
го из зверей, например лисицы, через 100 — 200 м след 
лисицы сменяется следом лося, затем другого животного 
и г. д. Сделав в лесу кольцо протяженностью в 2 — 3 км, 
ребята возвращаются.

Через 15 минут после первой команды выходит вторая. 
Се задача — повторить тот же путь и вернуться назад, но 
не более чем на 30 минут позже первой. Однако игроки 
второй команды не просто идут по следам своих товари
щей. Они тоже оставляют следы на снегу, но не произволь
но, а в зависимости от того, чей след оставлен предшест
вующей группой. Если, например, оставлен след лисицы, 
то ребята ставят сзади след волка или медведя. След зайца 
они ставить не могут, так как заяц преследовать лису не 
побежит. Таким образом, за лосем не может бежать лиса, 
а за волком заяц и т. д.

Задача третьей команды, которая отправляется в лес 
через 15 минут после второй,— идти по следам ушедших 
в лес товарищей, проверяя, верно ли вторая команда остав
ляла свои следы, продвигаясь за первой. Третья команда 
также должна вернуться к месту сбора, но не позже чем 
через 20 минут после второй.

Победитель в этой игре определяется следующим об
разом:

первая команда выигрывает в том случае, если вторая 
и третья команды не уложились во время; вторая коман
да считается победительницей, если она опередила график. 
А если случится, что обе команды (вторая и третья) 
придут досрочно, то победительницей считается команда, 
показавшая лучшее время.

В ходе соревнования с игроками идут посредники, 
которые проверяют правильность оставляемых ими следов. 
По возвращении вторая команда докладывает, в каком
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порядке и какие следы  оставляла первая команда, а реГии и 
из третьей группы дают оценку действиям своих предшесг 
венников.

Е сли  какая-либо команда перепутала следы, то они 
считается проигравшей, независимо от времени, которое 
затратила па продвижение по лесу.

177. ПИОНЕРСКИЙ БИАТЛОН

Биатлон — вид спорта, в котором сочетаются бег пн 
лыжах и стрельба по цели. В пионерском биатлОне стрел о 
бу можно заменить метанием снежков в цель. На дистпо 
Ции 500 — 600 м в трех разных местах ставят три поре 
иосных щита размером 5 0 x 5 0  см. Л ы ж ня проходит и 
8 — 10 м от них. Возле каждого щита находится судьи,

Участвую т в игре две команды. Первые номера команд 
берут старт одновременно (или через 30  с ) .  Пройдя первый 
этап, л ы ж н и к  делает остановку, лепит сн еж ок и бросает 
в цель. Е сли  ему удалось попасть в щит, он продолжао! 
путь, а второй номер его команды получает право взять 
старт (судья дает о т м а ш к у ) . Е сл и  цель поразить не уда
лось, то л ы ж н и к  бросает сн еж ки  до тех пор, пока не по
падет. В ы и гр ы вает  команда, которая раньше других 
соберется на финише.

В аж н о, чтобы вся  дистанция просматривалась судьей 
на старте, поэтому л ы ж н я  мож ет иметь форму полукруга 
или круга. Сн еж ки  можно заменить ш иш ками или тря
почными мячами. Соревнования м еж д у  двумя-четырьмя 
командами проводятся как более простая эстафета с прод
вижением па л ы ж а х  по прямой (3 0  — 4 0  м ) ,  метанием 
сн еж к о в в цель и возвращением обратно к своей команде;!

Д л я  ребят старш его возраста интереснее пройдет биаг-1 
лон, если сн еж ки  заменить духовой винтовкой. Мишеныо 
будут сл у ж и т ь  надувные шары, расположенны е в 15 м 
от трассы . Участн и к делает 5 выстрелов. За  к аж д ы й  про-1 
м ах  команде начисляется 5 ш трафных секунд.

Эту игру на л ы ж а х  с метанием сн еж к о в можно про-1 
вести в парке или в зимнем пионерском лагере, так как! 
необходима соответствую щ ая подготовка. В ней проверя-1 
ют свое умение участники военно-спортивной пионерской! 
игры «Зарница». Я

Ш табы этой игры есть почти во всех ш колах и лаге-1 
рях. I

178. Ш Т У Р М  С Н Е Ж Н О Г О  Б А С Т И О Н А

И разных концах пересеченного участка местности 
Онтлльоны юнармейцев строят свою снежную крепость. 
• нятывают снежные комья, делают кирпичи-блоки с по- 
ч.ицыо ящиков без дна, возводят стены, высота которых 

■ достигает двух метров. В стенах прорубают бойницы. Хо- 
|иmho, если с одной стороны крепость имеет вид горки 
I ((Оледенелыми скатами. По углам сооружаются четыре 
никни. На одной из них укрепляют флаг, на двух других 
| швят по макету пулемета, а на третьей — макет орудия. 
Пнутри крепости возле стен делают снежный вал, чтобы, 
(к тав на него, защитники могли свободно обстреливать 
Противника (бросать снежки).

Крепость становится неприступным бастионом после 
Того, когда подступы к ней опоясывают тремя рядами 
Колючей проволоки (веревка на колышках, воткнутых в 
снег, или разметка флажками через каждый метр). Пер- 
ноо заграждение находится в 10 м от стен, второе — в 16 — 
18, а третье — в 25 — 30 м (рис. 58),.

Обе стороны выделяют две группы юнармейцев. Одна — 
большая часть — штурмует бастион противника, а дру
гая (примерно одна треть) — защищает свой бастион.

Задача штурмующих, основная часть которых состоит 
н.I разведчиков, саперов и стрелков,— атаковать бастион 
противника и захватить флаг. Задача защитников — 
отстоять рубежи крепости.

