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ПРЕДИСЛОВИЕ 

Физическая культура и спорт получили широкий 
размах в нашей стране благодаря повседневной 
заботе, проявляемой Коммунистической партией 
и Советским правительством о здоровье и физи­
ческом воспитании трудящихся. 

В нашей стране созданы все условия для широ­
чайшего развития массового физкультурного 
движения. 

С каждым годом все бОльшие массы нашей мо­
лодежи вовлекаются в занятия физической куль­
турой и спортом. Тысячи стадионов, спортивных 
площадок, водных станций, гимнастических залов 
и других спортивных сооружений предоставлены 
в распоряжение советских физкультурников. 
Широкое развитие получили физическая куль­

тура и спорт в Советской Армии. 
Современные боевые действия отличаются бы­

стрым маневром, связаны с перенесением больших 
физических нагрузок и требуют от военнослужа­
щих высокого напряжения моральных и физиче­
ских сил. Умело действовать в сложных условиях 
современного боя и полностью использовать мощь 
боевой техники и оружия может только морально 
устойчивый, волевой и разносторонне физически 
развитый воин. Поэтому физическая подготовка 
является одним из основных видов боевой подrо-
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товки, важной составной частью воинского обуче­
ния и воспитания всего личного состава Советской 
Армии и Боенно-Морского Флота. 
Физическая подготовка и спорт являются люби­

мым делом воинов Советской Армии. Солдаты 
Советской Армии любят веселую задорную игру, 
песни и пляски. 

Массовые подвижные игры и спортивные раз­
влечения увлекают участников и служат прекрас­

ным средством выработки у воинов качеств, необ­
ходимых в дни мирной у'fебы и в боевой обста­
новке: выносливости, силы, ловкости, смелости, 

решительности, воли к победе. 
Строгое выполнение правил игры, ~ремление 

к победе, сложные по.1ожения, из которых нужно 
быстро находить выход, дисциплинируют солдат, 
воспитывают чувство товарищества и взаимной 
выручки, закаляют их волю, повышают способ­
ность к преодолению трудностей. 
В играх и спортивных развлечениях можно дать 

большую физическую нагруЗI<у всем участникам, 
совершенствуя и развивая их морально-волевые 

и физические качества. 
Вот почему игры занимают видное место в физи· 

ческой подготовке и спортивной работе в Армии. 
Сборник включает описание игр и развлечений 

для солдат, проводимых на плановых занятиях 

по физической подготовке и в свободное от заня­
тий время. 
Сборник рассчитан на командиров подразделе­

ний, инструкторов спорта, а также может быть 
использован преподавателями физической под­
готовки военных и суворовских училищ. 



ОРГАНИЗАЦИОННО-МЕТОДИЧЕСКИЕ 

УКАЗАНИЯ 

Подвижные игры могут применяться: 
- на плановых занятиях по физической подго­

товке военнослужащих; 

- на отдыхе во время полевых учений; 
- на учебно-тренировочных занятиях спортив-

ных команд (секций) подразделений и частей, а 
также военно-учебных заведений; 

- в процессе утренних физических упражнений 
(«зарядки»); 

- в часы досуга на ротных (и других соответ­
ствующих им) площадках в лагерях, на казармен­
ных дворах, в гимнастических залах, на лыжных 

прогулках, при выходах на местность и т. п.; 

- при проведении массовых физкультурных 
праздников, вечеров, выступлений и соревнований 
в подразделениях и частях. 

Руководителями игр и развлечений могут быть 
командиры отделений и взводов, инструкторы 
спорта, тренеры, преподаватели физической под­
готовки (в военно-учебных заведениях), а также 
лучшие спортсмены из солдат и сержантов. 

Рекомендуется в частях и в военно-учебных 
заведениях периодически организовывать семи­

нары по обучению подвижным играм и методиче­
ски правильному их проведению. 
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Руководитель обязан внимательно изучить игры, 
вошедшие в Сборник. Он должен учитывать, 
какие из них способствуют воспитанию у солдат 
того или иного качества, например, силы (игры с 
сопротlfвлением, перетягиванием каната), скоро­
сти (все игры, которые включают быстрые пере­
бежки), меткости (все игры, связанные с метанием 
и попаданием в цель) и т. д. Это поможет руково­
дителю в любой момент выбрать игру, наиболее 
rюдходящую для решения поставленных им задач. 

Проводя любую игру, руководитель должен до­
биться того, чтобы каждый участник выполнял 
следующие требования: 

- строго соблюдал правила игры; 
- был внимателен к сигналам и беспрекословно 

выполнял указания старшего в команде; 

- согласовывал свои действия с действиями то­
варищей; 

- выручал товарища, находящегося в «опасно­

сти» или в затруднительном положении; 

- играл смело, инициативно, рассчитывал свои 

движения, а когда это нужно, разумно рисковал 

для достижения цели; 

- бережно относился к спортивному инвентарю 
и прочему имуществу, применяемому при проведе­

нии игр. 

Руководитель игры должен постоянно наблю­
дать за состоянием и поведением солдат во время 

игры. 

Иногда требуется усилить или уменьшить на­
грузку. ДJIЯ изменения дозировки (нагрузки) в 
играх можно применять несколько способов: 

- увеличение или сокращение длительности 

перерывое в игре или проведение игры без пере­
рыва: 
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-- изменение числа повторений всей игры или 
отдельных моментов (упражнений); 

-- удлинение или сокращение дистанций для 
перебежек; 

-- изменение количества препятствий, которые 
доJiжны быть преодолены; 

-- уменьшение или увеличение веса метатель­

ных снарядов (предметов); 
-- увеличение или уменьшение количества уча­

С'J'Iников в командах. 

Большинство игр требует выбора водящего или 
разделения на команды. От живости и подвижно­
сти водящего зависит темп игры и в значите.пьной 
степени ее интерес. Поэтому водящий должен быть 
активным, ловким и проворным. Водящий назна­
чается руководителем или определяется по жре­

бию. 
Парные игры могут проводиться с разделением 

на соревнующиеся команды, обязательно с равным 
количеством участников в каждой. В этом случае 
по очереди от каждой команды выступает предста­
витель (участник), соревнующийся с очередным 
участником другой команды. Победивший полу­
чает для своей команды одно-два очка (по усло­
вию). 
В более сложных играх очень важно правильное 

разделение играющих на команды. Команды, не. 
равные по количеству играющих и по силам, будут 
иметь неодинаковые шансы на выигрыш, а это 

сильно поиизит интерес к игре. 

Разделять играющих на команды можно сле­
дующими способами: 

1) все играющие строятся в одну шеренгу и рас­
считываются на требуемое количество номеров 
(если нужны три команды.; расчет будет «по три») ; 
одИ'Наковые номера составляют команду; 
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2) все играющие строятся в несколько колонн; 
каждая колонна состав.11яет команду; 

3) руководитель назначает нескольких водящих, 
которые по очереди выбирают себе участников 
команды; 

4) сам руководитель разделяет играющих на 
команды с учетом сил и способностей каждого 
со.'JДата своего взвода; 

5) каждое отделение составляет команду; 
6) в парных играх-поединках «противники» под­

бираются примерно одинакового веса и роста. 
Для подсчета очков, учета результатов и наблю­

дения за инвентарем во время игры руководитель 

назначает помощников. 

Необходимо постоянно готовить актив из солдат­
спортсменов, которые могли бы самостоятельно 
организовывать и проводить игры. 

Проводя игры, описанные в этом Сборнике, с 
воспитанниками младших и средних классов суво­

ровских и подготовительных военных училищ, не­

обходимо учитывать возрастные особенности 
играющих и соответственно уменьшать дистанции, 

вес снарядов, продолжительность игры и т. п. 

Некоторые игры в этом Сборнике, например, 
игры 1, 8, 11 из раздела 11, игры 5 и 6 из раздела 
111 и игры на местности (раздел VIII), рассчитаны 
преимущественно на проведение их с суворовцами 

средних и старших классов. 

Руководитель может и сам участвовать в игре. 
Однако есть игры, где ему придется быть только 
судьей. Во всех случаях руководитель следит за 
ходом игры, личным примерам подбадривает игра­
ющих, подДерживает интерес к игре, должный по­
рядок и дисциплину. 

По оконча·нии игры руководитель проводит раз­
бор, в котором дает оценку действиям команд и от-
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дельных участников, указывает ошибкн, лучшие 
достижения и объявляет победителей. 
В играх, требующих предварительной подготов­

ки, а также проводимых во время физкультурных 
праздников и вечеров, жслате.'!ьно поощрять луч­

шие команды и отдельных победите.'!ей, награждая 
их подарками (призами). 
Инвентарь и приспособ.rrения д.'!я каждой игры 

необходимо изготовить заранее и с.'!ожить неда­
леко от места игры. 

Во всех играх, особенно в играх на местности, 
нужно использовать местные предметы: овраги, 

рвы, канавы, пни, деревья, заборы, плетни, а также 
спортивное оборудование (гимнастические город­
ки, полосы препятствий и т. п.). 
Во избежание повреждений и увечий необходи­

мо в каждой игре обеспечить страховку (меры 
предосторожности). На площадках и в помеще­
ниях, где проводятся игры с бегом, прыжками, 
нужно устранить опасные предметы (камни, 
железо, битое стекло и пр.). 
В играх, где применяется встречный бег (эста­

феты), играющие должны всегда придерживаться 
правой стороны. 
Во всех играх с метанием должны назначаться 

один или два дежурных, которые не допускают I< 
месту метания посторонних лиц (зрителей); ру­
ководитель игры перед каждым броском преду­
преждает дежурных сигналом или командой «Вни­
мание!». 
При проведении игр руководитель обязан строго 

следить за поддержанием санитарно-гигиенических 

условий. Площадка, где проводится игра, должна 
быть очищена от пыли, мусора и пр. В играх, в 
которых играющим завязывают глаза, применяет­

ся чистый платок или бинт, под который подкла-
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дывается листок чистой бумаги. Непосредственно 
у руководитедя или поблизости от места проведе­
ния игр должна быть аптечка первой помощи. 
Руководитель при проведении игр должен учи­

тывать такие условия, как резкая перемена пого­

ды, утомляемость участников от предыдущих заня­

тий, характер занятий, которые будут проводиться 
после игр, и должен быть готов в случае надоб­
ности заменить намеченные игры другими. 

В играх следует всячески поощрять выдумку, 
инициативу и смекалку участников, поощрять 

победителей, ободрять отстающих и помогать им 
в возможно короткий срок стать физически креп­
кими, ловкими, решительными и волевыми 

воинами. 

Подвижные игры - только одно из средств раз­
носторонней физической подготовки. Правилыюе, 
умелое использование этих игр поможет команди­

рам подразделений и инструкторам спорта в мас­
совQй подготовке воинов к сдаче норм комплекса 
ГТО и в учебно-воспитательной работе. 



1. ПАРНЫЕ ИГРЫ 

Парные игры рассчитаны на двух участников, 
соревнующихся в силе и лов1юсти. Такие игры ин­
тересны не только для уЧастников, но и для зрите­

лей. Проводить парные игры можно в помещении, 
на площадке, на поляне, во время прогулки и т. д. 

Руководитель должен: 
1) подбирать примерно равных «противников» 

(по силе, весу и росту); 
2) подавать сигнал для 11ачала игры; 
3) следить за точным выполнением обоими уча­

стниками условий и правил игры; 
4) по каждому виду парных игр давать «против­

никам» не более трех схваток и присуждать победу 
выигравшему две схватки из трех. 

1. ПЕРЕТЯНИ ЗА ЧЕРТУ 

Двое играющих, взявшись за руки, стремятся 
перетянуть друг друга за черту, обозначенную в 
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2 м позади каждого. :Кому это удастся, тот - побе­
дитель. 

Разновидностью игры является перетягивание 
друг друга, взявшись руками, полусогнутыми в 

локтях (правым и или левыми). 

2. КТО ДОТЯНЕТСЯ ПЕРВЫМ? 

Двое играющих, взявшись правыми руками за 
конец толстой двухметровой веревки, тянут ее 
в противоположные стороны, стараясь дотянуться 

левой рукой до учебной гранаты (болванки), ко­
торая стоит в 5 м от каждого. :Кто из трех раз 
дважды дотянется до гранаты, тот считается 

победителем. 

3. ПЕРЕТЯГИВАНИЕ ЗА НОГУ 

Двое играющих надевают, каждый на правую 
ногу, петли, завязанные на концах двухметровой 
веревки. :Каждый старается дотянуться рукой до 
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стоящей в 1 м от него учебной гранаты (болванки). 
Кто дотянется первым и возьмет гранату (бол­
ванку), тот- победитель. 

4. ПЕРЕТЯГИВАНИЕ С ПОМОЩЬЮ ПАЛОК 

Двое играющих становятся спиной друг 
к другу, держась руками за концы двух палок 

длиной по 2 м. Каждый тянет палки в свою сто­
рону, стараясь перетянуть «противника» за черту, 

обозначенную в 2 м от каждого. Кто будет пере­
тянут за черту, тот проиграл. 

5. НЕ СХОДИ С МЕСТА 

Двое играющих становятся лицом друг к другу; 
каждый -отставляет левую 
ногу назад, а ступню пра· 

вой ноги ставит св-оей на­
ружной стороной вплот­
ную к ступне другого. 

Крепко взЯ'в «проти1вника» 
за правую PYIKY, ,каждый 
старается перетянуть его 

на себя та1к, чтобы он 
оторвал от земли левую 

ногу. Сошедший с места 
проигрывает. 
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6. СТОН КРЕПКО 

Двое играющих становятся лицом друг к другу 
на расстоянии вытянутой руки. Пятки и носки ног 
у каждого сомкнуты. Ударами ладоней одной или 

обеих РУIК одновр·еменно 
Иlграющие стараются вы­

вести друг друга яз рав­

новесия. Ударять можно 
толЬJКо от.крытой ладонью 
и ~лько по ладони про­

ТИIВНИtка. Разрешается ук­
лоняться от ударов ИIЛИI 

наноситгь ложные удары. 

Учас11НИJК, оторвавший 
ступни от земли• ИJЛи раз­

двинувший носки, проИtГ­
рыв·ает. 

7. ОТОРВИ ОТ ЗЕМЛИ 

Двое играющих становятсJL спиной друг к другу 
и зацепляются руками, согнутыми в локтях. Каж­
дый из них старается наклониться, подавая корпус 
вперед, заставив тем самым «противника:. ото­

рвать ноги от земли. Кому это удастся, тот- по­
бедитель. 
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8. ВЫТОЛКНИ ИЗ КРУГА 

На земле чертится круг диаметром 3-5 м. В 
центре круга становятся двое играющих; каждый 
старается вытолкнуть другого за круг. Оставшийся 
в кругу - победитель. 

9. ВЫНЕСИ ИЗ КРУГА 

Двое играющих становятся в середине начер­
ченного на земле круга диаметром 3 м. Каждый 
старается поднять другого и вынести за круг, не 

давая «противнику» коснуться ногами земли. 

Кому это удастся, тот- победитель. 
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10. КТО СИЛЬНЕЕ? 

Двое играющих становятся друг против друга 
около противоположных концов стола, ставят ло­

коть правой или левой руки на стол и, взявшись 

за руки, стараются заставить «противника» ко­

снуться рукой стола. При этом не разрешается 
приподнимать локти от стола. Победитель выяв­
ляется после схваток с тремя-четырьмя товари­

щами (по условию). 



11. ГРУППОВЫЕ ИГРЫ 

1. сЯ - ПЕРВЫЯ• 

Группа располагается в 50-60 м от установлен­
ного флага (шеста, отдельного дерева). Руководи­
тель выстраивает ·группу на одной линии и подает 
команду «Бегом марш». По этой команде все бе­
гут к флагу, обегают его и возвращаются на свое 
место. 

Первый возвратившийся за линию поднимает 
руку и кричит: «Я- первый». Он объявляется 
победителем, если ему удастся несколько раз воз­
вратиться первым. 
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2. ВТОРОЙ ЛИШНИЯ 

Играющие стоят по кругу в 2 м один от другого, 
.ТJицом к центру круга. Назначается двое водящих. 
Один убегает, другой старается его догнать и ко­
снуться рукой. Убегающий должен встать впереди 

кого-нибудь из стоящих по кругу; стоящий сзади 
убегает. Если водящий коснется убегающего, они 
меняются ро.1ями. 

3. ЗАХВАТИ МЕСТО 

Играющие, I<роме водящего, произвольно выби­
рают себе место в пределах площадки 20Х30 м. 
Каждый кружком четко отмечает свое место -
«базу». Водящий «базы» не имеет. По его коман­
даivr играющие выполняют определенные действия 
(движения руками, пробежку, переползание, 
прыжки и т. д.). Выбрав удобный момент, водя­
щий командует: «По местам»; все, в том числе 
и водящий, стремятся занять какую-либо (любую) 
«базу». Оставшийся без места начинает водить. 

4. ПУСТОЕ МЕСТО 

Играющие стоят по кругу, лицом к его центру, 
касаясь друг друга локтями. Водящий ходит вне 
круга и кого-нибудь слегка хлопает по спине. 
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«Осаленный» и водящий бегут в противополож­
ных направлениях с внешней стороны круга. Каж­
дый из них старается захватить первым освобо­
дившееся место. Прибежавший позже идет водить. 

5. БЫСТРАЯ ПЕРЕБЕЖКА 

Играющие в порядке очередности сидя подбра­
сывают мяч вверх, вскакивают и бегут вперед до 
момента падения мяча на землю. Как только мяч 
I<Оснется земли, руководитель подает команду 

«Стой» и отмечает чертой предельную длину про-
t бега каждого играющего. 
1 Отбежавший дальше всех 
1 является победителем. 
1 
1 
1 ,:.-, 

1 {~:~}~,, 
·""' ·:t·-J-­

i"'>- .. /'~·- -, 
,; ........... ~" "..Г._) 

-~ 1 1 ,. 
·- ' ~ - ·--~ 

'-'; __________ _ 
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6. КТО БЫСТРЕЕ? 

Играющие стоят в одношереножном строю, РУ· 
ководитель - в 3 м позади, с мячом или учебной 
гранатой (болванкой) в руках. Он внезапно бро­
сает мяч (гранату) в каком-нибудь направлении. 
Все играющие стремительно бегут за мячом. Кто 
первый схватит мяч, выстраивает группу в обрат-

ном направлении и, став позади шеренги, бросает 
мяч. Все бегут за мячом, кроме бросавшего. 
Так продолжается до тех пор, пока в шеренге 

остается один. Он хуже всех бегает, поэтому ему 
и приходится бегать бо.11ьше всех. 