Путь к бастиону не прост. Участники штурма — на 
пыжах. Им надо преодолеть ловушки, расставленные про- 
твником. На пути встречается минное поле (черные 
флажки, воткнутые в сн ег) . Их нельзя ни задеть, ни сбить, 
а надо быстро и умело обойти. Кому это не удается, воз
вращается и повторяет маневр, а тот, кто еще раз нарвет
ся на мину, выбывает из и гры ). По пути к цели разведчи
ки ищут в лесу скрытое бензохранилище (выложенные 
костры), склады боеприпасов (снежков), которые отмече
ны синим флагом. Разведчики сообщают коордиаты свя
зистам, а те саперам. Последние взрывают хранилища 
(поджигая костры). Боеприпасы лыжники забирают с со
бой. Часть разведчиков, выйдя к цели, уже ведет наблюде
ние за противником, делает пробную пристрелку. Защит
ники бастиона ожидают штурма. Боеприпасы (снеж
ки, тряпичные мячи) заготовлены в достаточном коли
честве.

Маршруты лыжников-юиармейцев, наступающих на
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Рис. SS

бастионы друг друга, не стал ки ваю тся  в лесу. Группам

к цели’ штуг ую'щ „о в Г а д я т  “ а ударную поанцню. o fc a p e j
бастиона из-за дальнего заграждения. продвижен
вперед нужно точно поразить цель снежками -  граната
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м'и: попасть дважды в орудие и хотя бы по одному разу 
в каждую из пулеметных точек. Когда успех достшпут, 
штурмующие переходят на второй огневой рубеж. Тут же 
обороняющиеся открывают огонь по противнику. 1е из 
участников наступления, в которых попали снежком, не 
могут продолжать сражение. Они должны побывать в 
медсанбате, что в 200 м от передовой. Там им повязывают 
желтую ленточку (свидетельство о ранении), после чего 
стрелки возвращаются в строй. Вторичное попадание в
раненого выводит его из боя.

Когда отмечено но два попадания в каждую из трех 
целей на башнях крепости, штурмующие минуют вторую 
полосу заграждения и подходят совсем близко к бастиону. 
Саперы, участвующие в перестрелке, каждый раз при 
продвижении своих вперед убирают обозначения огневого
рубежа, который остался позади.

Ш турмую щ ие близки к цели. Теперь, чтобы поити в 
решительную атаку и штурмом овладеть бастионом, нужно 
еще по два раза поразить каж дую  м и ш ен ь.К азалось  бы, 
сделать это в 10 м нетрудно, по обороняющиеся получают 
возможность с близкого расстояния обрушить град с н е ж 
ков на жи вы е цели.

Если в крепости кончились снежки, обороняющиеся 
могут выбегать из укрытия, чтобы заготовить новые, по они 
рискуют быть подстреленными. В бастионе также имеется 
медпункт. Раненный снежком должен пробыть там две 
минуты (не принимая участия в обстреле), после чего 
возвращается в строй защитников. При вторичном по
падании в него снежком он покидает крепость но указа
нию находящегося в ней посредника.

После последнего поражения огневых точек на бастионе 
командир штурмующих дает команду к решительному 
штурму. С криками «ура!» юнармейцы устремляются к 
бастиону, чтобы преодолеть стену и завладеть флагом. 
Обороняющиеся не имеют права убирать его с башни. 
Во время последнего штурма осажденные в упор расстре
ливают противника, который отвечает им тем же. 1 оль 
посредников-регистраторов здесь особенно важна.

Игра заканчивается победой штурмующих, если нм 
удалось завладеть флагом. Если же они все выведены 
из строя на пути метким огнем противника — побеждают
защитники бастиона.

Можно условиться проводить игру на время. Ьсли 
в указанный срок (например, через 30 мин после начала 
штурма) крепость не взята -  побеждают обороняющиеся.
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О результатах обороны своей крепости связисты по 
ходу боевых действий сообщают своим штурмующим, осу
ществляя зрительную связь или передавая донесения по 
цепи (от лыжника к л ы ж н и ку ). Встретившись в лесу, 
противники, не участвующие в непосредственных атаках 
на бастион (связные), не предпринимают попытки пленить 
или уничтожить друг друга.

Окончательные итоги игры с учетом выполнения всех 
боевых задач, связанных с продвижением к бастиону, 
его осадой и штурмом, подводятся после игры в помеще
нии в присутствии всех юнармейцев, участвовавших в 
сражении.

И Г Р Ы  НА Л Ь Д У

Точите коньки, заливайте 
каток!
Игра начинается — первый 
свисток!

Каток или ледяная площадка при школе, во дворе или 
в зимнем лагере могут служить хорошим местом для орга
низации интересных состязаний, игр и эстафет. Естест
венно, в них могут принять участие лишь дети, умеющие 
кататься на коньках.

Нельзя проводить игры, где одновременно проходит 
массовое катание: возможны столкновения, опасные паде
ния на лед. На небольшом катке или площадйе во время 
проведения игр лучше прекратить общее катание, а на 
большом катке следует отгородить для игр специальное 
место.

Разметка ледяной площадки линиями проводится так 
же, как и на снегу, то есть с помощью кисти и анилинового 
красителя или разведенных чернил. Можно использовать 
для разметки обычные флажки на деревянных подставках.

Мальчики особенно любят игры с клюшками и шай
бой. Такие игры также проводятся, когда каток или хок
кейная коробка (которая также часто служит общим кат
ком или отводится для занятий с юными фигуристами) 
не занята любителями массового катания.

Ниже приводятся несколько сравнительно простых 
и более сложных игр, которые можно организовать с лю
бителями коньков.
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В игре участвуют 10 — 15 человек. Всем участникам 
нужны коньки и колокольчики.