7. БОЛЬШИЕ ШАГИ 

На ровной площадке двумя ясно видимыми ли­
НИЯМf! отме1чается отрезок длиной 30-50 м. Руко­
водитель предлагает играющим измерить этот 

отрезок шагами. Разрешается делать шаг любой 
длины, только не прыгать. Шагают играющие 
в порядке очередности, а руководитель считает. 

Выигрывает тот, кто пройдет эту диста·нцию мень­
шим количеством шагов. 

Такие же состязания можно провести по прыж­
кам на одной ноге, только для этого берется мень-
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ший отрезок дистанции, примерно 20 м. Кто пре­
одолеет эту дистанцию меньшим количеством 

прыжков (на правой или левой ноге), тот- побе­
дите.пь. 

8. ПОДОЯДИ ОСТОРОЖНО 

Руководитель стоит на одной стороне площадки 
размером 20Х30 м, а группа играющих- в одно­
шереножном строю на противоположной стороне. 
Стоя спиной к играющим, руководитель громко 
считает до пяти, затем быстро поворачивается кру­
гом. Во время счета играющие быстро передвига­
ются по направлению к руководителю. В тот мо­
мент, когда он сделает поворот, все должны «за­

мереть», не двигаясь. Кто пошевелится, тот отправ­
ляется обратно на исходное положение. Затем 
руководитель опять поворачивается кругом и счи­

тает до пяти и т. д. Кто первый достигнет руково­
дителя, тот - победитель. 

9. ИДИ ПО ЗАДАННОМУ НАПРАВЛЕНИЮ 

Играющие становятся вдоль проведеиной на 
земле черты. В 20-25 м от нее натягивается на 
двух колышках (деревьях) веревка длиной 6-8 м. 
Играющим завязывают глаза. По сигналу руко-
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водителя все начинают движение. Кто первый дой­
дет до веревки, тот считается победитеJiем. 
Для усложнения игры можно несколько раз 

повернуть участников на Исходном положении 

(направо, налево, кругом). 

10. БЕГ ВОКРУГ ФЛАЖКОВ 

Два флажка ставятся в 50 м один от другого; 
в 10 м от одного флажка (в направлении второго 
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флЗiКка) проводится на земле ясно видимая попе­
речная черта. Это- линия старта. Играющие вы­
страиваются в одну шеренгу на прочерченной ли­
нии. По сигналу руководителя участники начи­
нают бег ·наперегонки. Все должны обязательно 
обежать оба флажка. 
После первого круга из игры выбывает тот, кто 

пересек линию старта последним. Остальные про­
должают бег, и снова последний выбывает. Бег 
продолжается до тех пор, пока не останется два 

участника. Кто из них первым пересечет линию, 
тот - победитель. 
В зависимости от подготовленности играющих 

дистанцию между флажками можно изменять. 

11. ЗАМРИ! 

Играющие стоят по кругу, каждый имеет поряд­
ковый номер. Первый номер с мячом в руках идет 
в uентр круга. Он удар:tiет мячом о землю и назы­
вает какой-нибудь номер. Стоящие в кругу раз­
бегаются, а вызванный хватает мяч и кричит: 
«Стой!» Все останавливаются на том месте, где 
их застала команда, а тот, у кого находится мяч, 

бросает его в кого-нибудь из играющих; если он 
попадет, «осаленный» идет водить; если нет, то 
бросивший снова бежит за мячом, а играющие 
сменяют позицию, т. е. разбегаются до команды 
«Стой». 

12. СООБРАЖАЯ БЬIСТРО 

Играющие бегают по круrу. По сигналу водя­
щего все останавливаются, приняв какое-либо 
положение, которое можно назвать (объяснить): 
например, милиционера-регулировщика, конько­

бежца и др. На вопрос водящего каждый должен 
быть готов ответить, кого он изображает. Не успев-

23 



шие сразу после сигнала принять какое-либо опре­
деленное положение или не сумевшие объяснить 
его, выбывают из игры. Выигрывает оставшийся 
последним, наиболее ловкий и находчивый. 

13. ПРЫГАЯ ЛОВКО 
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14. сРЫБОЛОВЫ:о 

Играющие бегают по площадке (20Х30 м), не 
выбегая за ее пределы, а двое водящих, взявшись 
за руки, ловят убегающих свободными руками. 

Пойманные пристраиваются к водящим, дополняя 
цепь. Игра продолжается до тех пор, пока не оста­
нется двое непойманных. Это - самые ловкие. 
Взявшись за руки, они начинают водить. 

15. ЗдТ.ЯНИ В КРУГ 

На зе·мле чертится круг диаметром 1 м. Игра­
ющие, взявшись за руки, образуют кольцо вокруг 
начерченной фигуры. По сигналу руководителя 
все, не отпуская рук, тянут друг друга, причем 

каждый ·Старается ·втЯ1Нуть 
другого в 1Круг и остаться 

самому за его пределами. 

НаступИJВшИJй ногой на 
площадь начерченного 

круrа1 ВЬIХОIДIИТ ИЗ ИiГрЫ. 

Пара, оста-вшаяся послед­
ней, считается победитель­
ницей. 
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16. СИЛЬНЕЯШИП В ГРУППЕ 

На ровной площадке чертится круг диаметром 
6-8 м . .Группа произвольно размещается в кругу. 
Руководитель, стоящий за пределами круга, по­
дает сигнал, по которому играющие начинают вы-

талкивать друг друга из круга. Каждый пересту­
пивший за линию круга выходит из игры. Самым 
сильным и самым ловким в группе будет тот, кто 
останется в кругу. 

Применять грубые толчки и удары ~е разре­
шается. 

17. МЯЧ ЗА КРУГ 

Играющие стоят по кругу, расставив ноги на 
широкий шаг и таким образом, чтобы правая 
ступня одного касалась левой ступни другого; 
стоять надо слегка согнувшись, руки на коленях. 

Водящий, находящийся в центре круга, бросает 
волейбольный мяч, стараясь попасть между ног 
кого-либо из играющих. Играющие наклоняются 
и руками отбивают мяч. Пропустивший мяч сме­
няет водящего. 
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18. КОСНИСЬ МЯЧА 

Играющие свободно бегают по площадке, пере­
давая друг другу мяч. Водящий стараетсst прико­
снуться к мячу. Если это ему удастся, то водящим 
становится тот, у кого до этого был мяч. Мяч раз­
решается только передавать из рук в руки, но 

не бросать. 

19. МЯЧ ПО КРУГУ 

Играющие стоят по кругу с интервалами в один 
шаг и передают в руки друг другу мяч. Водящий, 
находящийся в центре, старается прикоснуться 

к нему. Если ему это удастся, водящим становится 
тот, у кого был захва-чен мяч. Мяч передается 
только очередному, стоящему справа или слева; 

передавать мяч через одного или бросать нельзя. 

20. ПОДВИЖНАЯ ЦЕЛЬ 

Играющие стоят по кругу диаметром 10-15 м. 
В середине круга находится водящий. Стоящие по 
кругу перебрасываются поверху мячом и в удоб­
ный момент стараются прямым броском попасть 
в водящего, который увертывается от мяча. 
Кто промахнулся, становится на середину круга 
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и сменяет водящего; игра продмжается. В спор­
ных случаях руководитель определяет, был ли это 
промах или переброска. 

21. НЕ ДАВАЯ МЯЧ ВОДЯЩЕМУ 

Играющие стоят по кругу и перебрасываются 
волейбольным мячом. Водящий бегает в кругу, 
стараясь nерехватить мяч. Если ему удастся пой­
мать мяч, то вместо него заходит в круг тот, кто 

бросил мяч последним. 

22. ЗАЩИТА сПОСТА» 

Играющие становятся в круг с интервалом 
в один шаг. В центре круга стоит невысокая тре-

&,_ -;..._....~. 
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нога (три палки, связанные веревкой вверху). 
Это- «пост». Его охраняет один или двое водя­
щих; они могут отбивать мяч руками, ногами и 
корпусом. Стоящие по кругу перебрасываются 
мячом и, выбрав удобный момент, метким ударом 
сбивают «пост». Сбивший «пост» идет его защи­
щать, а охранявший становится в круг. 
Можно перебрасываться и сбивать «пост» одно­

временно двумя мячами. 

23. НЕ СПЕШИ 

Играющие становятся полукругом. Ведущий 
выполняет различные движения, а играющие по­

вторяют их, все время отставая от водящего на 

iti't ; ·,~,. -t-
··'- ~~ .... 
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одно движение: при первом движении ведущего 

все стоят смирно; при втором движении ведущего 

участники игры повторяют первое движение и т. д. 

Тот, кто ошибся, делает шаг вперед и продолжает 
играть. У I<ого до конца не будет ни одной ошибки, 
тот выигрывает. 

В этой игре можно показать такие движения: 
обе руки вверх, левая рука опущена, правая вы­
тянута вперед, правая рука опущена, левая вытя­

нута вперед, полоборота в.пево, руки в стороны, 
руки на бедр·а, приседание и т. п. Больше· десяти 
движений показывать не следует. 
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24. ЧЕРЕЗ ВЕРЕВКУ 

Для игры нужно натянуть веревку на четыре 
колышка на высоте 50 см так, чтобы получился 
квадрат 5Х5 м. В этом квадрате становится водя­
щий, а играющие прыгают через веревку на пло­

щадь квадрата и обратно. Задача водящего 

притронуться к кому-нибудь рукой во время прыж­
ков. Пойманный становится водящим. 
Варианты игры: 
1. Веревка натягивается на высоте 70 см, и 

прыжки заменяются пролезанием под веревкой. 
2. ВоДящий стоит вне квадрата, а играющие 

размещаются внутри него. 

25. ПОЯМАЯ ВТОРОГО 

Играющие стоят по кругу парами в затылок 
друг другу. Стоящий позади держит переднего за 
пояс. Водящий (или несколько водящих в зависи­
мости от количества играющих) подбегает то 
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к одной, то к другой паре, стараясь ухватиться за 
заднего игрока, а передний загораживает его ру­
ками, поворачиваясь все время лицом к водящему. 

Если водящий ухватится за заднего игрока, то 
передний идет водить, а задний оказывается в паре 
впереди и игра продолжается. 

26. СТАНЬ В ПАРЕ 

Играющие стоят парами по кругу. Водящий хо­
дит внутри круга и внезапно останавливается 

перед какой-нибудь парой. Играющие этой пары 
разбегаются в разные стороны, обегают круг и ста­
раются пристроиться к водящему, который занял 
их место. Прибежавший вторым идет водить. 



111. ИГРЫ С РАЗДЕЛЕНИЕМ НА КОМАНДЫ 

1. ЧЕХАРДА 

На земле проводятся две черты на расстоянИJИ 
80-100 м одна от другой. Группа разделяется на 
три равные по числу участников tком·анды и вы-

~-

страивается у одной черты в •Колонну по одному. 
По сигналу ру;ководиrгеля .направляющие !Команд 
делают (точно} по три шага вперед, останавлива­
ются, нагибают головы и опираются руt~<ами в IКО­
лено выставленной на шаг вперед ноги. Первый в 
колонне бежит и перепрыгwвает через направляю­
щего своей команды, опираясь руками о его спи­
ну. После прыжка он делает 11рИJ шага и останав­
ливается в таком же положении, как и направляю­

щий. Затем по очереди бегут остальные. Выигры­
вает кома•нда, последний участник которой (нап­
равляющий} раньше перейдет за вторую черту. 
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Если прыжок кому-нибудь не удался, играющий 
должен ·его повториrrь. Бежать очередному разре­
шается только тогда, •когда предыдущий встал на 
свое !Место. 

2. ЧЕХАРДА сСЛОН:t 

Групnа разделяется на две команды по 4-5 че­
ловек (примерно равные по •силам). По жребию 
одна из команд изображает «слона». Она распола­
гается следующИJм образом: первый становится 
лицом к остальным; второй обхватывает ~го рука-

ми за 11aJIIИЮ 111, прижимаясь к ·нему плечом 1И на­
клоняя голову, держит спину горизонтально; тре­

тий обхватывает таким же образом второго сзади 
И1 т. д. 

Играющие второй команды по ·очереди с разбегу 
прыгают на «слона», стараясь усидеть на нем. 

Когда прыгнет последний, «слон» по •сигналу ру­
ководителя •поворачивается, переступая, на 360 
градусов. ЕслИJ «слон» развалится, .не выдержав 
тяжести, до конца поворота ИJЛИ хотя бы один IИЗ 
прыгающих свалится или •не вспрыгнет на «слона», 

IК:оманды меняются местами. 

3. ВЗЯТИЕ ВЫСОТЫ 

Играющие разделяются на две команды. Одна 
кома•нда располагается на возвышеннос11и (на хол-
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ме, •Кургане, насыпИJ), другая- внизу. Команда, 
н.аходящаяся внизу, начинает «штурм» высоты; 

команда, расположенная на высоте, стал1кивает 

р)'lка.ми «штурмующих». Кому удастся взобр!аться 
на высоту, того ·стаJDКивать уже нельзя. Когда трем 
играющим «атаку!<)щей» команды удастся взо­
браться на высоту, 1команды меняются местами. 
Можно -на высоте поставиrгь флажок, тогда за­

дачей «штурмующих» будет захват флажка. 

4. ШТУРМ 

Для игры выбирается .местность .с [<рутым пес­
чаным скл·оном (1кручей). Играющие разделяются 
на две-три 'команды ·с одина.ковым !Количеством 

участников. Команды выстраиваю'Гся на Од'НОЙ лИJ­
нии у подножия 1кручи. По сигналу РУIКОводителя, 
который сrоИJТ наверху, играющие бегут в гору. 
Выигрыв·ает •команда, которая первая в полном 
соста·ве взберется •наверх. 
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5. ПО ГОРОДАМ- СТРОЯСЯ! 

Играющие стоят по кругу. Водящий обходиrг 
круг и тихо, неслышно для других, дает каждому 

наименование какого-нибудь города, прmем каж­
дым городом обозначается равное число играю­
щих. Обойдя всех, водящий становится на сере­
дину !Круга и подает !Команду «Становись». Игр•аю­
ШJИе, получившИJе наименование одина.ковых горо­

дов, строятся ·В одну .колонну. Каждому «городу» 
назначается место построенwя укаЗiками. ~акай 
«город» быстрее пос-гроится, тот победил. 

До Iюманды водящего «Становись» играющим 
нельзя спрашивать друг у друга, JКакой город IКТО 
получил. После команды «Становись» первый 
прибежавший к обозначенному месту (указке) 
~р·ичит: «Саратов, IКО IМне!», «Мос.ква, IКО мне!» 
1И т. д. 

6. ЗАХВАТ ФЛАЖКОВ 

Группа разделяется на две 1кома•нды, !Которые 
становятся на протwвоположных сторонах площад­

ки в 100 м одна от другой. ПосередИJне площадки, 
между двумя опрочерченными на земле линwями, 

лежат флаЖJКи -на один-два флаЖIКа меньше 
t~ИJСл·а играющих. По. сигналу ру;ководителя, стоя-
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щего обоку от флаж.ков, все бегут и, не переступая 
линии, хватают лежащие флажки. 
Команда, ·захватившая ·большее ~юличество 

флаЖJков, считается победи1Вшей. Затем флаЖiКи 
кладут •на место, и И!Гра повторяется. 

7. СТЕНКА НА СТЕНКУ 

Две группы играющих •становятся .каждая в 
одну шеренгу вплотную, взявшись за локти, спи­

ной друг ;к д_ругу. Впереди каждой ·группы, в 5 м 
от нее, на земле проводится лини1я. Каждая группа 
старается вытолкнуть ·противоположную группу за 

линию. Играют до трех раз. 

8. ПЕРЕТЯГИВАНИЕ ЦЕПОЧI(ОЯ 

Играющие разделяются на дне равные команды. 
Каждая с11ановится н ~олонну по одному, •направ-
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ляющие - лИJЦом друг •К другу. Сюящие в затылок 
обхватывают друг друга на •высоте пояса. Направ­
ляющие !Команд берутся за РУJКИ !ИЛИ !Каждый бе­
рется за IКОНед пал.ки. l(аждая •команда старается 
перетянуть всю «цепочку» другой команды за чер­
ту, проведеиную позади •каждой колонны, в 3 м 
от нее. 

9. БОРЬБА В ЦЕПИ 

Две команды становятся каждая в одну шеренгу 
лицом друr 1К щругу та·к, чтобы каждый участнИIК 
одной команды прrиходил·ся напротив промежу11ка 
между двумя игр:ающими другой .команды. Нее 
играющие берут друг друга под руки. По сигналу 
рУJководителя начИJнается ·борьба: играющие каж­
дой ~оманды стараются перетянуть участНIИ•ков 
другой команды за черту, обозначенную в 3-5 м 
позади ка:>юдой шеренги. Побеждает ком.анда, .ко­
торой уда·стся это сделать. Если депь разорвется, 
то те два иrрающИJХ, •которые допустили это, !ВРfХО­

дят из rигры. 

10. НАДЕНЬ ПЕТЛЮ НА КОЛЫШЕК 

Играющие двух команд произвольным способом 
берутся за концы длинного каната (8-10 м) с пет­
ля.ми на .концах. В 5 м впереди каждой команды 
забит !Колышек. По сигналу руководителя команды 
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тянут канат каждая в свою сторону, стараясь до­

тянуться до !Колышка и надеть на него петлю. По­

беждает 1команда, которая из трех раз дважды 
наденет петлю на колышек. 

11. ПЕРЕТЯГИВАНИЕ КАНАТА С ХОДА 

На середину площадюи !КЛадут свернутый в клу­
бок ,канат. Две !Команды по 6-8 человек стоят на 
протИIВоположных сторонах площадки, rкаждая в 

30-50 м от rканата. По сигналу рупюводителя обе 
команды бегут 1к свернутому 1канату, разматывают 
клубок и, взявшись за концы, тянут каждая в свою 
сторону. Побеждает кома•нда, перетянувшая 'Канат 
за черту, отмеченную в 3-5 м от центра пло­
щадки. 