Из числа играющих выбирают две пары водящих. Од
ному из игроков дают в руки колокольчик. Игрок с ко
локольчиком убегает от водящих, а они стараются окру
жить его, сомкнув руки. Это может сделать одна или 
обе пары водящих.

Игрок с колокольчиком в момент опасности может 
передавать (но ие бросать) колокольчик кому-либо из 
участников игры. Колокольчик переходит из рук в руки, 
и его веселый звон раздается по всему катку. Однако 
если водящие изловчатся, оттеснят убегающего на край 
катка, где передать колокольчик кому-либо трудно (а 
выходить за пределы катка не разрешается), они сумеют 
завладеть колокольчиком.

Пойманный игрок и тот, от которого он перед этим 
принял колокольчик, заменяют одну из пар водящих (по 
указанию руководителя). Колокольчик вручают наиболее 
ловкому конькобежцу, и игра продолжается.

179. ДОГОНИ КОЛОКОЛЬЧИК!

180. Л Е Д Я Н А Я  Д О Р О Ж К А

На ледяной площадке флажками отмечают линию стар
та, а в нескольких метрах от нее — контрольную линию.

Одновременно берут старт два-три игрока. Добежав 
до второй линии, они выполняют упражнения, включен
ные в программу состязания, при этом необходимо про
ехать как можно дальше:

Рис. 59
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на одном коньке, подняв свободную ногу назад-вверх 
руки при этом разведены в стороны («л асточ ка»)-

подняв согнутую в колене свободную ногу’ перед 
грудью и обхватив ее руками («ц ап ля») ;

присев на одной ноге, а другую вытянув вперед 
(«пистолетик»); v

сделать в движении поворот на 360° (на двух ногах)-
после поворота на 360° присесть и обхватить руками 

колени (рис. 59).
Можно усложнить игру: собрать во время движения 

разложенные на льду ленточки.
Правила запрещают отталкиваться одной или двумя 

ногами после прохождения второй линии.

181. В П Е Р Е Д  -  Н А З А Д

Участники игры становятся парами друг против дру
га. Каждый упирается своему напарнику в плечи.

Дистанция пробега от 30 до 100 м.
По сигналу судьи пары начинают бег: один скользит 

задним ходом, другой -  передним. Как только соревную
щиеся достигнут линии, отмеченной флажками (середины 
дистанции), они должны, не меняясь местами, скользить 
обратно к старту-финишу. Тот, кто первую половину пути 
шел передним ходом, обратно идет уже задним ходом 
а его партнер -  передним. Выигрывает пара, которая 
первой вернется таким образом к лийип старта-финиша.

182. П О Е З Д

Соревную тся 2 — 3 команды по 6 — 10 человек.
Для игры нужны коньки (по числу участников) и 

несколько флажков.
Игроки каждой команды становятся у старта в колонну 

по одному и берут друг друга за талию (образуют поезд). 
На расстоянии 2 0 - 3 0  м от линии старта устанавливаются 
флажки (но числу команд). По сигналу руководителя 
каждая команда устремляется вперед. Задача игроков -  
не разрывая цепочки, добежать до флажка, обогнуть его 
и вернуться на прежнее место.

Выигрывает поезд, вагоны которого первыми пере
секли линию старта-финиша (считается по последнему 
вагону) и не расцеплялись в пути. Для этой игры хорошо 
использовать толстую веревку или шест, за которые бе
рутся игроки.
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Можно провести на катке и бег с шестом. В этом 
случае несколько пятерок соревнуются в беге, держась 
за шест длиной 2 м. Игроки должны пробежать 400 — 500 м, 
по потеряв шест и не отстав от своей команды.

183. Н А  С А Н К А Х  П О  Л Ь Д У

Соревнования проводятся между двумя командами. 
В каждой паре один из играющих ложится на санки и 
сгибает ноги в коленях так, чтобы, держась за его коньки, 
партнер, стоящий сзади, мог не только толкать санки 
перед собой, но и управлять ими (рис. 60).  Добежав до 
флажка, обозначающего конец дистанции, они меняются 
ролями и возвращаются назад, передавая санки следую
щей паре.

Р ас. GO

Можно проводить соревнования так, чтобы участник, 
сидя на санях и отталкиваясь лыжными палками, про
двигался вперед. Это так называемые «карельские гонки».

В другом случае па санки кладется подушка или сло
женный вдвое поролоновый коврик. Игрок встает на коле
но, и, отталкиваясь одной палкой справа или слева, про
двигается вперед.

Еще сложней отталкиваться палкой, стоя на санках. 
При этом надо суметь сохранить равновесие.

Соревнования на льду с санями можно проводить в 
виде эстафеты, лично-командного первенства. Участники 
могут находиться как на коньках, так и без них.
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184. ГОНКА С ВЫ БЫ ВА Н И ЕМ

Соревнуются 6 — 8 человек.
Для игры нужны коньки (по количеству участников), 

8 флажков на подставках или 8 кеглей.
На катке устраивают беговую дорожку, имеющую вид 

замкнутого круга или овала. Для этого ставят по кругу 
на лед 8 флажков на подставках или 8 кеглей (городков, 
гранат). Диаметр круга 20 — 30 м. Участники состязания 
выстраиваются на внешней стороне круга в одну шеренгу 
и по сигналу руководителя одновременно начинают бег. 
Задача каждого из них — не оказаться последним в тот 
момент, когда все участники, обежав круг, пересекут ли
нию старта-финиша. Последний игрок выбывает из сорев
нований. И так после каждого круга. Игра продолжается 
до тех пор, пока не останется один конькобежец, он и объяв
ляется победителем.

Может случиться, что во время забегов два или три иг
рока одновременно пересекут контрольную линию. В этом 
случае никто не выбывает и все продолжают соревнова
ние.