12. ИЗ КРУГА В КРУГ 

На земле обозначается круг диаметром 6-8 м. 
Играющие разделяются на две rкоманды. Одна 
располагается внутри ·круга, другая- за его пре­

делами. Играющие обеwх !Команд стараются: од­
на - втащить ,в круг уча·стниiюв другой !Команды, 
а другая - вытащить «противников» ИJЗ круга. Вся 
!Игра проходит в виде коротких схваток. Втянутые 
в круг и вытянутые из круга участнИiки выходят из 
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игры. Тянуть мо~но, захва11ив за PJ'IKИ ИЛИ! эа пояс. 
Побеждает команда, в которой останется больше 
участников. 

13. ДОГОНИ! 

Играющие разделяются на две IКоманды, кото­
рые становятся !Каждая ,в одной шеренге, на про­
тивоположных сторонах площадки. УчастнИIКи 
стоят лицом друг 1К другу с протянутыми вперед 

рj'lками и открытыми ладонями. Правофланговый 
первой команды подходит •К играющиtМ второй, 
хлопает кого-нибудь по ладоням и старается убе­
жать от него на исходное положение. Если дого­
нит тот, .кого он ударил по вытянутой ладони, 
IКоманда получает очко; если нет, очко получает 

другая •команда. После этого идет к ИtГрающим 
правофл,анговый второй !Команды, затем вторые 
номера, третьи и т. д. 

Побеждает IКоманда, набравшая ·больше очков. 

14. сПЕРЕСТРЕЛКА:. 

Площадка 20Х 12 м разделяется линiИей попо­
лам. На IКаждой половине находится команда. Ру­
ководиrrель отдает мяч одной и:з команд. Каждый 
игр,ающий одной IКоманды ·старается .мячом по­
пасть ·в кого-либо из участников другой команды. 
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Задетый мячом заходит за шеренгу противопо.rюж­
ной IКоманды. Побеждает та ~команда, •которой 
раньше удастся «выбить» всех играющих у друтой 
!Команды. 

«Осаленных» мячом можно -выручать, пере6ра­
сывая им мяч. Поймавший мяч в воздухе возвр:а­
щается в свою команду. Бегать можно только до 
средней лИJнии в пределах своей половины пло­
щадiЮИ. 

15. СМОТРИ В ОБА 

На середине площадки лежит r1шкой-нИ1будь 
предJмет- мяч, учебная граната ('болванrка) И1 т. п. 
Две IКОманды стоят, каждая в одной шеренге, ли­
цом друг к другу. Из rкаждой •КОМ•анды к предмету, 
лежащему в центре площадки, выходит по одному 

играющему. Один охраняет пр·едмет, другой ста­
рается его схватить и убежать. Тот, кто хочет за­
брать предмет, делает разнообразные движения; 
охраняющий \ZI.Олжен повторять их. В удобный мо­
мент ИГР.ающий хватает предмет и убегает 1К своей 
шеренге, а у<юастник другой команды ловиrr его. 
Бели он его поймает (приrкоснется к нему), то по-
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лучает очко для овоей ~оманды; если нет, очко 
зачисляется прот.ивоположной IКоманде. Затем 1К 
предмету подходят вторые IНомера, третьи и т. д. 

При повторении игры 1команды меняются рQЛя­
ми, т. е. тот, кто охранял предмет, теперь хватает 

его и наоборот. Команда, набравшая больше оч­
ков, побеждает. 

16. БОРЬБА ЗА МЯЧ 

Две команды - одн·а в mмнастер1Ках, другая 
без них- бегают по площад1ке размером 20Х 15 м. 
Играющие 11<аждой команды •перебрасывают мяч 
друг другу, стараясь, чrобы мяч ·все время нахо­
дился в своей команде. 
Эта игра хорошо подготавливает 1К такИJм спор­

тивным Иlграм, 11<а1к ручной мяч и ·баокетбол . 

• 

17. ВСТРЕЧНАЯ сПЕРЕСТРЕЛКА» 

Играющие разделяются на две команды. Уча­
С'ГНИIКИ одной из НИ1Х становятся на боковых линиях 
площад1ки размером 20 Х 15 м, учас"Гники вrорой 
команды бегают по площадке. Находящиеся на 
боковых линиях перебра•сываются •мячом, стараясь 
попасть им в участников второй команды. Задетые 
мячом выходят за пределы площадки. Когда все 
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участнИJки второй команды будут «выбиты», 
команды меняются местами. Эту ИIГРУ можно про­
водить на время; в этом случае выигрывает 'Iюман­

да, которая В более rКОр011КИЙ срок «ВЫбЬеТ» СВОИХ 
«ПрОТИ1ВНИ1КОВ». 

18. БОРЬБА НА БРЕВНЕ 

Бревно д.пиной 6 м устанавливается на высоте 
30-50 см от землИ!. Две IКоманды .по 6-8 чело­
век ·выстраиваются у IКОНцов бревна. По сигналу 
руководителя, который сrоит сбоку, обе команды 

начинают передвигаться 'По бревну навстречу друг 
другу, СТаЛIКИВЗЯ С бревна бегуЩИХ rНавстречу 
«противни,ков». Каждый ИJг.рающИJЙ старается 
прой11и по бревну, не авалившись с него, до проти­
воположного конца. Соокочивший •С бревна выхо­
диrг из игры. ЕслИ! IКому-нибудь удастся nерейти 
на про11ивоположный конец бревна, его IКоманда 
выигрывает, после чего игра начинается сначала, 

и так до трех раз. 

19. КТО БЫСТРЕЕ? 

Играют 3-4 команды. В IКаждой команде иг­
рающИJе р·ассчИJТываются по порядку номеров. Все 
команды стоят на одной линии в одной шеренге. 
Перед каждой командой на расстоянии 15--20 м 
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стаВIИтся городошная чурка (учебная граната). 
Руководитель игры, IКоторый стоит IШl одном иэ 
флангов, вызывает какой-нибудь номер. Играю­
щий ПОД ЭТИМ НОМером ОТ •КаЖДОЙ rКОМ•аНДЫ беЖИТ 
к своей чурrке, ·забирает ее и -бегом -возвращается 
на место. Кто пер'ВЫМ станет на место, тот ·выиг­
рывает своей IКом·анде OЧIIIO. Прибежавшие с чур­
ками передают иос вновь ·вызванным :И1Гр01Кам, ко­

торые бегом ·Ставят их на место и rвозвращают.ся в 

строй. Кто первым станет в строй, снов•а ·выигры­
вает IКОМанде очко. ТаiК игра продолжается до тех 
пор, ПОIКа одна из команд наберет 5 очков. 

20. CTPOI'ICЯ БЫСТРО 

Играющие делятся на четыре команды и строят­
ся по сторонам квадрата лицом к середине. Руко­
водитель иrры перв-оначально стоит ·в сер·едине ли­

цом к первой IКоманде, спиной ко второй, пр·авым 
боком к третьей и левым боком к че11вертой. 
Затем он делает нес!Колыко поворотов в разные 

стороны и внезапно останавлиrвает·ся. I<оманды бы­
стро •перестраиваются 1каждая по своей стороне по 
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011ношенИ110 1К ру:ководиrгелю. Ком·анда, IКОторая 
первой ·закончит перестроение, получает очко. Ру­
ководитель снова делает повороты и остаНОВIКУ. 

Победа присуждается команде, набравшей первой 
5 очков. 
Начинать перестроение можно ТОЛЬIКО после 

остановКJи р)'!Ководителя. 

21. сВЬЮНЬI• 

Играющие делятся на две или неСIКОЛЬIКО равных 
по ·ЧИJСленностw IКОМанд ·во главе с IКапитанами. 

Команды строятся в IКолонну по одному рядом, на 
одной линии в 3-5 м одна от другой. 
По· команде р}'iiюводителя «Марш» ·капитаны 

команд делают на месте rповор·от на 360°. Затем ИIХ 
берут сзади за понс вторые и.гр01Ки и вместе с ка­
питанами тоже делают полный круг. После этого 
вторых за ·пояс берут третЬIИ и де;п·ают круг -все 
трое и т. д., причем очередной iИГрОIК присоедИJНяет­
ся ТОЛЬIКО ТОГДа, IКОГДа предыдущwе ЗаiКОНЯИЛИ ПОЛ­

НЫЙ поворот. Наконец, 'когда очередь дойдет до 
последнего игрока в команде, он берет предыдУ­
щего за пояс ИJ вся <Команда делает поворот па 

360°. Выигрывает IКОманда, закончИJвшая игру 
первой. Во время поворотов играющие не должны 
отры13ать РУ'ХИ от поясов. 
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22. МЯЧ КАПИТАНУ 

Площадка размером 20 Х 40 м :имеет !Круг радиу­
сом О,б 1М в центре и два двойных круга (один 
в другом) ра:диусамiИ 1 И! 3 м, расположенных 
справа и слева у 1Коро11Ких границ площад!Ки. 

Играющие (от 20 до 30 человек) делятся на две 
равные по числу уча·стнИ!Ков 'команды rво главе 

с 'КапитанамИ!. 1\апи11аны rкоманд становятся в ма­
лый !Круг «ПрОТИ!ВНИКа». 
По три !Игрока от rкаждой команды назначаются 

на защиту своего rкруга и становятся в промежутке 

между окружностями двойных rкругов; остальные 
игроки (.нападающие), кроме центрального н~апа­
дающего одной IИЗ !Команд, !Место 'которого в цент­
ральном 1круге, располагаются ·на площадrке произ­

вольно. 

Передавая мяч !Цруг другу, участники игры ста­
раются подвести его ближе ·К rкругу «протИ!ВНИI~а,. 
и передать своему rкапиmану. 

Мяч, пойманный капитаном в воздухе, дает его 
команде одно очко. 

Выигрывает 11юманда, набравшая большее коЛИJ­
чество очков за 10-15 минут игры. 
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Игра ведется едедующим образом. 
По сигиаду судьи центральный нападающий 

одной из IКоманд передает мяч своим нападаюi.IJ!Иiм 
с центра. Игра начинается с центра также .после 
того, IКаiК мяч пойман IКапитаном одной из комаН!д. 
В этом ·случае игру начинает центральный напа­
дающий проигравшей ·команды. 
Если мяч попал за ЛИJНИЮ, ограничИJвающую 

площад1Ку, он вводится в игру броском с места 
пересечения мячом границы площадки. 

Разрешается бросать, передавать, отбивать, 
перехватывать Иi ловить мяч одной: и двумя рука­
ми. Не р•азрешается держать мяч в руках более 
5 секунд и делать с ним ·более трех шагов. 
Нельзя ·вырывать мяч, можно выбивать его из 

рук «противника» ударом ладонИ\. 

Бросать (передавать) мяч ~{апиrrану можно с 
любого места площадJIШ. ·Катящийся или оrоко­
чивший от ·земли ,мяч !капитан ловить не должен. 
Не разрешается наступать на линии 1Кругов или 
переступать их, а ст-оящим ·В 1Кругах выходить ·из 

НИIХ. 

Капитан команды или защитник может подпрыг­
нуть, ловя мяч, но должен обязательно призем­
литься в овоем 1круге. За нарушение этого правИVIа 
мяч передается другой команде для вбрасывания 
его из-за ближайшей лицевой стороны. 
За нарушеН!Ие правил и. :за грубую игру назна­

чается штрафной бросок, 1Который производится 
центральным нападающим из центрального •круга 

в любом направлении. ЕслИJ штрафной мяч сразу 
переда·н :капи11ану и пойма·н им, то ·засчитывается 
одно ·Очко; при этом защита противоположной 
ст-ороны не может отбивать и ловить штрафной 
мяч. 



IV. ЭСТАФЕТЫ 

Эстафеты- у.влел<ательный вид командных со­
стязаний. Они .не требуют особой подготоВIКи 1И 
мо·гуг проводиться во взводах на первенство отде­

лений :wли в роте на первенство .взводов. Време'НИJ 
для организации и проведения большинства эста­
фет требуется 'Немного, поэтому они с успехом 
могут проводиться даже во время перерыва между 

занятИ1ями. Особенно их следует пр·акти,ковать в 
выходные дни. 

Сущность эстафетных состязаний или игр за­
ключается в том, чrо каждый участник соревную­
щИJХ·ся .команд выполняе'Г ·самостоятельно возло­

женную на него ·задачу (обычно быстрейшее прео­
доление определенного участка ИVIИ отрез•ка ди­

станции), а из ·суммы достижений всех участников 
составляется общий результат ком,анды. 
Бывают эстафетные состя·зания, в 'которых на 

каждом отрезке дистанциИ! (этапе) действует !ЦВа 
или неоколько участнИI~ов от каждой команды. 
В -этом случае может засчитываться результат луч~ 
шего или худшего (зачет по первому или по по­
следнему на данном этапе). 

КолИ!Чество этапов, а также участников от !Каж­
дой .ко:М:а1Нды обязательно должно быть одинаiКо­
вым (И1наче нельзя сравнивать общие результаты 
всех сорев'Нующихся команд). 
У словИiя проведения эстафеты нужно объя·снить 

заранее, подробно и точно •не 'ГОЛЬ/КО старши.м 
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команд (~капитанам), но и всем участннкам состя­
заний. 
В эстафетах каждый участник старается выйти 

победителем на своем этапе и тем самым прИ!нести 

победу своей rкоманде. Эстафеты ·в-оспитывают чув­
ство товарищества ИJ взаимной выручJКJИ, закаляют 
волю солдат и повышают способность 11< преодоле­
НИIЮ трудностей. 

1. ДЕРЖИСЬ ЗА РУКИ 

Для этой эстафеты нужно начертить две линИИ! 
на расстоянии 20 м одна от другой. Команды вы-

страиваются в 1колонну по одному, первый в ко­
лонне стоит на одной из проведеиных линий. На 
другоЙ ЛИНИIИ ПрО'ГИВ !КаЖДОЙ IКОМаНДЫ ВбИВ'аеТСЯ 
флажок. По сигналу руководителя направляющwй 
каЖJдой 11<оманды бежит ·к своему флажку, обегает 
его и, возвращаясь 11< rовоей 11<оманде, ·берет за ру,ку 
второrо. Теnерь ОНИ! бегут уже rВдвоем, снова обе­
гают свой флажок, возвращаются, захв·атывают 
третьего И1 та11< до тех пор, 'ПОIКа 'Не будут взяты 
за ру.ки замы11<ающие. 

Выигрывает 11<оманда, 1которая раньше всех за­
кончит бег, причем руки 'НИ разу •не разомкнугся. 
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2. ЗА ЧУЖИМ МЯЧОМ 

Две !КОманды стоят на одной линии, к·аждая в 
~олонне по одному. У направляющих- по волей­
больному мячу. 
По ·сигналу ру•ководителя направляющиtй бро­

сает свой мяч вперед tКа:к можно дальше, после 
чего сразу же обежит и подбирает •не свой мяч, а 
IМЯЧ другой 1команды и передает его очередному 
своей 1Кома•1щы. Втор.ой и~рОIК, получив мяч, бро­
сает его так же далеко и бежит вперед за мячом, 
который будет бросать или уже бросил игрок дру­
гой :команды, и т. д. Замыкающий делает то же, 

приносит мяч, отдает его •направляющему и ста­

новится на свое место. Команда, ·~оторая раньше 
ЗаiКОНЧИТ бег, ВЫИIГрЫваеТ. 
Мячи желательно !Иметь разноцветные. Бросать 

мяч разрешается толыко ооеред. 

3. сПЕРЕПРАВА» 

Двумя линиями условно обозОНоачается «река» 
ширионой 25 IМ. На одном «берегу» выстраиваются 
команды в колонне по одному. По сигналу руко­
водиrгеля направляющие берут ·на свои плечи стоя­
щих за ооми и бегом переносят их на другой «бе­
рег» (за вторую черту). Далее те, которые пере­
носили, остаются на другом «берегу», а те, которых 
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несли, возвращаются за очередными. Побеждает 
команда, ·которая раньше переправит всех И!гро­

ков. 

4. ЛОВКОСТЬ И СНОРОВКА 

Для этой игры нужно приготовить по 'количеству 
команд фанерные круглые дощечки величиной с 
тарелку и малые мяЧJи. Команды стоят в !Колонне 
ПО ОДНОМУ На ОДНОЙ ЛИIНИИ. В 10 М Пр·ОТИВ !КаЖДОЙ 
команды ставиrгся флажок. По сигналу р~ководи­
теля направляющие с дощеч•кой, на 1которой лежит 
мяч, бегут, стараясь не уронить мяч; придержи­
вать мяч ру,кой не разрешается. Они обегают фла­
жок, возвращаются обратно и передают дощеЧJКу 
с мячом очередному. Все остальные делают то же, 
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что и направляющий. При падении мяча нужно 
остановиrгься, положить ег·О на щощечку и продол­

жать движение. 

Выигрывает IКоманда, В'Се участники которой 
р:аньше закончили бег. 

5. НА ХОДУЛЯХ 

Все играющие должны уметь ходить на ходу­
лях. К:оманды стоят в колоннах по одному, перед­
ние - 1На одной линии. У направляющих - ходу-
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ли. По сигналу руководителя направляющие ста­
новятся на ходули и и1дут 'К флаж11шм, установлен­
ным в 15 м от линии построения IКома·нд, обходят 
флажки, затем возвращаются обратно ИJ передают 
ходули очередным. Остальные делают то же, что 
И! первые . 

. Выигрывает та кома,нда, которая быстрее за­
кончит эстафету. 

6. БРОСАЯ МЕТКО, БЕГАЯ БЫСТРО 

Сбить из жердей два ОIКНа и установить их одно 
против другого на расстоянии 30 м. На 'средней ли­
нии между окнами лицом к ним выстраиваются 
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две команды, каждая в одну шеренгу. На расстоя­
нии 5 м от центральной линии обозначается две 
линии метания. По сигналу направляющие бегут 
к линии метания, бросают в окно гранату, 
затем подбирают ее И1 передают второму номеру. 
Остальные по очереди делают то же. EcJllи m.раю­
щий не попадет гранатой в окно, он обязан подо­
брать гра.нату, вернуться на линию метания и сно­
ва бросить- до тех пор, пока попадет. ВыИ!Гры­
вает к01манда, раньше за,кончившая упражнение. 

Окно можно •заменить обозначенными окопами 
1 х 1 или 2 х 2 м. 