185. К А Р У С Е Л Ь - М Е Л Ь Н И Ц А

В игре участвуют 12— 16 человек.
В центре катка становится руководитель. Справа и сле

ва от него, взявшись под руки, выстраиваются в шеренгу 
игроки на коньках. Причем игроки справа стоят лицом 
в одну сторону, а игроки слова — в противоположную.
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Рис. 61

Руководитель берет за руки стоящих рядом с ним .де
тей и начинает сначала медленно, а потом все быстрее 
поворачиваться на месте против часовой стрелки. Обе 
шеренги, не расцепляя рук, следуют за ними. Ври этом 
игрокам, стоящим дальше от руководителя, приходится 
бежать все быстрее и быстрее. Скорость движения крыль
ев мельницы все увеличивается. Когда она будет доста
точно большой, руководитель подает сигнал. От каждой 
шеренги отделяются крайние игроки и продолжают сво
бодно катиться в разные, стороны (рис. 61).  По второму 
сигналу то же самое проделывают два других крайних 
игрока.

Эта интересная карусель-мельница продолжается до 
тех пор, пока руководитель не останется один.

Карусель можно устроить с помощью каната, толстой 
веревки. Тогда играющие не берутся иод руки или за 
руки, а держатся за канат. Причем игроки не отцепляют
ся от каната. Они начинают и заканчивают игру все вместе
по общему сигналу.

Соединив пять концов прочных веревок в середине мож
но устроить звезду-карусель. Если длина каждой из 5 ве
ревок будет 4 — 5 м, то покружиться на такой карусели
смогут одновременно 5 0 —60 человек.

Проводя эти игры, руководитель должен правильно 
расставить участников. Ребят, которые слабо катаются на 
коньках, надо размещать ближе к центру, а хороших 
конькобежцев — по краям.

18G. ШАЙБА-САЛКА

Перед началом игры участники становятся широким 
кругом на площадке, а водящий выходит на середину. 
Их задача, стоя на коньках или без них, передавать шаи у 
друг другу ударом ноги, стараясь, чтобы она не попала во
дящему. Если же он перехватил шайбу, то все играющие 
разбегаются но площадке, а водящии старается, чтобы 
шайба коснулась ноги одного из игроков. Осаленный иг
рок становится водящим (рис. 62).

Можно проводить игру с клюшками. В этом случае 
осаленный игрок помогает водящему, игра заканчивается, 
когда на площадке останется не более трех игроков, h o i  

которых ни разу не коснулась шайба-салка.
Правила игры запрещают убегать игрокам за пределы 

ледяной или снеговой площадки.



Рис. 62

Эту игру раньше называли «Юла» и проводили на 
снеговой площадке, гоняя ногой чурку или кусок льда. 
Сейчас чаще всего используют обычную шайбу для детско
го хоккея.

187. Ф У ТБО Л  ХОККЕИ СТОВ

Играют 5 — 8 человек. Ребята на коньках подгоняют но
гой шайбу, передавая се в любом направлении. Один из 
игроков — водящий. Он старается перехватить шайбу 
и взять ее в руки. После этого водит тот, кто бросил шай
бу неточно и она стала добычей водящего.

188. ДОГОНИ Ш АЙБУ!

Четыре игрока встают по углам квадрата, имеющего 
стороны 5 — 8 метров. Они размещаются в кружках диамет
ром полтора метра. У каждого в руках клюшка, а у двух 
игроков, стоящих в противоположных по диаметру круж 
ках — шайба (рис. 63).

По сигналу начинается передача обеих шайб вправо — 
от игрока к игроку (в его кружок). Задача каждого, полу
чив шайбу слева, не задерживая тотчас передать ее соседу 
справа. Кто замешкался, у того в кружке окажется одно
временно две шайбы. Он проигрывает очко, и передачи 
начинаются сначала. Очко проигрывает и тот хоккеист, 
кто послал шайбу мимо кружка соседа или не смог остано
вить в своем кружке посылаемую туда шайбу. Через 8 — 10 
минут выяснится, кто более внимателен и техничен. У  не
го меньше, чем у других штрафных очков.
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Рис. 63

Можно условиться, что по сигналу судьи игроки быст
ро меняют направление передач (то есть шайба начинает 
двигаться по квадрату влево). Это усложняет игру, при
учает к сообразительности.

189. ЭСТАФЕТА ПАРАМИ

На ледяной площадке соревнуются две команды по 8 — 
10 человек. В се  играющие — на коньках. Для проведения 
игры нужны две скакалки или веревки длиной 2 м.

Каждая команда делится на равное количество игро
ков, которые располагаются парами на противоположных 
сторонах площадки. Первые пары, находящиеся на одной 
из сторон, держат за оба конца скакалку или веревку. На 
другой стоят пары, взявшись за руки.

По сигналу руководителя эти пары начинают движе
ние навстречу друг другу. Когда они встретятся, пара со 
скакалкой опускает ее как можно ниже, а другая пере
прыгивает или перешагивает через нее. Затем обе пары 
продолжают движение к противоположным сторонам пло
щадки. Там они встают в конец своих колонн. При этом 
скакалка передается стоящей впереди паре. Следующие 
пары устремляются навстречу друг другу и т. д. В ходе 
игры пары, вставшие в конец, снова оказываются первыми 
и движутся к той стороне площадки, где они стояли в на
чале игры. Однако роли у игроков меняются: те, кто рань
ше были со скакалкой, теперь будут перепрыгивать через 
нее. Игра заканчивается, когда каждая пара, сделав по
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две перебежки (с веревкой и без нее), снова окажется в 
на своем месте. Эстафету выигрывает команда, выполнив
шая это задание первой.