7. «ПОДТЯГИВАНИЕ НА ПЕРЕКЛАДИНЕ» 
И сПО КАНАТУ ВВЕРХ» 

Две !ИЛИ три команды построены в 15-25 м от 
перекладИIНЫ. В эстафете «Подтягиванwе на пере­
клаДiине» направляющие по сИJГналу бегут к пере­
клаД;ине, принимают положение 'lшса и подтяги­

ваются выше подбородка три или шесть раз. За­
тем соска,кивают, бегут обр·атно, хлопают по р~ке 
очередного, а сами становятся на левом фланге. 
Очередные и все остальные делают то же, что и 
направляющие. Побеждает команда, которая бы­
стрее за,конЧ!Ит эстафету. 
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В эстафете «По канату вверх» вместо Перекла­
дины каждый лезет по IКанату или шесту (3-5 м) 
на однИIХ ру;ках вверх и вниз. 

8. ПРЬIГАЯ ЛОВКО 

Команды стоят на одной линиИ!. Впереди колон­
ны IКаждой IКоманды на расстоянии 1 О м стоит 
rимнастичесжий конь, а еще через 5 м rимнасти­
чеокий rкозел. По сигналу руководителя направ­
ляющие •выполняют следующие упр·ажнения: пры­

гают через IКОНЯ, потом через козла •способом ноги 
врозь, повораЧ!иваются •кругом и пролезают под 

козлом, а затем nод •конем щ добежав до своей 
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команды, хлопают по руке очередного. Все играю­
щИJе последовательно повторяют это упра:жнение. 

Первенство присуждается •команде, раньше за­
кончившей упражнение. 

9. УЧИСЬ ПЕРЕПОЛЗАТЬ 

Команды выстраиваются в 5 м от линии, откуда 
направляющий IКаждой команды 'Начинает пере­
ползание. По -сигналу направляющие переползают 
1К флажкам, стоящим .в 10 м от ЛИIНIИИ! старта, и, 
обогнув флаж:к!и, ·возвращаются обратно. 

-":: ~..:;;;v..."Aa.A...,.,..,..._ 
, .- -· _s·vlldUйГ'I•· ··•·ш.:щ 11,,,,n~ 
·-·--~ -=-~::::::::---_ 
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Таtк переползают последовательно ·все, прИJЧем 

в-се одина•ковым способом. Второй м-ожет начинать 
переползанИJе rолыко после того, ·как первый перей­
дет линию старта. Побеждает IКоманда, которая 
правильно, обез замечаний, первой э•аtкончит пере­
ползание. Эту эстафету можно провести перепол­
за•нием способом на боку с патронным ящиком. 

10. ПО ГОРИЗОНТАЛЬНОМУ КАНАТУ 

На столбах или деревьях натянуть два IКаната. 
Играют две команды. Каждая !Команда делится 
на 1две одинаковые 'rруппы. Одна группа строwгся 
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около одного конца натянутого каната, вторая 

около другого конца. 

По сJИгналу направляющие одной ·стороны пере­
лезают по •К~Знату на другую сторону. Когда они 
закончат, перелезание начинает вторая половина 

команды. Эстафета заканчивается, IКОгда все уча­
СТ'НИIКИ .каiКой-либо кома·нды поменяются местами. 
Кому это раньше уд·астся, той команде и присуж­
дается победа. 

11. ДВА УКОЛА 

Каждая команда должна иметь учебный 1кара­
бин и два чучела. Команды стоят в колонне по 
одному, направляющие- на одной линии. По 
сИ!Гналу .р)'lководителя направляющие пробегают 
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20-25 м с ~арабином и 'Наносят два )IIKOЛa - один 
прямо, другой с поворотом налево; затем бегом воз­
вращаются обратно и передают карабин очередно­
му, который выполняет то же, что и первый, и т. д. 
Выигрывает 11<оманда, nервой закончившая уп­

ражнение. 

12. КТО БЫСТРЕЕ? 

Играющие разделяются на две 11<01манды с рав­
ным числом участников. Каждая команда стано­
вится в колонну по одному и рассчитывается по по­

рядку номеров. Руководитель стоит в 20 м впереди 
играющих и вызывает какой-нибудь номер. Выз­
ванный номер из обеих колонн выбегает и кратчай­
ШИJМ путем бежит 11< руководителю. Кто первый до­
бежит до линии, тот выигрывает для своей команды 
очко. Вызванные •номера возвращаются в строй, 
а руководитель вызывает другой номер и т. д. 
Побеждает команда, набравшая больше очков. 

13. ПЕРЕНОСКА ЯЩИКА С ПАТРОНАМИ 

На учебном поле флаЖIКами отмечают дистан­
ЦИIЮ 500 или 1000 м (лучше разметить ее no кру­
гу). Играющие разделяются на две •команды. 

tpuнuш ClliOpm 
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ДИ1Станция деJIIИ'ГСЯ на равные отрезК!и по числу 
уча·стников 1в каждой команде. На отмеренных 
отрез~ах дистанцИiи (этапах) ра•с-ставляются уча­
стники эстафеты. Первые номера •стоят •на ЛИ!НИИ 
старта (начала эстафеты). У каждого н руках­
патронный ящик, ·насыпанный пеоК!ОМ. По сигналу 
рУJководителя первые номера 1Н:ачионают бежать; 
добежав до ·вrорого этапа, .в зоне .передачи пере­
дают патронный ящик вrорым номера:м, вrорые­
третьим и т. д. Выигрывает та •команда, чей бегун 
на последнем этапе ра'Ньше ,п.осmгнет фи.нИIШа. 

14. ПЕРЕНОСКА ТЯЖЕЛОГО КАМНЯ 

Две команды строятся каждая в колонну по 
одному. В 10 м от линиИ! против каждой ком·анды 
в обозначенном 1кружке ставится флажок. На ли­
НИJИ ·Старта у ног направляющего каждой команды 
лежит 1камень весом 20-30 кг (или патранный 
ящИtк). По сигналу рУJКоводителя первые номера, 
схватив ка·мень, бегут, обегают св.ой флажок, пе­
редают ~амень в РУJКИI вторым номерам 1И стано­

ВЯ'ГСЯ ·в затылок замыкающим колонны. Вторые и 
следующие номера выполняют ro же, чrо и первые. 
Выигрывает 1команда, раньше законЧJившая бет . 

• ... 
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15. ПЕРЕДАЧА ПАТРОННОГО ЯЩИКА 

ИграющИ/е стоят 1В двух .колоннах; каждая !КО­
лонна составляет !Команду. У направляющих ооаж­
дой аюлонны ·В руках - патронный ящик. По сиг­
налу руководителя ЯЩИIКИI nередаются по IКолон­

нам. Замыкающий .в IКаждой колонне, получив 
ящик, обегает свою ~колонну и становится направ­
ляющим. ЯщИIК передается до тех пор, nока на­
пр·авляющий не ·Станет ·замыкающИJм. Побеждает 
команда, ·В !Котор·ОЙ эrо произойдет раньше. 

16. ЭСТАФЕТА ПО КОЧКАМ 

Очерчивается участо'к длиной 60-80 м И1 шиtри­
ной 20 1м. На учас11ке ИJЗвестью намечает.ся два оди-

на:ковых ряда «,кочек» (1кружков) диамет.ром 
30 см. :К:очкИI располаг.аются в шахматном nорядке 
и так, чтобы они ·были примерно в 1 м одна от 
другой. 
Играющие разделяются на две IКОманды и стро­

ятся в две колонны. Направляющие ~Каждой 
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команды становятся на линии, ограничивающей 
площа,щку с !Короткой сrороны. По сигналу руково­
дJИтеля онИ\ начинают прыi'Iать с «кочки» на <<!КОЧ­

ку» по своему ряду. 

Kro из •нИJХ быстрее достигает второй ЛИНИIИ, 
прыгая ·по «кочкам», тот выиrрывает очко для 

авоей команды. Прыrнувший мимо <<!КОЧКИ» выбы­
вает из игры. 

Обозначенные !Известью крутки можно заменить 
кирlJiичами; можно также распилИIТь широкий пень 
Н а tKpy)IOIКИI. 

17. ЭСТАФЕТА сВОЛЧОК» 

Играющие разделяются на две !Команды .. Каж­
дая !Команда становится в колонну по четыре с 

ИJНтервалами 2-3 м. В 15-20 м :от линии построе­
ния •каждой 1команды отмечается четыре !Круга 
диаметром 2 м !Каждый, в IКОт~ых лежат палки 
длиной 1 1м. Направляющие !КОманд беtут по оог­
налу каждый 1К своему кругу, берут палки, ставят 
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их вертикально на землю, накладывают кисти рук 

на ~ерхНIИй !Конец палки иt, наtклонившись так, что­
бы касаться лбом рук, делают вокруг них три 
оборота. После этого, оставив палки -в 1кругу, бе­
гут обратн·о, дотрагиваются до очередных ИJ стано­
вятся позади своих колон•н. Очередные играющие 
продолжают игру. Побеждает IКОМ·анда, закОIНчив­
шая игру первой. 

18. ЭСТАФЕТА С ПЕРЕПОЛЗАНИЕМ 

Играющие разделяются на две или три коман­

ды; IКаЖда·я ИЗ НИХ C1"\)0WfCЯ ·В КОЛОННУ ПО ОДНОМУ 

на рассrояiНИIИ 1 м друг от друг.а. По сигналу ру­
аrоводителя все играющИJе прыж~ом широко рас-

стамяют ноги, а замЬI!Кающие в !Каждой IКО'М·анде 
переползают между ногами ·всех игро~ов. Играю­
щий, сумевший nер·вым переползти 'И .стать !ВПере­
ди своей команды, получает одно очко. Затем по­
дается сигнал для вrорых 'Номеров и т. д. Вьшг­
рывает !Команда, .набравшая большее количество 
очков. 

Игру следует проводить н·а ровной площадке, 
чтобы все ·команды были в одiИна•ковых условиях. 

19. ЭСТАФЕТА сМИНЕРЫ» 

Играющие разделяются ·на две !ИIJIИ три !КОМан­
ды, которые строятся в 1КоJЮнну по одному. Впе-
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реди IКаждой 'команды, на расстоян:ии 30-60 м 
от нее, отмечае11Ся два tкружка -или ставится ~д·ва 

фла:тка, одИtН посредине, другой-в 1конце дИJСтан­
циrи. Направляющим ком·анд дается по две учеб­
ные мины (можно -заменить мины П!ИНКовыми 
коробками от патронов илИJ !Кирпичамrи). По сиг­
налу р}'!ководителя направляющие бегут вперед, 
«·закладывают мины» (tкла.дут и1х по одной у каж­
дого флатка), бегом возвращаются обратно и, 
подбежав к очередным уч·астникам 'овоих IКоманд, 
слегка ударяют их по ладони, а сами становятся 

позадrи своей 1юлонны. Очередные играющие бы-

стро бегуг вперед, «разминируют мес'Гность:. (за­
бирают мины), возвращаются 1К своим кома:НдаiМ 
И1 передают «мины» следующим. Таким порядком 
игра 'продолжается до тех пор, поюа те, IК'ГО нача­

ЛИI ·игру первыми, не станут снова направляю­

щимИ!. 

Выигрывает •команда, И!Гроки tкоторой раньше 
закончат «МИ'НирооаНIИе». ПомощнiЬl{и руководи­
теля следят за правильной «закладкой мин». 
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20. ДОСТАВКА ДОНЕСЕНИЯ 

Эту эстафету лучше проводить в лагерных усло­
вИJях, где есть водные и другие препятствия. Р)I'Ко­
водиrгель заранее намечает маршрут эстафеты 
протяжением 3-5 !КМ. 
Выбирать дистанцию •нужно та1к, чтобы руко­

водитель .J:1 его помощники могли 'Наблюдать весь 

Финиш Старт' 

ход эстафеты. Лучше всего разместиrrь 1д.истанцию 
по !Кругу. Наметив э11апы, руководитель ·разделяет 
группу 111а две ·или три !Команды. 

Каждый участник несет •пакет (донесение) на 
своем этапе и передает его другому участнИJку •IИl 

очередном этапе. Выигрывает !Команда, участнИJКи 
которой первыми доставят на финиш донесение 
(пакет). 
Условия комбинированной эс11афеты, состоящей 

ив девяти этапов, могут быть примерно та·КИ'МИ: 
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п ер .в ы й эт а ·п - бег :на 500 м; 
в т о р о й э т а ·п-про,бег на велосиnеде 1000 м; 
т р е т и й э т а п - верхом на лошади 1000 м; 
ч е т в е р т ы й э т а п - nреодоление !Водного 

препятствия шириной 100-150 м вплавь; 
пятый этап- переползанИiе на 50 м; 
шестой этап- бег на 500 м; 
·с е д ь мой этап- переноска «раненого» (в 

ОДИНОЧ·Ку) на 50 М; 
в о с ь м о й э т а п - преодоление полосы пре­

пятствий длиной 200 .м; 
д е в я ты й этап- бег на 100 м. 
На rкаждый этап ставятся ·соответственно подо­

бранные уча,стники, например, на пер1Вый этап­
лучший бегун, на второй этап - лучший !Велосипе­
дист и т. д. 

Эта rком1бИНИ!р·ованная эстафета требует очень 
тщательной подготов~и. 



V. ПРЕОДОЛЕНИЕ ПРЕПЯ.ТСТВИй 

В боевой и фИ13ической подrотоВ!Ке наших 1ВОЙОК 
большое мос·ю занимает обучение преодолению 
препя~твий. Систематическая тренировка в прео­
долении заграждений •и естесmенных nрепятсmий 
способствует развитию у 1военнослужащих ЛО.БIКО­
сти, быс~роты действий, вынослИ!Б-ОС11И и решжель­
ности. 

С эrой целью оборудуется двух·сотметр01вая по­
лоса, .кюторая •включает Мlного различных препят­

ствий. Вьюкакив-ание из траншеи чередуе~я с бы­
стрым бегом, пры~ками, пере:полза•нием, метанием 
гранат, пеJРеползанием с перенОСIКой груза. 
Чтобы быстро и леmю tПрео:долевать пр·е·пятст­

вия, нуЖ'на повседневная тренировка. Для закреп­
ления ~Изучаемого материала рекомендуются увле­

катель:ные состязания - эстафеты между отделе­
Н1ИЯiМИ взвода, рассчитанные на. nреодоление 

отде.тшных препятс11вий -на .небольших отрезках 
полосы. 

1. ПРЬIЖКИ ЧЕРЕЗ ТРАНШЕЮ 

Каждое ·ОТделение во •взводе составляет Jrоман­
ду. Кома1Нды строятся в 1колонне по одJНому в трех 
шагах •от 11раншеи, а напра1вляющие каждой 
комамы за·нимают исходное поЛiожение .в тран­

шее. По сигналу IКОМЗ"ндiира вэвода или его по­
мощника направляющие выокакИJвают из тр·аншеи, 
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пробегают 20 м, перепрыгивают канаву ширmюй 
2 м, обегают флажки м .возвращаются обратно. 
Прыжок через тр•аншею на обратном путИ/ дает 
право очередному с•воей команды, занявшему ис­
ходное положение в траншее, взять старт. За,кон­
чи.вший бег становится в затылок замыкающему 
своей колонны. ВыИtГрывает командё1, раньше за­
кончившая бег. 

2. ГРАНАТОЯ В ЦЕЛЬ 

Для эт9й :игры у каждого уча•стни•ка должна 
быть учебная граната ( болваНJКа). ИграюЩ'Не раз­
делены на две •команды, которые стоят на одной 
лmши каждая в колонне по одному. 

По сИiгналу руководителя направляющие (ооаж­
дой команды) ·бегут вперед 18 м и метают гранату 
на 25 м по флагу в центре кругов радиусами 1, 2 
и 3 м. 

Участник, метнувший гра·нату, бежит обратно, 
хлопает по ладони вытянутой р)'IКИ очередного, ко-
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т;Ррый устремляется вперед, а закончивший бег 
с1'ановитrся в затылок -замыкающему. 

Команда, за,кончившая эстафету :первой и на­
бра·вшая больше очков по попаданию гранат, по­
беждает (за 'попадание гранатой в 'круг радиусом 
1 м ~ 3 очка, 2 м - 2 очка, 3 м - 1 о~ко). 

3. ПО УМЕНЬШЕННОН ОПОРЕ 

Бревна длиной 6 м устанавливаются на высоте 
1,3 м от ·земли. Команды построены ·В 15 м от 
бревен. По сигналу направляющий каждой 
команды бежит к бре.вну, преодолевает е-го, со-
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скочив, ·бежит обратно и, хлопнув no ладони вы­
тянуmй рукИ! очередного, тем .самым дает ему 
nраво ·бежать. Закончивший бег с11ановится в за­
тылок замыкающему. Выигрывает тот, IКТО быст­
ре·е за,кончит бег. Соокаюilвать с бревна можно 
толЬIКо пробежа·в .ме11ку (линию), которая сдела­
на на ра•с·стоянии 50 см от •конца. 

4. ПРЫЖОК НАСТУПАЯ 

Команды стоят ·В колонне по одн-ому, перед­
ний- в 10 м от палисада (забора) высотой 80 см. 
Первыми бегут направляющие, nерепрыгИ!Вают па-

лисад «наступая» и сразу же возвращаются об­
ратно, затем бегут ·очередные. Команда, закончив­
шая бег перsой, - побе~ительница. 

5. ЧЕРЕЗ ВЬIСОКИЯ ЗАБОР 

Команды стоят к·аждая в ·колонне по одному в 
15 м от забора высотой 2 м. Очередные бегут 
тогда, аюгда предыдущие, заiКОJIЧИIВ бег, станут в 
затылок за.мыкающим. Каждый подбегает к sa-
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бору и с хода заnепом (или любым способом) 
перелеззет через забор, после чего .бегом возвра­
щается обр·ЗТНО. ~оманда, ЗаrКОНЧИIВШаЯ бег раНЬ­
ше, считается победительниц€Й. 

6. БЕГ С ПАТРОННЫМ ЯЩИКОМ 

Две команды становятся каждая ·в IКОлонне по 
одному. Направляющие - в положении лежа у 
стартовой линии. В 38 м от них протянуты три по­
перечные нити проволоки иJDи жердИ! (уста·новлен­
ные rна высоте 0,5; 0,6 и 0,5 м в 2,5 м одна 01' дру­
гой). По сигналу направляющий каждой !Коман­
ды вс~акивает, псщнИJМает патронный ящИJК (весом 

~di$L.,--... ...... ..._ _....~3-....,_~----- --
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321Кг), бежит ·к проволоке, перешагивает через нее, 
стороной возвращается обратно и передает ящик 
очередному, занявшему исходное положение лежа. 

Тем временем очередной ложиггся на место на­
правляющего. Очередной и все остальные выпол­
няют упражненwе так же. Побеждает IКОМанда, за­
кончИJвшая бег раньше. 

7. ЧЕТЫРЕ УКОЛА 

Дв·е или три команды ·Строятся на одной линии. 
Для каж~ой IIЮманды IНа отрезке дистанции в 13 м 
ставиrгся четыре чучела, у .каждого чучела стоит 

подавальщИJК палки для отбивов. 
По сигналу направляющие бегут к чучелам, де­

лают отбивы ю поражают чучела укотtми; добе­
жа·в до финИJшной линии, ложатся, принимают 
положеНJИе для стрельбы, затем :вска1кивают и бе­
гут .обратно. Очередной берет старт после того, •как 
первый пересечет линию финиша. 
Команда, раньше закончившая упражнение,­

победитель·ница. 

8. ПРЫГАЯ ЛОВКО 

К:ома.ндьr стоят 1В 15 м от натянутых на одном 
уровне трех поперечных нитей проволоки. По оиг­
налу !Направляющие, а затем 1в порядке очередно­

сти все остальные ,пробегают 15 м и преодолевают 
одну за другой все .нити 'проволоки: первую­
прыЖJIЮМ, вторую - подлезанием и третью- сно­

ва .прыжком. После этого играющие возвращаются 
в таком же 1Поряд1Ке обратно, т. е. снова преодоле­
вают :проволоку. Выигрывает IКоманда, закончив­
шая бег раньше, не имея замечаний. 
Эту эстафету м-ожно провести в другом ва­

рИ!анте. Старт дается общий для всех. К:оманда, 
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ИIГрающИJе ,к;оторой ·быстрее проодолеют проволоку, 
вернутся !На tисх·одiное положение и построятся, -
побе.д!ительница. 

9. ЧЕРЕЗ ДВА ПРЕП.ЯТСТВИ.Я 

l(аждый учас11ник эстафеты .выполняет следую­
щее упражнение: пробегает 14 м, овободным (без­
опорным) пры~ком преодолевает палисад, бежит 
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еще 15 м и перелеззет через двухметровый забор, 
после чего возвращается •на исх·одное положение, 

тем самым давая право взять ·старт очередному. 

ВыИiгрьrвает IК.оманда, пер·вой закончившая бег. 

1~ ПЕРЕПОЛЗАЯ БЫСТРО 

Команды ,построены позади траншеи. Направ­
ляющие- в траншее. По команде направляющие 
вьюка,кивают из 11раншеи, пробегают 15 м, ложатся 

и переползают участок в 25 м под несколькими 
рящами проволоки, натянутой на высоте 0,4 м от 
земли. Затем бегом ·воэвр·ащаются обратно. Пры­
ж<еж через траншею з·акончившего бег служиrг сиг­
налом для очередоюго, rКО'Горый 'К тому времени 
принял исходное поло.*ение. 

Победа 1присуждается rкомаiНд.е, раньше заrкон­
чившей о~г. 
Эту эстафету можно щювести с nереноокой пат­

ронноrо ящиrка. 



VI. ИГРЫ НА ВОДЕ 

Плавание является одним из основных средств 
всесторонней физичоокой подготовки ·солдат и од­
новременно иоключите.тrыно цендым военно-при­

кладным видом спорта. ПрИ1 обученИJИ солдат пла­
ванию, в особеннос11и в .начальном периоде, игры 
на воде помогут быстрее приучить их к воде. 
Место для проведения игр на воде должно отв-е­

чать определенным требованиям. Берег .и дно дол­
жны быть пологими, водоем - неглубоким; 
дно должно быть ровное, песчаное .или покрыrое 
гра-вием, без острых IКамней, коряг, -бИ'J"ого стекла 
и пр.; о~орость течения не должна превышать 25-
30 см в секунду. Место для И1гр должны проверить 
лично ·начальник физиrчесrкой подготов1ки 1И спорта 
части и врач. 

При проведении игр на воде необходимо при­
нять все меры предосторотности в соответствии 

с требованиями статей 349-350 Устава ·внутрен­
ней службы Вооруженных Сил Союза ССР. 
Пользоnаться спа-сательными средствамИJ сле­

дует так: 

- шест пода•вать одним IКонцом утопающему; 

коrда он с:юватится за шест РУ'Камщ 1ПОдтwнуть его 

к берегу; 
- веревку с поплавком на конце ооегда дер­

жать под руками свернутой к.лубiК!ом; взявшись 
левой :руtкQЙ за овободньtй ~Q'нец ·rере!Жп 1И замах-
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нувшись правой, в которой находится вся сверну­
тая веревка, бросить ее таi<, чтобы поплавок попал 
утопающему в руrки. 

1. ПЕРЕТЯГИВАНИЕ КАНАТА 

Для игры выбирается место, где вода достигает 
ПР'IfМерно де !Колен или пояса wграющих. Игра про­
ВОiдИтся та1к же, как ИJ на суше. 

Игру можно проводить и без каната. В этом 
случае учасТ!НИIКИ И:аждей 'Команды становятся це­
поЧJкой в затылок друг другу и держатся за вnе-
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редiИ стоящих игроков, а направляющие обеих 
комзонд сrоят лицом друг 1К другу, ·взявшись за 

КИIСТИ руrк. 

2. ПЕРЕДАЧА МЯЧА 

На уча·с~е во~оема, имеющем глубину 110-
120 ·ОМ, IИ!Грающие С'ГрОЯ'J'IСЯ ·В две ИЛИ ТрИ! КОЛОННЫ. 
Каждая колонна составляет команду. Стоящие 
впереди получают мяч или другой предмет. По 
сиmалу 'РУJКОводителя передние передают мяч nод 

водой .между овоих ног учас11нику, стоящему ·сза­
дл. Та~им обр·азом мяч .передается .по. всей ко-
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лонне. Пос.тrедний ·в IК'Олонне, получив ,мяч, плывет 
с ним w становится 'впереди Iюлонны, после чего 
повторjfется w же .саыое. ВыИiгрыва·ет та команда, 
замыкающtИй коrерой 1Пер-вьrм встанет в ronoвe 
колонны •направляющим. 

3. «КАВАЛЕРИСТЫ» 

Игра проводится на IНеглубоком месте. Играю­
ЩИJе разделяются на две кома1Нды, •кажда·я IК'ОМан­

да .в ·свою очередь раЗ'бивается на «Коней» и «всад­
ников». «Вса:ztНIИIКИ» сидят .верхом .на 'плечах у 
«~коней». По сwгналу командира, стоящего на бе­
регу, с.всадниюи» одной IК'Оманды стар·аются ава­
лить в воду «всадников» :другой. Свалившийся 
в ·воду «ооаднИIК» .выбывает ИIЗ Иl'ры. Побеждает 
комаiНда, овалИIВшая всех «всадН'ИIКОВ» другой 
команды. При •повторениИ! игры нужно поменять 
«КОНеЙ» И «ВСаДНИIКОВ». 

4. КТО ПЕРВЫЯ? 

На одИiнаковой .глубИJне (1не более 80 см) играю­
щие становятся .в одну ше,ренгу перпенщИIКУJI'Я!рНО 

берегу. ·Впереди шеренги, ·В 20-30 м от •нее, ·заби­
вается в дно кол (шес-т) с фл·ажiЮм. По сигналу 
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играющие ·бегут 1по .воде к фла)Юку. Побеждает 
тот, IК'ГО первым добереrея до .нею. 
Эта игра дает ·большую общую нагрузку И1 хо­

рошо раэвИJвает мышцы ,ног. 

5. ЧЕХАРДА НА ВОДЕ 

Игр•ающие разбИJваются .на дJве кома·нды по 6-
8 rч·еловек. Для .игры .выбирается та11<0е 1место, что­
бы вода была 1по •пояс. l(аждая mманда .стано-



вится в колонну. Дистанция между играющимrй 
3-5 м. По 'команде р)'lководителя «Марш)) замы­
кающИtе ·В каждой колонне начинают .игру в че­
харду, прич~ он'а проводится тах: через первого 

перепрыгивают, как в обычной чехарде, а под 
следующе!'ХJ ныряют (ноги у стоящих в .колонне 
должны быть шир·око расставлены). То же самое 
д~лают очередные играющие, которые, ·выполни1в 

услов·и:я, ста,новятся в 3-5 м впередИ! своего на­
правляющего. Замыкающий, первым ·В своей •КО­
лонне за:конЧJивший все прыЖiКИ и ныряния, выиг­
рывает для ,кома-нды очко. Выигрывает- ком-анда, 

набравшая большее ко.1ичество очков (по вре­
мени). 

6. КТО БОЛЬШЕ ДОСТАНЕТ? 

На определенном участке водоема, недалеко от 
берега, ру:ководитель зара!Нее разбрасывает по 
дну 10-12 хорошо заме"Гных предме"Гов- глаДIКIИХ 
бе.1ых камеmJюв или палочек ·с привяза,нным 'к 
ним грузом. Илрающие выстраи!Ваются вдоль бе­
рега. По сигналу р)'!Ководителя участниiК'И игры 
бросаются в воду. В зависимости от глубины 
играюШJИе или нагибаются w достают .рука•МIИ, или 
ныряют. :Каждый старается найти и достать со 
дна брошенные предметы. Команда, собравшая 
большее 1количеС11во предметов, выигрывает. 
На lf1I1PY отводится 3-5 минут. Глубина водоема 

выбирается в .зависимости от степени умения 
играющих пла.вать и !НЫрять (1,5-2,5 ·м). 

~ С ДОНЕСЕНИЕМ ВПЛАВЬ 

Играющие, войдя в ·воду по шею, выс'Т'раива­
ются в одну шеренгу; у каждого в руке листок 

бумаги. В 20-30 .м от Иll'раЮIЦИх в .воде стоит 
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ру.ководитель иrры. По его сигналу игр.ающие плы­
вут ·к нему. Побеждает тот, кто быстрее передаст 
руu<оводителю листок, не замочив его. 

Эту ИJГРУ можно проводить, увел:ичи1вая или 
ум-еньшая дистанцию и зам.енив ли·стак бумаm 
другим небольшим предметом. 

8. ДОСТАНЬ КОЛЫШЕК 

На неглубоком участке в песчаное дно втыкают 
8-12 хорошо заметных в воде не острых сверху 
колышков. ИграКilщие по очереди ныряют и ста-

раются вытащить их. Выигрывает тот, кто за 
одну попытку достанет больше колышков. Вы­
дернутые колышки ставят на место. Затем ныряет 
очередной. 

9. ГОНКА МЯЧЕЯ 

На берегу у .воды ставят два .колышка (флаж­
ка) на расстоянии 20-30 м один от другого. Двое 
ИГраЮЩИХ •ВХОДЯТ В tBO.AY Пр·ОТИВ ОДНОГО КОЛЫШКа; 

у ~аждоrо Н13 них NIЯЧ. По сигналу руководителя, 
который стоИtТ на берегу, !Играющие плывут до 
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другого колышка, толкая головой мяч перед 
собой. 
Побеждает тот, чей .мяч быстрее пройдет ра·с­

стояние, отмече-нное колышками. 

10. ЗА ЧУЖИМ МЯЧОМ 

Двое играющих становя'I'Ся у самой ·воды .с мя­
чами разного цвета (или чур1ками1) в руках. 
По сИIГналу ,руководителя, стоящего сбоку, каж­

дый кидает свой мяч таiК, чтобы он упал в •воду 
возможно дальше от берега; затем они бросаются 

в воду, .и каждый старается ка.к можно быстрее 
завладеть мячом «противник~ и приплыть. с ним 

к берегу. ВыИ1Грывает тот, IКТО первым возвратится 
на -берег с мячом. 
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н. nоямАй мяч 

Играющие с'Гоят в одной шерепге ,на берегу ли­
цом к реке. Кома.н,щи:р стоитr поз·ади играющИiх с 
мячом· (н~бо111ьшой палкой) в рУJке. Без .преду­
преждения он бросает мяч (палку) 1В .воду на ,рас­
сrояние 20-25 м. Играющие .плЪiвут к мячу 

(пaJIIКe). Побеждает тот, IКТО пер•вый доплывет и 
схватитr мяч (пал1ку). 
Возможное усложнение игры: тр·ебуется доста­

JШТЬ мяч (палку) ·К берегу. 

12. В КРУГУ ПОД ВОДОЯ 

Играющие разбиваются на две или три команды. 
по 6-8 человек и заходят в ·воду по грудь. Здесь 
каждая команда строи11·ся 'в круг, участнИiюи бе­
рутся за руки. По сигналу ру,ков{)lдителя все по­
гружаются в ,воду ИJ стараются 'как можно дольше 

пробыть под •водой. Победа .пр,исуждается ,коман­
де, пробывшей под водой дольше других. 

13. ВЛАДЕИ МЯЧОМ 

ИграюЩие разделены на две IКОМанды по 6-8 
чеJDОВеiК. Играющие одН(>Й команды надевают пла­
вательные шапочки (или обвязывают головы 
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по!lотенцем). Команды заходят в воду по поя-с 
и размещаются произвольно. Руководитель игры, 
стоя на берегу, бросает мяч в воду. ПоймавJUИй 
мяч бр-осает .его ИI1рающему с·воей !Команды, а иг­
рающие другОй .команды также стар.аются пере­
хваmть мяч и перебрасывать его между ·собой. 
Так 1мяч переходиrг ro 1к одной, то 1к другой ·коман­
де. Победу присуждает руководитель, которы-й 
фИJКСИiрует в:р·емя пребывания мяча •В каждой из 
команд. 

14. М.ЯЧ В ВОРОТА 

Для этой игры нужно подобрать учасТО/К с не­
большой глубиной воды, длиной 15-20 м. На кон­
цах учас'I1К!а устраиваЮ'ГСя- «в-орота»: два !КОЛа, 

вбитых в ДIНО на .расстоянии 2 м один от другого, 

с перекладиной на высот·е 40 ·см над водой. Играю­
щие разде.1яются на две 1команды оо 6-10 чело­
век. Каждая команда становится в 2 м от своих 
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ворот. Руководите.:lЬ Иlгры, стоящий на берегу, 
подает сигнал и бросает мяч на средину водной 
nлощадки. Играющие 'каждой команды стараются 
захватить мяч и, перебрасываясь им, любым спосо­
бом провести .мяч в ворота противополотной 
команды. За каждый забитый мяч команде начис­
ляекя оЧJКо. Побеждает команда, •набравшая за 
установленный срок (10-20 минут) больше 
очков. 

15. ПЕРЕПРАВА 

Игра проводится на участке реки глубиной 0,5-
2 м. Играющие разделяются на две или 'Гри коман· 
ды; в ·каждой назначается старшИIЙ. На одном из 
берегов команды заранее заготавливают перепра-

вочный материал: кол&я, бревна, доскщ вереВ!{IИ 
и т. д. В 500 м от берега руководитель ставиrг груп­
пе задачу- перебраться на протИJвоположыый бе­
рег. 

По сигналу руководителя старшие команд ведут 
свои команды бегом к месту лереправы и органи­
зуют ее. 

Команда, пер•ебравшаяся на против•оположный 
берег быстрее других, побеждает. 
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16. БРЕВНО НА БУКСИРЕ 

На !Воду спу~жают два одина1ковых бревна. 
ИГ{j<tющие, .разделенные на две команды по 6-7 
человек в каждой, выстраиваются на берегу в 50 'М 
от спущеНJных бревен. По сигналу р}'!ководиrгеля 
игр·ающие бросаются в ·воду И1 подплывают к брев­
нам. Задача каждой 'команды - .ка1к можно Оiюрее 
пригнать бревно .к берегу. 1\оманда, быстрее дру­
гой выполнившая эту задачу, побеждает. 



Vll. ИГРЫ ЗИМОИ 

1. ШТУРМ КРЕПОСТИ 

На небольшой возвышенности строиrrся ~кре· 
пость», состоящая из снежного ~ольцевого !ала 

высотой 60-100 см. Диаметр ·круга- 10-15 м. 
Посредине «I<репости» возвышается снежная фи· 
гура. Играющие разделяются на две команды с 
расчетом, чтобы одна (обороняющаяся) составила 
примерно 1/ 3 другой. Защитники располагаются 
в «крепости», а нападающие до сигнала находятся 

в 50-60 м от •нее. Бой ведется сне:>rокамw. По СJИГ· 
налу .нападающие идут .в «ата·ку», подходят IКЗIК 

можно ближе к «крепости» и, бросая снежки, ста­
раются попа•сть в защи11Ников. Игр011<, задетый 
снежком, выбывает ·из wгры. Защи-гнИiки также 
бросают онежки, стар•аясь .вывести из !Игры как 
можно больше нападающих. Игра заканчивается, 
когда «~крепость» взята (обита снежная фигура) 
ИVIИ .1югда будут :выведены из игры !Все участнИJКи 
одной .из •команд. «Крепость» Ire разрушается. 

Руководитель должеtn следить, чтобы игр•ающие 
не бросали обледеневшие оне:>ЮКи и не метились 
в лицо. 

2. ДОГОНИ НА ЛЫЖАХ 

Все !Играющие на лыжах разбегаются по огра· 
ниiЧеннюму полю. На31наченный р}'!ководиrrелем во· 
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дящий старается догнать кого-нибудь и коснуться 
его рукой. Пойманный сменяет водящего. Игра 
продолжае-гся назначеНJное время. 

3. ПО ГЛУБОКОМУ СНЕГУ 

На глубоком снегу флажкамw обозначае-ген 
площадка 60Х60· или IOOX 100 м; ·в цен-гр·е ее ста­
вится флажок. Играющие разделяются на четыре 
команды по 6-8 человек. Каждая команда стано­
вится в одном из углов площадки. Руководитель 
игры находится в центре площадки. По сигналу 
руководителя по одному wграющему из каждой 
1юманды бегут по снегу 1К центру и стараются 
овладеть ,флаЖlком. Кому это удастся, -гот ·выигры­
вает с1воей команде очко. Затем дае-гся си,гнал для 
вторых номеров и т. д. Команда, набравшая боль­
ше очков, - побед~ительнИIЦа. 
Эту игру можно проводить и с двумя коман­

дами. Тогда они стоят в 60-80 м одна от другой, 
<r флажок ставится на ·Оредине дистанции. 
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4. ГOHJV\ сНЕВИДИМОЮ• 

Заранее заготавливается снежный вал длиной 
20-25 м и высотой 40-50 см. Играющие разде­
ляются !На дJВе команды, которые стоят -в 3 м от 
оДJного ИIЗ !Концов вала. Р~оводитель вызывает 
на старт 100 одному участнику из каждой ·команды. 
Вызванные ложатся на ЛИIНИИJ начала •вала- ощин 
с nра·вой сюроны ero, другой ·с левой. По сигналу 
участникиr со старта 'переползают вдоль вала по­

пластунскщ прИ'Чем 1каждый старается первым до­
браться до другого ero конца. Победитель выигры­
вает своей ~команде очко. Затем р}'lководитель 
вызывает следующую пару и т. д. Команда, на­
бра.вшая больше очков, побеждает. 