Игру можно проводить и на снеговой площадке без ; 
коньков. Вместо веревки или скакалки можно проносить 
под ногами гимнастическую палку.

190. ГОНКИ С ШАЙБОЙ

На лед-яной площадке в 2 м друг от друга ставят 6 —
8 флажков на крестовинах или кеглей. Игра проводится 
как эстафета. От линии старта до крайнего флажка 
2 — 2,5 м. Такая полоса препятствий находится перед каж 
дой из двух-трех команд-участниц.

По сигналу руководителя одновременно начинают 
вести шайбу первые игроки команд, обводя кегли и стара 
ясь не сбить их. Вернуться назад нужно тем же способом 
и передать клюшку с шайбой следующему игроку.

Игра проходит интереснее, если одновременно выбе
гают двое игроков из каждой команды, которые передают 
друг другу шайбу в промежуточных расстояниях между 
кеглями (рис. 64).  Сбитый в ходе игры флажок или кеглю 
ставят на место и только после этого можно продолжать 
движение. Выигрывает команда, игроки которой раньше 
вернутся на линию старта-финиша.

Можно не ставить перед командами несколько флаж-
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ков, а ограничиться одним, установленным в 12 1о м от 
команд. В этом случае игроки ведут шайбу до флажка и 
возвращаются назад, но продвигаясь спиной вперед.

191. Ч Е Т Ы Р Е  Ш АЙБЫ

Соревнуются 2 команды по 8 — 10 человек.
Для игры нужны коньки и клюшки (по количеству 

участников) и 4 хоккейные шайбы.
Место, предназначенное для игры, имеет форму прямо

угольника, разделенного пополам, и по размерам соответ
ствует волейбольной или баскетбольной площадке.

Каждая команда располагается на своей половине поля,
все игроки с клюшками.

По сигналу руководителя 2 игрока задней линии к аж 
дой команды посылают 2 свои шайбы на сторону против
ника. Задача игроков — как можно быстрее перебросить 
шайбы за среднюю линию с таким расчетом, чтобы на по
ловине противника оказались одновременно 4 шайбы. 
Команда, которой удалось этого добиться, выигрывает 
очко. Первая партия заканчивается, когда одна из команд 
наберет 10 очков. Игра состоит из трех партий и прекра
щается, если две партии подряд выиграны одной коман
дой. После каждой партии игроки меняются сторонами 
площадки (в последней партии делают это после о очков).

В начале игры шайбы на сторону противника посыла
ют игроки, которых назначают капитаны. В ходе игры 
бьют те, к кому шайба окажется ближе.

Если шайба перелетит через борт (или снежный вал), 
ограничивающий площадку, команда, бросившая ее, на
казывается штрафным очком.

Игру можно проводить и с хоккейными мячами.

192. ЗАШИТА ГОРОДКОВ

На ледяной площадке соревнуются две команды по 
6 _ 1 0  человек. Для игры нужны клюшки (по числу участ
ников), 6 городков и хоккейная шайба. На льду чертят 
два концентрических круга диаметром 1,5 и 4,5 м. В малый 
круг ставят 6 городков на равном расстоянии друг от дру
га. Одна команда — защитники городков — располагает
ся между кругами, другая — нападающие — за предела
ми большого круга.

Судья вбрасывает шайбу в любом месте на линии ооль 
шого круга между двумя игроками (нападающим и защит-
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193. К Е Г Е Л Ь Б О Л  

Для игры нужна площадка размером 1 2 X 2 4  м. Все 
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круге радиусом 1 м на одной стороне, а остальные пять 
па другой стороне площадки. Цветной полосой отмечают 
границы полукругов и площадки.

Команды имеют отличную друг от друга форму 
ото могут быть лепты, жилеты, шапочки. Игроки одной 
из команд передают друг другу мяч, стараясь прполи- 
зиться к кеглям противника и сбить их (рис. 66).  За каж 
дую сбитую кеглю команда получает одно очко. После 
этого игрок пострадавшей команды вбрасывает мяч из- 
за лицевой линии. Игра продолжается 2 таима не.1 0  
с перерывом 5 минут. Выигрывает команда, набравшая
больше очков.

Правила запрещают входить в полукруг кому-либо 
из игроков. Нельзя ездить на коньках с мячом в руках 
более 3 м. За это нарушение, а также за грубую ш ру ' н 
потерю мяча, ушедшего за пределы площадки, мяч пере
дается команде соперника.

Разрешается вести мяч ударами о лед (снег), I 
давать мяч партнерам по команде неограниченное коли
чество раз. г

На утоптанной снеговой площадке можно играть оез
коньков.



194. ХО ККЕЙ  Б Е З  ВОРО.Т

Две команды играют па ледяной площадке в хоккей. 
Однако хоккейные ворота для игры не нужны. Задача 
игроков каждой команды состоит лишь в том, чтобы как 
можно дольше владеть шайбой, не отдавая ее противнику. 
Для этого надо быстрее выходить па свободное место и 
передавать шайбу своим игрокам. Команда, сделавшая 
между своими игроками 6 передач подряд, выигрывает 
очко, после чего игра начинается с центра. Чья команда 
наберет за 15 минут больше очков, та и считается победи
телем.

Если противник перехватил шайбу, то счет ведется 
заново, но уже в пользу команды, овладевшей шайбой. 
При грубой игре шайба передается противоположной 
команде, а если пострадала команда, владевшая шайбой, 
то ей к уже имеющемуся счету прибавляются еще 2 пере
дачи. Эта команда после свистка продолжает разыгрывать 
шайбу.