5. ПРОБЕЖКА ПОД ОБСТРЕЛОМ 

Фла~ками ИJ11И вешками отмечают старт и фи­
ниш. Ра·ссrояние между ним1и 50 м. По прямой лИJ­
ниИI вдоль всего пути от старта до фИIНиша через 
каждые 5 м !КЛадут большой ком снега. 

УчастникИ! игры делятся на две равные коман­
ды; одна из них становится за стартом. Играющие 
другой команды выстраиваются цепью параллель­
но ряду •снежных !Комьев, •В 1 О м от него. 
По сигналу р)'IIЮводителя со старта 'на финиш 

перебегает И1Грок: пер.вой команды, оrибая комья 
снега: один- оправа, другой- слева. Стоящие 
в цепи «стреляют» (бросают) в «противника» снеж­
ками. Судья, который находиrгся между стартом 
и финишем, засчитывает «стрелкам» одно очко за 
каждое попадание. Следующий игрок начинает 
перебежку, как только его товарищ достигнет фи­
ниша. Когда первая команда в полном составе 
соберется на финише, она сменяет своих «против-
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ников» в цепи, а игроки второй команды становят­
ся за стартом и поочередно перебегают на финиш. 

ВыИ1Грывает та команда, 1которая наберет боль­
шее число ОЧIКОВ за «меткую ,стрельбу». 

б. СВАЛИ БАШНЮ 

Для игры нужно иметь толстую веревку (канат) 
10 м длиной и две квадратные дощечки 30 Х 30 см. 
В обоих квадратах на пересечении диагоналей про­
сверливают отверстия такой величины, чтобы 
сквозь них можно было свободно продернуть ве­
ревку. До начала игры все участники скатывают 
большие снежные комья и складывают из них 
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«башню» высотой 2-3 м. Примерно в 80 см от 
земли башню насквозь протыкают палкой и в от­
верстие пропускают веревку. На ее концы нанизы­
вают деревянные квадраты и затем завязывают на 

веревке узлы по обеим сторонам башни. Расстоя­
ние между узлами 3 м. Руководитель делит играю­
щих на две равные команды, которые строятся 

в колонну по одному так, что их разделяет башня .. 
Игроки обеих команд берутся за веревку (дер­
жаться за веревку между узлами и башней не раз· 
решается). По сигналу руководителя каждая 
команда изо всех сил начинает тянуть за веревку 

в свою сторону. 

Пр'И друЖ'ных усилиях башня падает .в .сторону 
команды-победителыницы. 

7. СМЕНИ БЫСТРО ЛЫЖИ 

ЛыЖiнИJК1И делsrгся на две ра~вные команды. 
В !Каждой !Команде должно быть че11ное число 
Н111рающих; ОНIИ раосчитыв•аются на n-ер•вые и вто· 

рые номера. На снегу отмечается длинная ЛИ'НИЯ­
старт ·nервых номеров, которые выс11раИ1ваются за 

ним двумя колоннами на расстоянии 10 м одна 
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от другой. Вторые номера каждой комаН\дЫ гусь­
ком проходят .вперед на 100 м; здесь они чертой 
о'11МЕ}ч·ают для себя старт и становятся за ним 
точно так же, ·каrк за св·оей лини-ей построИLЛись 
пер·вые номера. 

88 



Судьи занимают месrо на стартах между колон­
намiИ. 

По сигналу судьИ! со стартов одновременно вы­
ходят первые и вторые номера обеих команд, 
стоящие в голове колонн. I(аждый идет на лыжах 
без палок на,встречу своему товарищу по команде. 
Встретившись, партнеры обмениваются Jiыжами, 
не беря их в ру1Ки, а затем оба пр•одолжают путь; 
пер,вый номер напра·вляется к старту вторых ноiМе­
ров, а второй- к старту пер·вых. I(ак только уча­
СТIНИК nересечет лИJнию, очередной игрок уходит 
со старта. Та,к по очереди первые номера перехс­
дят на места вторых, а вторые- на места первых. 

Выигрывает та .команда, в которой перемена но­
меров закончиrг.ся раньше. 

8. НЕ СБЕЯ ФЛАЖКИ 

По склону Горы поставлены флажки на рас­
стоянии l 0-15 м одИ!н от другого. 
ИграюЩИJе в порядке очередностИ! съезжают на 



лыжах с горы, огибая один флажок справа, дру­
гой- слева. 

Kro не оQвалиrг ни одного флатка, тот- победи­
тель. 

9. ПОДНИМИ ФЛАЖОК 

На склоне горы, примерно 1в 10 .м от ее подно­
жия, положите на снег красный флажок без древ­
ка. ЛыжнИIЮil ;в riЮря~ке очередности спус,каются 

,-~~ = ~~l . .,...__ --r ~ 
'-....(._ ) 'г= • . l !) -- /" 
"-~, ,-_- \.-. ~ }" !r. '" ~"~· -~' .i' :l~ 
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J~1- ---------- --=.,.-~...,. 
с горы без палок и на полном ходу стараются под­
нять р)'lками флажок. П01пр•обуйте, 1кrо ловчее 
выполнит ~ro заданИJе. 

10. ПО СЛЕДУ СТАРШЕГО КОМАНДЫ 

Руюоводитель разбивает группу на НеоQколько 
команд ИJ указывает старшим команд маршрут, 

старт и пункт сбора. Старшие команд, получив за­
дание, раосжазыв·ают каждый с.воей ·команде, IКа­
~ие следы они будут оставлять на •снегу (лыжной 
палкой, рассыпать опилки, обрезки1 бумаги и т. д.). 
По ·сигналу старшие !Команд уходят по своим 
маршрутам. Через 15 минут по следам старшИJх 
-отправляются все команды одновременно. Руково-
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дитель и ero помощниtюи (контролеры) следуют 
сзад!И и1 следят .за tПраJВиvшностью передвижения 

команд. Выигрывает кома:нда, не сбившаяся 
с пути И1 быстрее других собравшаяся к своему 
старшему в пункте, указанном ему р·у,IюводИtТелем. 

Если э11о удобно по условиям .мес-гности, марш­
рут может быть IК!Ольцевым. 

11. ОСТАНОВИСЬ 

У подножия rоры в 'ОН'еГ .воткнута 'вешка, а выше 
нее в 10 м- флажок. Съезжая с горы на лыжах, 
надо остановиться точно у вешки; тормозить раз­

решается только проехав флажок. 

12. НЕ ТЕР.ЯR НАПРАВЛЕНИЕ 

. Из снега сделаны два валика дЛиной по 1 м, 
высотой 30 см. Один валик находится недалеко от 
верши,ны горы, ~дру11ой -:вблизи ее подножия. 
Задача играющиiХ - съехать с горы и пересечь 
при этом оба .валИIКа. 
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13. БЫСТРЬIН СПУСК 

Играет две или трИ! rком:анды лыжни.ков, кото­
рые стоят в произвольнам порядке на вершиiНе 

горы. У подножия горы •Воткнуты три вешки (по 
.количеству кома•нд). РУ'ково\диrгель, сrоящИJЙ 
в стороне, подает ~к:оманду «Вперед». Все ЛЫЖН'ИIКИ 
устр·емляю-гся вниз с задачей .как .можно окор·ее 
собрать·ся И1 пое-лроиться у своей вешкИ! у подно­
жия горы. Первенетв-о присуждается к:оманде, rко­
rорая бы~е построится в rколонну по одному 
у своей tВеmки. 

14. МАСКИРОВКА 

Игра проводится .на пер.есеченной местности, на 
ПJющадИI пр,имерно 500 Х 500 м. Игр,ающие разде­
ляются на две ·кюманды. Одна 1К!ома11да, с руково­
дителем, находи~ся вне пределов площади И!Гры. 

УчастнИ1КИ другой команды маоКJирую'Гся (зарыва­
Ю11СЯ в снег, прячутся в :кустарнпк и т. д.). Чер·ез 
5-10 МИIНут ПО ·СИГНалу р)'IКОВОДИТМЯ учаС'ГНИКИ 
первой К'О!Ма•нды отправляю'Гся на поиски играю­
щих другой ком•анды. Затем команды меняются 
ролями. Выигрывает .к:оманда, обнаруЖ!ившая вс~х 
участнИIК'ов другой команды с наwменьшей затра­
той времени. 

Руководитель следит за временем 1И за тем, чrо­
бы участники одJной команды не смотрми, ка•к 
МаСК'И'руе'ГСЯ другая IК!ОМаiНДа. 

15. С ГОРЫ НА ЛЫЖАХ 

На склоне горы ИJЗ жердей или лыжных палок 
строится два ряда ворот (две жерщи втыкаются 
в снег, третья кладется сверху). Две командt.t ста­
новЯ1"ся на горе, rкаждая в 'колонну по одному, 

nротив своего ряда ·ворот. По сигналу РУ'Iюводи-

92 



теля играющие по одному сnускаются на лыжах 

с вершины rоры IИ, нагибансь, стараются проехать 
во вое ·ворота своего ряда, не свалив жердей. 
Вы.иг.рывает IКомаида, IКоrорая пе:р1вой спустиrrся 
с горы ;и овалИ!Т меньшее IКоличество .ворот (или 
Не С·ВаЛИТ 1В'ООбще), 
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16. СОСТЯЗАНИЯ ПАРАМИ 

Играющие вьос-гр·аиваются в двух 1колоннах ря­
дом и идут по ровному снежному полю на лыжах 

обыкновенным шагом. По СИ!Гналу р)"Ководителя 
направляющие 1каждой 1колонны отбегают один 
напра·во, другой налево. Добежав до замыкаю-

Ще'ГО своей !КОЛОННЫ, ЛЫЖНИIКIИ пристраИIВаюrея 
к овоему ряду на дИIСтанцИIИ длины лыжи 1И точно 

в Зtатылок. К'Го из ~Щвух бегущИIХ :вьюмнит эrо 
раtНЬ'Ше, ,получает для своей команды очко. Затем 
руковод:итель дает сигнал юч·ередной паре и т. д. 
Выигрывает 1Кома.нда, на•бра1вшая больше ОЧIКОВ. 

17. ВЫЗОВ НОМЕРОВ 

В шре уча-с'Гвуют две iiюманды. ЛыЖ'НИ·КИI каж­
дой· оt<!ОМаНДЫ раОС'ЧИГГЫВаЮ'ГСЯ ПО ПОрядку .НОМер•ОВ 
И .ВЫС11раИIВiаЮТСЯ В 1КОЛОН'НУ ПО ОДНОМу На ТаiКОЙ 
ДисrаtНIJ!ИИ ~~t:руг от друга, чтобы, держа пер·ед со­
бой Пa.JIIкy горизонтально, tМОЖiно было коснуться 
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ее концом сrоящеrо .вn~peдli товар1Ища. Колонны 
с1'рОЯ"ГСЯ 1С интервалом 5-8 м. 
Не нарушая строя, лыжниiКИl идут по ,полю, nрw­

чем наnраtвляющие пока не обгоняют друг друга. 
РУ'К'ОВОДйтель, держась немного в rСТОроне и по­

зад:и замыкающих колонны, rГромко вызывает 

каiКОЙ-либо rHOMep. Сейчас же два игрока, 'ко·юрым 
присвоен этот номер, выходят из колонн на 

в'нешние их стороны, останавливаются и пропу­

окают мимо 'себя игроков своей кома1нды, а потом 
немедленно пр1Исоединяются rK колоннам. Кто из 
двоиiХ раньше займет положение в колонне, тот 
RЫИrрывает в пользу своей команды одно очко. 
Коrда р)llководиrгель вызовет номер, 1каждая 
ком-анда, разумеется, с предельной скоростыо 
устремляется вперед, Ч'Гобы 'ГОТ, ,кrо вышел из 
С'ГрОЯ, МОГ tВОЗМОЖНО С•КОрее iПр'ИСОеДИ'Н'ИТЬСЯ :К КО­

ЛОННе. Таким образом, вся .комаiнда старается 
обесnечить себе 1ВЫИ!ГрЫШ. 
После того как оба игрока займут места ·В хво­

сте своих колонн, руководJитель объявляет резуль­
тат !Первого забега и 1командует «Приготовиться!» 
Не прекраща11 д.вижения, ,направляющие дол:жны 
без ПроМеДJiеНИЯ rВЫЙ11И На одну ЛИlНИЮ, а все 
остальные wграющИiе обязаны выровнять дистан­
цию друг от друга. 

Игра кончае1'Ся после того, 1как руководитель 
вызовет в произвольном порядке пару за парой 
ВrCteX уЧа•СТНИКОВ ИГрЫ. 

Первенсl'во присуждается :команде, набравшей 
больше очков. 



Vlll. ИГРЫ НА МЕСТНОСТИ 

В _ИJГрах на местности труднее, чем в дJpymx иг­
рах, контролировать ·выполнение правИIЛ игры 

·каждым играющим. Уча.стникИI должны хорошо 
изучи1ть основные nр·а,вила (условия) игры и точно 
их выполнять. 

Каждую игру, проводимую на местности, необ­
ходимо заранее хорошо подrотовить. Выбирая 
место для игры, руководитель точно о11ределяет 

границы наме<fенного участка. В качестве границ 
~югут служить хорошо видимые линии на местно­

С1lИ, например, река, опушка леса, край оврага, 
просека, обрыв, полоса кустарнwка, дорога ИVIИ 
мысленно проведеиная линия, соеднниющая два 

ясно видимых пр.едмета. Особенно тщательно надо 
определять границы уча·с11ка для игр, проводимых 

в темное время (ночью). 
Выбор местности зависиrг от характера игры. 

Например, для игры с ведением разведки лучше 
подобрать сильно пересеч.енную местность, им·ею­
щую овраги, поросшие лесом, IКycтapiiOiJKOM и т. п. 

Рj'lководитель составляет IIJIJЗJН про,ведения каж-_ 
дой игры. В эrом плане J'IКазываются участоiК для 
игры, его границы, число играющих и разделение 

ИJХ на группы. Определяется ИJсходное положенИJе 
для каждой группы, занимаемое в начале игры. 
В полевых .играх ука~шваются напра·вле.ние 

движения, дИJСтанция, при·в·алы и .коriтрольные 
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пункты. ~роме того, в плане указываются условия 
иnры, время ее начала и окончания, порядок опре­

д'еления победителей, 1место сбора и мес'Го лре·бы­
вания ру;юоводителя. Тщателыно, до мелочей про­
дума•НJНЫЙ план игры И1 хорошая ее органИ!зация 
помогут сделать игру оодержателыной и увлека­
тельной. 
Основные ('Примерные) правила игр на местно­

сти заключаются в следующем: 

1. Вышедший за пределы участ.ка, на коrором 
проводится игра, .считается выбывшим из игры. 

2. В играх с .непооредJС'Гвенным соприкоснове­
нием уча•стников выбывшим из Иiгры счиrгается тот, 
у .Jюго будет сор:вана нарукавная повязка, а в не­
которых И1грах --гот, к 'Кому «противник» П1рИ­

~оснулся ру.К!ой. 
3. В играх с маскировкой, наблюдением и раз­

ведкой обнаруженный «Противнию> выводится из 
игры окри,ком: «Я тебя вижу», «Стой», «Ложись» 
И1 т. д. 

4. УчаСТIНИJК, выбывший из игры, не имеет пра­
ва подавать КаJ{lИе-либо сигналы, звать на помощь 
Иl Т. Д. 

5. I(ажд10е распоряжение ру;ково~ителя или его 
помощни:ка играющие д'олжны .выполнять беспре­
кословно. 

До начала ИI1ры ,ру1Ководитель зна.комит всех 
иг.раЮШJИх с содержанием, задачами и правилами 

игры и сообща.ет соста•в участвующих команд 
(npyrю). После кра11юого и ЧеТ!Кого объяснения 
игры рук01водитель отвечает на вопросы участни­

ков. 

· При проведении игр на большИJх учас11ках руко­
водJитель назначает себе помощни1ков, коrорые 
в установленные и1м орО'юи информируют его о ходе 
И!Гры. 
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Ряд Иllp .на местности, помещенных в этом раз­
д.еле Сборника, зим·ой можно проводиrгь на лыжах, 
например игры 1, 2, 3, 8, 11, 21, 22. 

1. НА СЕВЕР 

РУJководитель дает задание IИilрающим - пробе­
жать от старта 1000 м точно на север. В rконце 
дистанции находится его помощник с флагом. Тот, 
rкто прибежиrг пе:р,вым, ·выигрывает. 
Игру .нужно 1дроводить носкольrко раз: внач·але 

с компасом в руках, а затем без него, с ориенти­
рованием по мест:ным предмета,м. Мотно прово­
дить эту игру в лесу; в этом случае расстоя,ние 

для бега берется меньшее (200-300 м). Можно 
также давать задание бежать на юг, на восток илИJ 
'на за1пад. 

2. БЕГ НА ОРИЕНТИР 

Р}'1Ководите.11ь дает 1ИграющИJМ задание - бе­
жать до оЛJределенного ориентира, видимого с ме­

ста старта. По сигналу «Марш» все бегут. Выиг­
рывает тот, кто добежал пер,вым. 
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Этот бег может быть осложнен. Напри1Мер, 
можно подобрать та.кую местность, что ориенmр 
со старта будет вИ!д:е:н, а во •время бега по НIИЗине 
бу~д.ет СIК!рыт от .наблюдения. 

3. ОПРЕДЕЛИ РАССТОЯНИЕ 

Рупrоводитель на местности указывает .юаtкой­
лИJбо отдалеНiный Пiре.дмет (ор·иентир) в 800-
1000 м .и опрашивает у играющих, ·каково рас­
стоя,нне (с~rольпrо ме11ров) до этого предмета. 
:Каждый на глаз определяет расстояние. Записа-в 
р-езультат на лис11ке .бумаги ИJ подписав с·вою фа­
милию, в·се отдают запжЖ'и .р)"Ководителю. После 
этоrо руководиrгель идет вместе с группой к у,ка­
за·Iиюму nредмету, Пiромеряя шагами расстояние 

до него. Просм,о-грев запиокщ руководитель объяв­
ляет, кто на.иболее .ПiраВ1ильно решил задачу. 
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4. НА СВЕТ КОСТРА 

Во время ноч:ных занятИIЙ на .малоэна•комой илИ! 
незнаtко,мой мес11ности руководитель оставля·ет 
груПiпу 'со своим по·м-ощниtком на небольшой .воз­
вышенноеги, а сам уходит на раостояние 500-
1000 м и разжигает костер; при этом играющие не 
знают, в каком на,правлениiИ он ушел. Играющим 
дае'Ilся задание --бежать .на овет костра, ка'к 
толыко они его заtМетят. Первый заметИJвший ов·ет 
кос11ра мож•ет начать бег, не предупреждая дру­
rиtх. Выигрывает тот, кто добеж111т до кос11ра пер­
ВЫIМ. 

5. КТО ПОДОйДЕТ БЛИЖЕ? 

В цен11ре ·круг.а стоит .водящий с завязанными 
глазами. Играющие стоят ·по :кругу :в 15-20 м от 
водящего. По немой ·комаtНJДе руК1овод:ителя (дви­
женИJе руюи) иtграющие поочер,едно бесшумными 
шагами' •двигаю11СЯ к ·водящему. Водящий, уловив 
шорох, rоворИIТ «Стой» tИ у'казывает ру1юй направ­
ление, откуда ему бы.п •слышен шоро•х. Под1крады-
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вающийся оста.нав..пивается. Ес.пи .водящий утказал 
на.пра:вление правильно, ру:ководитель отмечает 

чертой и начальной буквой фами.пии или флаж,ком 
месrо останов.юи .подкрадывавшегося. Бели водя­
щий ошибся, !р)'IКОводитель говорит «Нет», а под­
крадывающийся •получает право двИiгаться даль­
ше. Затем :начинает движение :другой участник 
и т. JJJ. Кто незамеченным по~ойАет ближе к водя­
щему, тот - победитель; 1в следующей игре он 

ста!НОВИJl'СЯ 'В·одящим. 

6. СИГНАЛЫ НА ПОХОДЕ 

Уча.стники разделяются на две команды. Ру,ко­
водитель заранее устанавливает сигналы «Г,азы», 
«Самолеты», «Танки П1р·отивни1Ка>> 1и !Цр. Команды 
оДiновременно совершают 'f1IO·XO~. В пути ·р)'IКОВО!ЦИ­
тель 1подает y•cJlloВiныe сиnна.пы. В ·с•оответс11вии 
с подаНiным •С!Иflнал·ом обе 1команды принимают 
ме.ры охра·нения. Р)'lководиггель эаписывает фами­
Л'ИJИI тех из 'Иflрающи1х, 'Которые чероез 40-50 се­
кунд .после с:иr:нала не пр-иняли нутных :мер или 

не уопели их :выполнить (:не надели 1противогазов, 
не оприменились 1К :ме•стности и т. п.). В продолже­
ни'е пути сигна.пы п.одаю"Гся 6-8 раз. В IК'онце пе­
рехода руководитель и его помощники подсчиты­

вают, сколько раз уча.с11ники 1каждой .коман~ы 
допус11илои 1неправильные :действия. Выигрывает 
команда, •выполнившая условия лучше. 

7. ПЕРЕДАЯ ТОЧНО 

Лру:ппа :играющих разделяется на две команды. 
Каж.да.я ®ома!Н~а ра·с:полагается цепью параллель­
но другой команде. Расстояние между цепями рав­
но 100-200 м. Руководитель зачитывает старшим 
к·оманд какое-1ни:бу~ь донесение, например: «Про-
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ТИIВНIИIК в составе роты фор,сирует реку Н в 500 м 
от железнодорожного моста В'НИЗ по течению». 

Прослушав это :донесение, с11ар'Шие 6егут 1К :пра,оо­
фланговым СIВОИХ 'К:оманд и передают им 1донесение 
на словах; те передают донесение ,следующим, и 

так до лев-офланговых. ВыилрЫiвает !Команда, в 'ко­
торой левофланJ101вый "ГОЧ!Но записал донесение И1 
раньше других 1сдал запИJСь ру.юоводителю. 

8. ПЕРЕДВИГАЯСЯ СКРЫТНО 

РуiКIQiводитель в лесу ста,Вiит 1играющим защачу­
сrорЫ'11но сл·едовать за IН'ИМ IНа расстоянии 50-60 м. 
Время от 'временИ! он остана,вливае11ея, оборачw-

вает.ся и смотрит 1назад и 'В стороны; кто из играю­

ЩИIХ 1бущет 'ИМ замечен, тот 1Пристраивае'ГСя к :нему. 
Так делае'ГСя 1д0 тех пор, пока не остане'ГСя одиiН 
незамечеНiный; он и будет 1победителем. 

Ру.ководитель делает остановк:и по ,с;воему усМIО-
11рению. 
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9. ПО СИГНАЛУ 

Игра nр·оводиrrся 'в темное время. Групnа разде­
ляе11Ся 1на две 'ИЛИ трИJ ~оманды. Лучший бегун 
группы ·с горном убегает от группы так, чго участ­
ники 1игры .не знают, н какQМ 1направлении он .дви­

гается, Иl через некоrорое время подает СИ'ГНЗЛ. 

Старшие команд, чередуя ходьбу с бегом, дВИIГЗ­
ются 'со ·своими 1командами IНа сИiгнал. Чер-ез неко­
'I'орое 1В'ремя 'сигна.11 подается снова, 'НО в другом 

на.правленИIИ. Та·к повторяется неско.пыко раз, до 
rex пор •пока не будет пройден маршрут, зара,нее 
установленный ру.коnодИJТедем. Выигрывает 
команда, 1которая пер.вQЙ добере'Гся до 1конечной 
ТОЧIКИ !Маршрута. 

Вмес:rо звуков·ого можно щшмениrгь С'веrовой 
CИilНiaJI. 

10. «С~ЕТЛЯЧОК::о 

Игра проводится ,в темное ·время. 
Один из играющи'х •с электричес,киiМ фонариком 

уходит ·в лес •на 50-60 'М от остальных. Пос.'!е 
этого •вся группа Q11Правляется за ним. Время от 
вре:."!еНIИ <юветлячок» \Цает •О себе знать нспышками 
света. Задача 'ИграющИJх - поймать его. Поймав­
ший «·светлячка» забиiрает у него фонариiК 'И •сам 
станiQiвится «с.ветлячком». Заканчивается игра по 
с'И·гналу. 

При большом !Количестве и1грающих «светлячка­
ми» можно !Назначать ~воих или троих. 

11. ЗАПОМНИ МАРШРУТ 

Р~оводитель разбивает •группу •на IКомащцы, 'IЮ­
казывает на 1карте IИЛИJ на местности IКа•КОЙ-IН'Ибудь 
местный предмет (одИIН для осех команд) И1 ставит 
каждой IК'оманде задачу возможно быстрее прийти 
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к 1нему. Затем ,команды ·В порядке очередности 
(или по нсребиiЮ) с интервалом 1в 15-20 минут 
начинают движение. Руководитель по часам отме­
чает 'Время 'выхода •каждой 1команды. ПомощнИ1Ки 
р)"Ководителя 1находя1'Ся на 'сбор1ных пунктах и 
mмечают по сверенным часам 1прибытие каждой 
команды. Выигрывает .команда, IDрошедшая тот 
же путь в ~атчайшее 1В1ремя. 

12. ОСТАНЬСЯ НЕЗАМЕЧЕННЫМ 

На местности •С ·густой траоой И1 кустарнИiком .на 
расстоянии 100-150 м от 1места нахождения груп­
пы играющих устанавливается флажок. Около 
него становится руководитель. Играющие по 
команде ползут к флагу, стараясь остаться не за­
меченными руководителем. Кто будет обнаружен, 
тот поднимаегся и остается на том же месте до 

конца Иlгры. Через некоторое время ·ру1юв·одитель 
дает свисток, rпо 'которому 1все остальные тоже 

поднИJмаются. Победителем объя·вляется тот, кто 
оказажя бJ11Иже 1к флагу. 

13. МАСКИРУЯСЯ БЫСТРО 

Р}'lководигrель дает СИIГ!нал ·и, за·.~еры'в глаза, счи­
тает до ~двадцати. Участники' разбегаются в раз­
ные 'Стороны и стараются быстро спрятать·ся. За­
кончив счет, руководитель дает си·11нал (свисто,к) 
и, омрыв глаза, ооматривает 'М·ес11ность; всех об­
наруженных он 1называет по фамИLЛи,и. ВыИIГрывает 
тот, 1кrо будет обнаружен последним. 

14. ЗАПОМИНАЯ ВСЕ 

Р)'lководитель 1ведет грутiDпу по дороге, по насе­
ленному 'пункту ИJ т. д., зара1нее .предупредив игра­

ющих, что им следует очень внимательно рассмот-
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реть и запомнить все, что они увидят в пути. На 
привале руководитель задает ряд вопросов, напри­

мер, как велика пройденная дистанция (в метрах 
или километрах); сколько по пути было зданий 
(домов) справа, слева (или двух, трехэтажных 
и т. д.); сколько встретилось одиночных пешехо­
дов, групп, команд, автомобилей (из них сколько 
грузовых); какие отдаленные здания были видны 
справа, слева и т. д. Давшие наиболее правильные 
ответы- выигрывают. 

Эту же игру можно проводить во дворе и даже 
в по'Мещении. В этом случае руководитель подво­
дит группу играющиtХ 1К ·столу, на 1котором разло­

жено 20-30 rразлИJЧных пред1меrов солда'ГС.Кого 
обихода (моЖ!но полоЖJить rпредметы сна.ряженИiя, 
туале11ные прИ1Надлежности, rкниги •и т. д.), на~q>ы­
тых газетами 1или простыней. 

Р}'lководИ!Тель на 2-3 ·минуты рас.~рывает раз­
ложенные предметы; играющие омеУГрят на НIИХ, 

старая.сь запомнить rвозмоЖJно rбольшее число 
предметов. Кто заrюмнИIТ больше предмето.в, 
тот - •победитель. 

15. ЧТО ТЫ ВИДЕЛ? 

ИграющИJе стоят в одношер•еножном строю. 
У 1Каждою ·В руiКах IКусок rкартона (фанеры), ли­
сток бумаги и ·ка.ран:д.аш. По сигналу руководите­
ля В~се поворачиваются .кругом •и 1ведут наблюде­
юrе за местностью. Через 2 ·минуты rруково:д!Итель 
снова поворачивает группу rкругом и отводИIТ ее 

на 200-300 шагов в с11орону, после чего предла­
гает 1ИI1рающим записать на бумаге все, что они 
виделИJ. Побеждают те, которые сумели записать 
все основные .мес11ные предметы (ориенти1ры). 
Можно rво ·в·ремя наблюдения показывать цели 

(мишени). 
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16. НАБЛЮДАТЕЛИ 

Играющие 1в роли .наблюдателей раополагаются 
лежа в 200-300 'М от ОiКопа (оврага, ямы). Р}'IКо­
водитель, находящийся в окопе, ·время от времени 
показывает наблюдателям разлиrчные предметы 
(каску, карабин, лопату и т. д.), поднимая их 
над У'РОВiнем 1края 01юпа. Наблюдатели все заме­
че•нное заоосывают. Побеждают те, у кого запись 
наиболее полная. 
Показ преtдJМеrов IJ>УIКоводиrrель может заменить 

р азлИIЧНЫМИI движениями. 

17. сСНАЯПЕРЫ» И РАЗВЕДЧИКИ 

Пять-шесть участников игры, !Изображающих 
снайперов, уходят 'В лес па удаление 200-300 м от 
группы. Через 15 1минут после ухода «онайперов» 
остальные •отправляются 1в разведку. ИграюшИ'е 
передвигаются .на удалении 20-25 м один от 
другого и стараются остатыся 1не замеченными 

«СНайпераМIИ». «Снайпер», оонаруЖИВШИЙ развед­
ЧИIКа, •говорит (примерно): «Иванов, я тебя вижу>~. 
Обнаруженный IВыходиrr ИIЗ и!Гры, а «енайпер» мо­
жет •быстро сменить позицию. Раз·ведчик также, 
заме11ив «енайпера», возгласом (прИ1Мерно) «Пет­
ров, я тебя вижу» выводит его из игры. Лучшим 
«снайпером» или разведчиком будет тот, кто выве­
дет из Иiгры больше «противников». 

18. НОЧНАЯ РАЗВЕДКА 

Игра проИJсходиrr !Ночью. Играют две гр:уппы, IКО­
торые находятоя в 300-500 •м одна от друг~й. 
В лесу раостоянИtе .м·о·жет быть со~q>ащено до 
200 м. Участ.ники каждой группы зажигают костер. 
В условленное ·время •старшие групп ставят своим 
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llPY'IliПa'М задачу - пробраться поближе 1К костру 
другой группы 1Н tЛiро.следить, ч·ю там делаеТ'Ся. 
Каждая гpy.Illпa ор•ганизует охранение с·воего рас­
положения, IВЫСТа·вляя посты. Развмчик, ·обнару· 
женный 'И с•ХJваченный «Лiротивником», забирается 
<~в 1nлен». Выигрывает лруппа, узнавшая, что про­
исходило у IКОСтра «'I1рОТИIВНИJКа», ИIJIИ ВЗЯ'ВШаЯ «В 

плен» 'большее число раЗ'ведчИJКов. 
При .каждой nруппе ·Находится помощник рук()­

водителя, отмечающий 'ВСе дейс11вия группы (у ~<О­
стра). Он определяет момент обнаружения и за­
хвата «в плен» разведчиков. 

19. СI<:РЫТНЫЯ ПОДХОД 

Группа разделяется на две-три команды и полу­
чает задание: подойти к населенному пункту так, 
чтобы ни один ИIЗ И1nрающи1х не ·был замечен руко­
водJИтелем на !Под•ступах rк этому пункгу, после чего 

С'обраться 1в определенно'М ·месте. РуководитеJIЬ 
с двумя-тремя помощнИJками, оставИJВ I'руппу на 

исходном положении, в 800-1000 м от населен­
ного П)'!Нкта, уход!ит на его 01краину, по:дает cиrнaJl 

ракетой и наблюдает. Старшие ,команд ·ведут с.вои 
команды, п:р·именяя.сь к 'Мес'!1ности, и собИ!раются 
в намеченном пункте. Побеждает та 11Юманца, у 
которой ЧИ!с.ЛО учас'ГНИIКОВ, обнаруженных руково­
дителем (или его по,мощни1ками), меньше и кото­
рая раньше :вышла .на 'сборный пункт. 

20. РАЗВЕДI<А НОЧЬЮ 

Р)'!ково:диrгель ставит 'Группе за·дачу - ночью 
дtв1игаться лесом или 1Кустаtр•ниrком (можно 1и на от­
К!рытой 'МОСтности) tB определенном !Наnравлении. 
Заранее по предполагаемому '"УТИI движе,ния 
I'pyrnnы раополагаю'J1Ся .в засаде два--nри наблю:да-
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теля. Играющие пе.редвигаю'ГСя бе-сшум,но, каж­
дый выбирает себе путь щвижеЮiJЯ. Задача наблю­
дателей - IП'роследить и пересчитать участников, 
которых они обнаружат. При обнаружении поло­
вины соста1ва гр)llппы :вьшгрывают наблюдателщ 
если обнаружено менее половины участнИJков, по­
бедившей •считается ·группа, передJвигающаяся в 
заданном на,правлениИI. 

Руководиrrель, поставив задачу, присоединяет­
ся к ·наблюдателя1м. 

21. ПОИСК сДЕСАНТА» 

Играющие разделяются на IНООколыко групп. 
Одна из групп 'Из-ображает десант. Она выходит 
в назначенный ей П'УНКТ и здесь тщателыно rмас.ки­
руе'ГСя. Через 1-2 часа 1выступают остальные 
11РУ'ППЫ. Р)'lков.DдJИтель у1казывает и1м путь следо•ва­
ния, •Вiручает командиру 1к·аждой группы запеча­
танный конверт ИJ приказывает во~рыть его по при­
хо!Це 1в определенный пункт. В IIЮНверте ·находИIТСЯ 
карта местности с о-бозначеноом места •высадюи 
«десанта». Задача группы - отьюкать «д-есант». 
Группа, пер·вой обнаружившая «десант», выигры­
вает. 

22. РЕЯД В ТЫЛ сПРОТИВНИКА» 

Игра проводится .в •составе д'вух групп. Одна 
груПJпа с нарукавными повяз•ками определе~нного 

цвета получает задачу пробратыся в тыл «против­
ника» (на 5-10 1км) ·к «JВажноrму объекту» (услов­
ному пункту). Г111.е-либо на этом маршруте в заса­
де располагается вт-орая 11Р'УППа с нарукавными 

ловяэками другого цвета. Обнаружив подошед­
шую ГРУ'ппу, находящиеся 1в засаде внезапно на­

падают на ее учаС'ГНIИКОВ и стараются сорвать (не 

108 



грубо) нарj'lкавные повязки. Тот, у кого повязка 
будет со!рвана, выводится из И1Гры. Объект счи­
тается уничтоженным, если Пе1Jвая группа сумеет 

собраться у условного пуНJкта не менее чем в поло­
винном ,со,ставе. В противном случае выигрывает 
вторая группа. 

Руководитель ИJгры находится с 'группой, совер­
шающей рейд, помощник руководителя - с дру­
гой груiП:пой. 

23. ПРОБЕГИ ЧЕРЕЗ ЗАСЛОН сПРОТИВНИКА:t 

На площадке чертится прямоугольник примерно 
ЗОХ50 lM. Играющие !разделяются на .п:ве равные 
команды. Одна из IHИJX располагается в средине 

[''; 

. """,../'~/"_ 
~-~~-~~ 

поля, ~П~ругая - за границами поля, лицом к нему. 