195. ХО К К ЕЙ  С КОЛЬЦОМ

Любителей этой игры можно нередко видеть в спортив
ном зале. Вместо клюшек они используют обычные гим
настические палки. Резиновое же кольцо загоняют в не
большие ворота шириной 120 — 130 и высотой 60 — 70 см. 
Летом в хоккей с кольцом ребята нередко играют на ас
фальте, а зимой — на льду, на коньках. Как особый вид 
хоккея, эта итра распространена в Канаде, где ее называют 
«рин-нет», что означает «колечко».

Хоккей с кольцом исключает присущую хоккею с шай
бой силовую борьбу и жесткость. По своей манере эта 
игра больше тяготеет к хоккею с мячом. -Поэтому ее можно 
рекомендовать как для девочек, так и для мальчиков.

Площадка для хоккея ограничена бортами. Если же 
игра проводится на катке, где нет бортов, то ледяной 
прямоугольник для игры надо огородить снежным валом, 
сделать обычную для хоккея разметку и поставить хок
кейные ворота. Если нет хоккейных, можно использовать 
гандбольные, положив их на лед плашмя.

В игре участвуют 6 человек: вратарь, 2 защитника 
и 3 нападающих. У  каждого в руках клюшка с отпилен
ным крюком. Такой клюшкой, чуть скошенной у основа
ния, легче, чем обычной, осуществлять обводку, передачи 
и броски по воротам. Шайбу, как уже говорилось, заме

няет резиновое кольцо из толстой слоеной резины толщи
ной 3 см. Диаметр кольца 1 5 — 16 см. Такое кольцо можно 
вырезать из покрышки от старого грузовика или исполь
зовать кольцо, которое метают в цель в широко распростра
ненном аттракционе.

Задача каждой команды — забросить кольцо в ворота 
соперника. Правила составлены с таким расчетом, чтобы 
заставить игроков больше применять передачи и меньше 
полагаться на единоборство и индивидуальные действия. 
Поэтому защитникам запрещается пересекать синюю ли
нию, обозначающую в хоккее зону обороны соперника.

Судят игру один или два судьи. Для облегчения су
действа защитники играют клюшками-палками, окра
шенными в красный цвет. Нападающие делятся на край
них (левого, правого) и среднего. Крайние ни при каких 
обстоятельствах не должны находиться в зоне своей за
щиты. Они играют синими клюшками. Таким образом, 
защитники вправе свободно перемещаться в своей и сред
ней зонах, а крайние нападающие — в средней зоне со
перника. Единственный игрок, на передвижение которого 
не накладывается никаких ограничений,— центр напа
дения. Они играют белой клюшкой.

Игроку, владеющему кольцом, запрещается пересекать 
с ним синюю линию. Правила требуют, чтобы это дела
лось за счет передачи.

Игрокам той и другой команды, кроме того, не раз
решается въезжать в площадь ворот или касаться палка
ми находящегося там кольца. Площадь ворот может быть 
обозначена закругленной линией.

Если кольцо вышло за пределы площадки от одного 
из игроков, то его вбрасывает в поле игрок противопо
ложной команды. При этом игрок команды соперника 
располагается не ближе чем в 2 м от места вбрасывания.

Если защитник заехал с кольцом в зону нападения, 
игра останавливается и кольцо передается вратарю или 
защитнику противоположной команды. То же происходит, 
если защитник заехал в зону нападения без кольца, в то 
время как кольцом владел игрок его команды.

Если крайний нападающий оказался с кольцом в зоне 
своей защиты, игра останавливается, и кольцо передает
ся в среднюю зону нападающему команды соперника.

Если игрок, кроме центрального нападающего, нарушил 
границы запрещенной для него зоны, ему дается пре
дупреждение. При вторичном нарушении (так же как и за 
грубость: подножка, толчок руками, задержка палкой)



°«  удаляется па 2 минуты без права замены. Во время лю
бой остановки игры тренер или капитан может заменить 
одного или нескольких игроков.

Игра длится два периода по 15 минут чистого времени. 
Можно условиться играть 20 минут без учета чистого вре
мени. Победитель определяется по большему числу за
брошенных колец.

Для хоккея с кольцом подходят обычные хоккейные 
коньки (для девочек следует предусмотреть соответствую-! 
щие размеры — 35 — 3 8 ) .  То же относится и к клюшкам: 
для девочек они должны быть меньше, чем для мальчиков.

По правилам канадского риннета игроки-девушки 
одеты в обычные хоккейные доспехи, включая шлемы, 
отличительные рубашки и пр. При организации сорев
новании следует в основном придерживаться этих правил. 
Если нет возможности сделать нужное число клюшек 
с отпиленным крюком, можно играть окрашенными в 
разный цвет гимнастическими палками.

И Г Р Ы -А Т Т Р А К Ц И О Н Ы

Это короткие игровые упражнения, которые позво
ляют участникам проявить свою ловкость, быстроту, гла
зомер и координацию. Для их проведения ие требуется 
много места и сложного инвентаря. Во время организации 
аттракционов участники выполняют упражнения по оче
реди и нетрудно выявить тех, кто лучше других справляет
ся с заданиями.

Игр-аттракционов очень много. Ниже приводятся лишь 
некоторые из них.

196. НЕУЛ ОВИ М Ы Й ШНУР

На землю кладут шнур длиной 2 м. С обеих сторон 
шнура лицом к его концам встают по одному соревнующе
муся (шнур находится между ступнями игроков). Игроки 
выполняют движения по указанию руководителя (руки 
вперед, в стороны, вверх, на пояс и др.). По сигналу игро
ки быстро наклоняются и пытаются выдернуть шнур из- 
под ног. Выигрывает тот, кому удастся это сделать первому.

197. В О К Р У Г  С Т У Л Ь Е В

Длина шнура от 3 до 5 м. Над концами шнура ставят 
два стула, на которые садятся соревнующиеся. По сигналу

игроки бегут вправо или влево (согласно условию), 
обегают стул соперника (не касаясь стула), снова са
дятся на свой стул и быстро выдергивают из под него 
шнур, стараясь опередить соперника.

198. ВЕРНИ СЬ В К Р У Г !

На полу чертят два круга диаметром 50 см. Концы 
шнура (3 — 5 м) находятся в кругах. Соревнующиеся тоже 
располагаются в кругах спиной друг к другу. Игра про
водится так же, как в предшествующем варианте. В ы 
дергивать шнур можно лишь тогда, когда игрок, пробежав 
около круга соперника, снова встанет над шнуром спиной 
к нему.

Во всех трех описанных вариантах перед сигналом к 
началу бега занимающимся можно давать задание вы
полнить три или четыре несложных упражнения.

199. П РО ВО РН Ы Е МОТАЛЬЩИКИ

К середине 3 — 4-метровой бечевки привязывают лен
точку. Концы бечевки прикрепляют к большим катушкам 
(эстафетным палочкам). Двое играющих берут катушки 
и расходятся друг от друга на расстояние длины бечевки. 
По общей команде игроки быстро вращают катушку, на
матывая па нее бечевку и продвигаясь вперед. Выигрыва
ет тот, чья катушка раньше коснется финишной ленточки.

209. РАПИРИСТЫ

В два круга, отстоящих один от другого на 30 см, кла
дут по спичечной коробке (или чурке такой же величины). 
Двое играющих с прутьями (пластмассовыми рапирами) 
в руках встают с разных сторон от кругов. Задача игро
ков — выбить рапирой чурку из дальнего круга, который 
защищает соперник, и одновременно отбить его атаки, 
охраняя чурку в собственном (ближнем) круге.

201. Б Ы С Т Р Ы Е  ПАЛЬЦ Ы

К рейкам гимнастической стенки, к стойкам или гим
настическим палкам, укрепленным горизонтально, при
вязывают по 10 узких лент одинаковой длины. Соревнуют
ся два игрока. По сигналу они должны завязать банты на 
всех 10 лентах. Выигрывает тот, кто раньше сделает это.
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На соревнование, — кто быстрее — можно также вязать 
различного типа узлы.

202. ИЗВИЛИСТОЙ ТРОПОЙ

Пять городков или кеглей расставляют по прямой 
линии в 80 см друг от друга. В  двух шагах от крайнего 
городка (за линией) становится игрок, которому завя
зывают глаза (надевают бумажный светонепроницаемый 
колпак). Он должен пройти в другой конец площадки, 
поочередно огибая каждое препятствие. 1от, кто повалит 
или пропустит хотя бы один предмет, считается невыпол
нившим задание.

203. СУМЕЙ ПОСТРОИТЬ!

Перед каждым игроком кладут пять городков. Игро
кам завязывают глаза и предлагают вслепую построить из 
лежащих городков какую-либо фигуру, например колодец 
или пушку. Выигрывает тот, кто сумеет первым сделать 
это. Можно также давать задание в течение 40 секунд 
построить две фигуры из 10 городков.

204. ПО КИРПИЧИКАМ

Из дерева выстругивают четыре чурки в форме обыч
ных кирпичей. Можно использовать также кругляши не 
очень толстого полена или обычные кирпичи. Игрок вста
ет на два кирпича, а два других держит в руках. Ио сигна
лу игрок наклоняется вперед, кладет кирпичи перед со
бой и переступает иа них ногами, берет два других кир
пича, переступает на них и т. д. Цель игры пройти 
как можно быстрее 10 м, не сойдя па землю. Можно про
вести соревнование одновременно между двумя игро
ками.

Аналогичным является соревнование с использова
нием двух табуреток. Игрок стоит на одной из них, а др у
гую переставляет вперед, затем перебирается на нее и т. д.

205. С МЯЧАМИ В РУ К А Х

За одной линией лежат 8 — 10 набивных или каких- 
либо других мячей. Задача игрока — взять и перенести 
за другую линию (в десяти шагах) как можно больше 
мячей, удерживая их в руках, зажимая между ног, у под
бородка и т. д. Никакими подсобными средствами поль
зоваться нельзя. Запрещается оказывать играющему и 
любую помощь.
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206. Б Е Г  С РАКЕТКАМ И

Игрок в обеих руках держит по деревянной или струн
ной ракетке, на ракетках находятся по два теннисных 
мяча или по два спичечных коробка, поставленных друг 
на друга. Задача играющего — забежать за ограниченную 
линию и вернуться обратно, не уронив с ракеток постав
ленных предметов. Вначале можно проводить игру с од
ной ракеткой.

207. МЕТКИ Й ФУТБОЛИ СТ

В  начерченный на земле круг кладется мяч, в 6 шагах 
от него за ограничительной линией становится игрок. 
Ему завязывают глаза. Игрок поворачивается кругом на 
360°, стараясь снова оказаться лицом к мячу. Он должен 
подойти к мячу и ударить по нему ногой.

208. СКОЛЬЗКАЯ ЦЕЛ Ь

В шести шагах от ограничительной линии ставят та
буретку. В руках у играющего четыре небольших мешочка, 
набитых песком или горохом (вес 120 — 150 г ) .  Задача 
игроков — бросать мешочки так, чтобы они остались ле
жать на табуретке. Сделать это нелегко, так как мешочки 
соскальзывают с табуретки на землю.

209. К О ЛЬЦ ЕБРО СЫ

Кольца диаметром 20 см (из ивовых сырых прутьев, 
резины или полиэтилена) набрасывают иа ножки пере
вернутого стула, вбитые в землю колышки или на руку 
игрока, стоящего в 5 —7 шагах от бросающего. Выигрыва
ет тот, кто сумеет послать в цель большее число колец.

210. МИШЕНЬ — Б У Т Ы Л К А

Бутылку из-под молока ставят на табуретку или стол. 
11а толстый прут (удочку длиной 1,5 м) или гимнасти
ческую палку привязывают металлическое или пласт 
массовое кольцо (длина веревочки 6 0 - 7 0  см ).  Задача 
игрока, стоящего в одном шаге от бутылки,— попытаться
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в тсчешге минуты надеть кольцо на горлышко бутылки. 
Сделать это нелегко, так как кольцо соскальзывает с гор
лышка бутылки.

211. ВОЛАНЫ

На утяжеленных воланах для игры в бадминтон ук
репляют толстую иглу, выступающую на поверхности на 
2 см. Изготовляют также и специальную мишень, на ко
торой делают цифровую разметку. Но сигналу играющие 
один за другим бросают пять воланов в прикрепленную 
к забору или дереву мишень. Побеждает игрок, набрав
ший большее количество очков.

212. МНОГОБОРЦЫ

Игроки должны во время дичого или командного 
соревнования:

а) не слезая со стула собрать 10 различных предметов, 
положенных в радиусе 1 м от стула;

б) пронести, держа в руке, 3 спичечные коробки, по
ставленные ребром одна на другую;

в) пролезть с ракеткой в руках, па которой лежит 
теннисный мяч, в обруч;

г) действуя гимнастической палкой, словно клюшкой 
(по не ударяя), провести деревянную булаву или городок 
в ворота (между ножек стульев) и вернуться обратно.

С О РЕВН О ВА Н И Я  ПО П О Д ВИ Ж Н Ы М  ИГРАМ

По подвижным играм, так же как и по спортивным, 
могут проводиться соревнования. Наиболее простые из 
них — это конкурсы и аттракционы, устраиваемые во 
время праздников или вне зависимости от этого. Более 
сложный вид соревнований — это первенства между 
несколькими командами по одной из подвижных игр, 
таких, к примеру, как «Перестрелка», «Мяч ловцу», 
«Круговая лапт-а», «Пионербол», «Русская лапта», «Пи
онерская лапта». Соревнования по подвижным играм 
содействуют воспитанию у детей организованности и кол
лективизма, честности и воли к победе. Они способствуют 
воспитанию организаторов — вожаков игр, внедрению 
игр в повседневный быт.
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Не умаляя значения соревнований по отдельным играм, 
важно отметить, что наиболее ценны в педагогическом 
отношении соревнования по комплексу подвижных игр, 
типа «Веселые старты», «Спортландия», «Делай с на
ми!», «Спортивная семья» и т. и.

В комплекс подбираются подвижные игры с разно
образными двигательными действиями, различными тех
ническими и тактическими действиями, Требующими* 
проявления различных умений и морально-волевых ка
честв. Такие соревнования (где наряду с детьми, нередко 
участвуют и взрослые: родители, вожатые) требуют от 
участников всесторонней подготовленности и в свою оче
редь содействуют их физическому развитию.

Если в соревнованиях участвуют ребята разных воз
растов, то задания и игры должны соответствовать их 
возрастным особенностям и физическому развитию. Учи
тываются также различные интересы и физические воз
можности мальчиков и девочек, особенно подросткового 
возраста.

Можно использовать разные игры (их в комплексе 
может быть 6 — 10) для мальчиков и девочек или объеди
нить их в одной команде, которая обычно состоит из 
10 человек (что педагогически более ценно), но давать им 
разные задания. Так, мальчики в эстафете ведут, к при
меру, мяч ногой, а девочки ударяя рукой о землю. Если 
в эстафете участвуют ребята разных возрастов, то млад
шим даются облегченные задания. В одной и той же 
эстафете (на этапах) могут быть разные задания, но они 
должны быть одинаковыми для каждой команды.

Соревнования проводятся но круговой системе, где 
каждая, к примеру, из четырех команд играет друг с дру
гом, стараясь набрать больше очков. Могут проходить 
соревнования и по олимпийской системе, где проиграв
шая команда выбывает. С выбывшими командами можно 
провести утешительные игры.

За победу в каждой игре команда получает установ
ленное положением количество очков. Например, 3 очка 
за выигрыш, 2 очка за игру вничью и 1 очко за проигрыш. 
Обычно программа комплексных соревнований занимает 
1 — 1,5 часа. Заблаговременно до соревнований нужно со
ставить соответствующее положение, где указывается вре
мя, место соревнований, количество игроков в команде и, 
конечно, перечень игр, входящих в комплекс, чтобы дети 
могли заранее познакомиться с этими играми, потрени
роваться. Обычно каждая команда имеет свою эмблему.
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К команде прикрепляются двое взрослых из числа вожа
тых, учителей, активистов ЖЭКа и т. п. К соревнованиям 
допускаются команды, представившие справки, заверен
ные врачом. Важно подобрать жюри (судейскую кол
легию), красочно оформить место соревновний, загото
вить грамоты, призы для победителей.

Соревнования по подвижным играм можно прово
дить круглый год: в спортзале, на площадке, на катке, 
па снеговой площадке. От времени года и условий зависит 
и подбор подвижных игр.
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И З Д А Т Е Л Ь С Т В О  
«С О ВЕТС К А Я  РОССИЯ»

ГОТОВИ ТСЯ К ПЕЧАТИ КНИГА: 
С и м а к о в  В. А. Семья идет в поход.

О своем многолетнем опыте самодеятельного 
туризма, в котором участвует вся семья — жена и 
двое детей, о приключениях в пути, об умении вы
брать интересный маршрут рассказывает автор 
книги, ставя цолыо ответить на вопросы, возника-. 
гощие у начинающего туриста, и предостеречь от 
опасностей, с которыми он может столкнуться.