На противоположной стороне прямоугольника 
кладутся какие-либо предметы - учебные грана­
ты (болванки), палки. По сигналу руководителя, 
стоящего примерно посредине прямоуrольника, 
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команда, находящаяся вне поля, начинает проби­
раться к противоположной стороне прямоугольни­
ка. Участники команды стараются схватить лежа­
щие там предметы. Команда, находящаяся на 
поле, стремится помешать этому, задерживая 

«противника» руками (не грубо). Пробившийся 
на противоположную сторону участник, схватив­

ший предмет, получает для своей команды очко. 
Через 2-3 минуты (по условию) команды меня­
ются местами и игра продолжается. Команда, на­
бравшая больше очков, побеждает. 
Удары :руками, •ногамИJ и толчки запрещаются. 

Участник, :д-опус'I'ивший грубость, •немедленно вы­
водится ие игры, а его IIюманда •проиrгрывает два 

очка. 

24. сШТУРМ» БЕРЕГОВОГО УКРЕПЛЕНИЯ 

В rИI1pe одновременно учас'I'вуют два взвода. 
Одиtн 'Взвод охраняет Щ>утой ·песчаный б~рег реки 
высотой 8-10 м. Второму взводу ставится зада­
ча - взобраться навер.х. «Штурм» начинается по 
сигналу руководителя, который находится навер­
ху. УчастнИJки, у !Которых «п:роти~&ник» сорвал ·на­
рукавную повязку, !Выводятся из иrгры. «illтyp:~.,» 
считается успешным, если нападающие оттесн~т 

защищающиiХ на 5 1М от верхиого края склона и 
сохrранят пр·иr этом больше половины своего со­
става. 

25. ЗАЯМИ БЫСТРО ПОЗИЦИЮ 

На 11ребне ·вьюоты rпо фронту в 100 м один от 
другого ставятся тр1и флага. У !Каждого флага ле­
жиrг :дощечка ·с обозначенным номером (1, 2, 3). 
В и11ре принимают учас'I'ие три !Команды (три от­
деленИJя), которые занимают исходное положение 
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для ата•КИ у подножья ·высоты в 200-300 м от 
флаюв. Каждой rком~анде дается номер; IНумера­
ЦИ!Я флагов на •высоте И1Грающwм не известна. 
Игра начиiНается по ·сигналу командира. Задача 
wграющих - как можно быстрее добежать до 
гребня !ВЬI'Соты, отыокать ·свой флаг (номер) и за­
нять ;позищию. 

Можно усложнить игру занятием позициИ! с ока­
пыванием. Выигрывает кома•нда (отделение), 
раньше других выполнившая задание. 

При этом хорошим (выносливым) бегунам пос­
ле сигнала начала IDГры .разрешается вырываться 

вперед и отыскивать свой флаг (номер). 



IX. СПОРТИВНЫЕ РАЗВЛЕЧЕНИЯ 

1. ПРЫГНИ ДАЛЬШЕ 

Руководитель на земле отмечает черту. Уiчаст­
ники по очереди прыгают с места от этой черты. 
Прыгнувший дальше всех - победитель. 
Можно состязаться также по прыжкам с раз­

бегу, назад (спиной вперед), вбок (вправо или 
влево) или по тройным прыжкам. 

2. ПРЫЖОК В сОКНО» 

Двое играющих, стоя друг против друга в 2 м, 
держат каждый за один конец две палки - одну 

выше, другую ниже. 

Третий прыгает с раз­
бегу через нижнюю 
палку, стараясь не 

зацепить головой 
верхнюю (прыжок в 
«окно»). Палки нуж­
но держать свободно, 

а~~~- rак, чтобы они сразу 
свалились, если пры­

гающий зацепит од­
ну из них. Прыгавший сменяет одного из держав­
ших палки. Побеждает тот, кто, сделав пять прыж­
ков, меньшее число раз свалит палку. 
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3. РЕШИ ЗАДАЧУ ПЕРВЫМ 

На площадке ставится классная доска (лист 
фанеры). Руководитель разделяет ее веQтикаль­
ной линией пополам и на каждой половине пишет 
несколько арифметических примеров. В 20 м от 
тыльной стороны доски становятся двое играющих 
с мелом в руках. По сигналу руководителя оба бе­
гут к доске; каждый быстро решает примеры, 
написанные на его половине доски. Решив приме­
ры, играющие возвращаются обратно на старто­
вую линию. Кто быстрее решил примеры и вер­
нулся назад, тот - победитель. 

4. СЯДЬ И ВСТАНЬ 

Стоя парами спина к спине, играющие берут 
друг друга под руки, согнутые в локтях. Руково­
дитель подает команду всем парам «Сесть». По 

этой команде пары садятся на землю, вытянув 
ноги, затем руководитель подает команду 

«Встать». Пара, вставшая первой, не разомК'нув 
рук, побеждает. 

5. БЕГ В МЕШКАХ 

На земле отмечаются две линии в 20 м одна от 
другой. Играющие влезают ногами в мешки и вы­
страиваются на одной из линий, придерживая ме-
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шок за края на высоте пояса. По сигна.пу руко­
водителя все бегут (или прыгают) ко второй 
линии. К.то первый доберется до нее, тот - по­
бедитель. 

6. БЕГ ТРОЯКАМИ 

·На земле отмечаются две черты в 20-30 м одна 
от другой. Играющие разделяются на тройки и вы­
страиваются на одной из линий. Двое сильных 
игроков держат прочные па.11ки, как носилки, тре­

тий. стоит на палках в полуприседе, держась за 
плечи переднего. В таком положении тройки одно­
временно (по сигналу) начинают бежать к другой 
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линии. Побеждает та тройка, которая первой до­
бежала до финиша. Если стоявший на падках со­
скользнул на земдю, вся тройка выбывает из игры. 

7. БЕГ С ЛОЖКОЯ 

На земде прочерчиваются две парадлмьные ли­
нии на расстоянии 30-40 м одна от другой. Участ­
ники выстраиваются на одной из них. У каждого 
в зубах дожка, в которую подожена картофедина. 
По сигналу руководитмя участники бегут ко вто­
рой линии. Выигрывает тот, кто не выронит карто­
фмины и раньше доберется до финиша. 
Ддя повышения интереса игры можно на пути 

расставить препятствия. 

8. СХВАТИ ПЕРВЫМ 

На средину пдощадки ставят табурет и кладут 
на него мяч (или другой предмет). Двое играющих 
становятся в 20 м с противоположных сторон табу­
рета. По сигналу оба бегут к табурету, и каждый 
старается первым схватить мяч. Кому это удастся 
сдмать раньше, тот - победитмь. 
Можно условиться не бежать, а прыгать на од­

ной или обеих ногах. 
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9. ЭСТАФЕТА ВЕРХОМ 

На земле проводятся две линии на расстоянии 
20 м одна от другой. Играющие становятся на 
одной линии парами; в каждой паре один сидит 
верхом :на другом. По сигналу пары в таком по­
ложении перебегают до второй линии. Побеждает 
пара, добравшаяся до противоположной линии 
первой. 

10. КТО ПЕРВЫИ? 

Между двумя табуретами, стоящими в 10 м один 
.от другого, кладется на землю веревка. Возле 

каждого табурета становится один из играющих. 
По сигналу руководителя оба бегут (или прыгают 
на одной ноге) навстречу друг другу; обежав 
противоположный табурет и прибежав к своему, 
нагибаются и стараются схватить конец веревки, 
лежащей 1на земле. Кому это удастся сделать 
раньше, тот - победитель. 

11. БЕГ НА сТРЕХ НОГАХ» 

Проводятся на земле две линии в 15-20 м одна 
от другой. Играющие становятся парами на одной 
линии, боком друг к другу. Правая нога одного 
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играющего связана веревкой с левой ногой дру­
гого. По сигналу руководителя пары в таком поло­
жении начинают бежать и прыгать на «трех но­
гах» ко второй линии. Побеждает пара, которая 
доберется до нее первой. 

12. МЯЧ НА ВЕРЕВКЕ 

Набивной мяч с петлей надевают на веревку так, 
чтобы он свободно передвигался по ней. Двое 

берутся за концы ве­
ревки и движениями 

рук стараются при­

дать веревке такой 
наклон, чтобы мяч 
сполз в сторону «про­

тивника» и косну.Тiся 

его. Кому это удаст­
ся, тот - победитель. 

13. БОИ В ПРИСЕДЕ 

Группа играющих принимает исходное положе­
ние в приседе, взявшись руками за подъем ступ­

ней. В таком положении по сигналу руководителя 

все прыгают, сталкиваясь, и стараются вьц1ести 

друг друга из равновесия. Кто упадет, .или пqднис 
~ется на ноги, или оторвет руки от ступней, выбы-
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вает из игры. Кто последним останется в исходном 
положении, тот самый ловкий. 
Исходное положение можно изменить - взяться 

одной рукой за согнутую ногу и прыгать на дру­
гой ноге. 

14. ПОЯМАЯ МЯЧ 

Группа играющих становится в 5 м от забора 
или стенки. Руководитель с силой бросает мяч 
о стенку. Все стараются поймать руками мяч, от­
летающий от стены. Кто поймает, тот получает 
право на удар. Разрешается выбирать любую по­
зицию. 

15. ОСТОРОЖНЫЕ ШАГИ 

На земле чертится круг диаметром 2 м. По ок­
ружности ставится 4-6 чурок. Играющие стано­
вятся вокруг расставленных чуроk, взявшись за 

руки. По сигналу руководителя играющие идут 
-вправо или влево по кругу. Каждый стараетси _за­
ставить одного из евоих соседей повалить чурку. 
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Тот, кто пова.IJИТ чурку, выходит из игры. Игра 
заканчивается, когда в кругу останется трое 

играющих. 

16. БОЯ НА БРЕВНЕ 

На высоте 1 м укрепляется в горизонтаJiьном 
nоложении бревно. На средине бревна верхом са· 
дятся лицом друг к другу двое играющих. В руках 
у 'НИХ наволочки, наполненные сеном. По сигналу 
руководителя начинается «бой:.. Играющие, на­
нося друг другу удары наволочками и делая .IJOЖ· 
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ные движения, стараются вывести «nротивника» 

из равновесия. Проигрывает тот, кто упадет 
с бревна или схватится за бревно обеими рука­
ми. 

17. МЯЧ НА КРЮЧОК 

Изготовляется небольшой набивной мяч с пет­
лей и две палки длиной 1 м, оканчивающиеся ту­
пыми крючками из проволоки. Двое играющих 
с палками в руках становятся друг против друга 

на расстоянии 2 м. Мяч кладется на земле между 
ними. Каждый старается подцепить на крючок мяч 
за петлю, отстраняя своей палкой палку «против­
ника». 

Кому это удастся, тот побеждает. 

18. ЖОНГЛЕРЫ 

Играющие соревнуются в ловкости и точности 
движений. Для этого им даются задачи: кто доль­
ше удержит палку в вертикальном положении на 

ладони стоя, повора...ч:иваясQ, на хеду, на бегу 
и т. п. 
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19. ЗАКРУТИ ВЕРЕВКУ 

К верхней части врытого в землю столба высо­
той 5-6 м прикрепляется веревка длиной 4-5 м. 
На конце веревки привя­
зывается мяч так, чтобы 
он висел на высоте 1 м от 
земли. Вокруг столба чер­
тится на земле круг диа­

метром 3 м. Двое играю­
щцх стоят в кругу и, не 

выходя за его пределы, 

ударами ладони старают­

ся отбросить мяч на сторо­
ну «противника» так, что­

бы веревка полностью за­
крутилась спиралью во­

круг столба. Это дает одно 
очко. Кто наберет больше 
очков, тот - победитель. 

20. РАЗБЕН КОЛПАК 

Играющие стоят на одной линии. Руководитель 
ставит в 10-12 м от линии колпак, сделанный из 
газеты. Играющие поочередно, имея в руках 
палку, с завязанными глазами подходят к колпаку 

и стараются одним ударом сверху вниз смять кол­

пак. Кому это удастся, тот - победитель. 
Искать палкой колпак вокруг себя нельзя. Под­

сказывать направление не разрешается. Колпак 
можно заменить глиняным горшком. 

21. ВЕРНИСЬ В КРУГ 

На средине площадки обозначается круг диа­
метром 1 м. ·Играющим поочередно завязывают 
глаза и ставят их·в круг. По команде руководителя 
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очередной играющий проходит 1 О шагов вперед, 
поворачивается по команде руководителя не­

сколько раз в разных направлениях, а затем идет 

обратно, стараясь попасть снова в круг. 
Можно в круг поставить одновременно двоих. 

Тогда они уходят в разные стороны и после пово­
ротов должны вернуться в круг и поздороваться 

за руку. 

22. КТО НАЯДЕТ? 

Нескольким играющим из группы завязывают 
глаза. На площадке ставят табурет, на _!{оторый 
кладут какой -нибудь предмет (пр из). По сигналу 
руководителя те, у кого завязаны глаза, начинают 

искать. Кто первым найдет приз, тот и забирает 
его. 
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Руководитель игры может незаметно перено­
сить табурет с одного места на другое; это вно­
сит в игру оживление. 

23. ФУТБОЛ ВСЛЕПУЮ 

На земле обозначается круг диаметром 50 см. 
В круг кладут футбо.Тiьный мяч (или ставят чур­
ку). Руководитель ставит играющих в 5 м от мяча 
и завязывает им глаза. Играющие по команде ру­
ководителя на месте поворачиваются несколько 

раз вправо и влево. После этого они должны по­
дойти к мячу и ударить его ногой. 

24. БОЯ ВСЛЕПУЮ 

Двум играющим завязывают глаза. В руках 
у них наволочки, набитые сеном. По сигналу руко-

водителя играющие, стараясь определить на слух 

местонахождение своего «противника», начинают 

«бой» наволочками. По усмотрению руководителя 
пары меняются. 

25. СРЕЖЬ ПРИЗ 

Между двумя стойками натягивается веревка 
длиной 1 О м, к которой подвешиваются на нитках 
призы (карандаши, блокноты и т. п.). Играющие 
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по очереди становятся в 

10 м от веревки. Им за­
вязывают глаза и дают 

в руки ножницы. По 
сигналу каждый подхо­
дит к веревке и одниы 

режущим движением 

ножниц срезает приз, 

если нитка попадает в 

ножницы; если он про­

махнулся, подходит оче­

редной. 

26. КТО ПРОЯДЕТ? 

На земде обозначают прямоугольник 8 Х 2 м и 
разделяют его линиями на квадраты ( l Х l м). 
Играющим ставится задача: с завязанными гла­
зами пройти все квадраты прямоугольника в дли­
ну, ни разу не наступив ни на одну линию. 

27. НЕ СВАЛИ ЧУРКУ 

На участке примерно 3 Х 3 м в шахматном по­
_рядке ставят чурки (городки) в количестве 15-
2Q_шт .•. в. 50-80 (:М одну от другой. Играющим 
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завязывают глаза. 

Каждый должен по­
дойти к участку от 
исходной черты, про­
ведеиной в 5 м от не­
го, и пройти участок, 
не свалив ни одной 
чурки. 

Ходьбу мож-

но заменить !J 
переползанием, 

тогда чурки ну­

жно расставить 

шире. 

~ 

29. БРОСОК НОГАМИ 

Зажав между ступ­
нями ног футболь­
ный мяч, играющий, 
подпрыгнув, должен 

перебросить его нога­
ми через скамейку 
или попасть мячом в 

круг (в бочку, ящик 
и т. п.). 

D 

lJ 

28. НЕ СХОДЯ С ЧЕРТЫ 

Став на черту в поло­
жении «ноги врозь», бро­
сить мяч между ногами 

вверх и поймать его рука­
ми. Выигрывает тот, кто 
поймает мяч большее чи­
сло раз, не сходя с черты. 
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30. ЛОВКИЯ БРОСОК 

Подбросить мяч, зажатый двумя ногами, и пой­
мать его руками. Выигрывает тот, кто поймает мяч 
из пяти бросков большее число раз. 

31. НЕ СВАЛИСЬ 

Играют по двое. Положение для игры - присев 
друг против друга, вытянув вперед руки. 

По сигналу руководителя играющие толкают 
друг друга ладонями, стараясь столкнуть «против­

ника». Проигрывает тот, кто коснется рукой земли. 
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32. ТОЧНО В КРУЖОК 

Играющие поочередно ста­
новятся на табурет, им завя­
зывают глаза. Нужно прыг­
нуть с табурета точно в кру­
жок радиусом 20 см, начер­
ченный на земле в 1 или 
1,5 м от табурета. Победа 
присуждается тому, кто из 

трех раз трижды приземлит­

ся в кружок. 



33. НЕ ПРОЛЕЯ ВОДУ 

Взяв в обе руки круж­
ки, наполненные водой, 
играющий должен при­
сесть на одной ноге и под­
няться, не Пр0J1ИВ ВОДЫ. 

34. ПРЯМОЯ УДАР 

1( ветке дерева .на высоте 1 ,5 м подвешивают ме­
шок, набиrrый сеном. Иг.рающие поочередно с за­
вязаннымИ! глазами подходят с р:асстояния 8-10 м 
ИJ стараю'ГСя прямым ударом rкулака (ка:к в боктсе) 
попа·сть в !Мешок. 

35. СТАНЬ НА МЕСТО 

·На земле чертят -~руг диа!Метром 50 <:м. Игр:аю­
щwе поочередно становя'ГСя 1В rк:руг, подпрыгивают 
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вверх и, сделав поворот 

на 360°, должны. при­
землиться снова в кру­

гу. 

Для хор·ОШО ПО!д.ГО­
ТОВЛеННЫХ участников 

можно усложнять усло­

вие, доводя прыжок до 

полутора оборотов, тре­
буя поймать брошен­
ный вверх мяч и т. д. 

36. ПРИСЕДАННЕ НА ОДНОЯ НОГЕ 

Играющие поочередно присещают на одной ноге 
(пра·вой ИЛИI левой, по объявленно-му условию иг­
ры). Кто большее ЧИIСЛО раз присядет, тorr - побе­
дИ!Тель. 

Приседать нужоо так, чтобы полно.с;тью опу­
ститься на сог};Jутую ногу, не касаясь ру!КаМ'И 

земли. 
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37. НА РУКАХ 

Ходьба на р)'!Ках требует больuюй лоВ:костw. 
Можно провес11и состяза·ния, •кто дальше пройдет 
на руках. Желающие принять участие в этом состя­
зании выходят на черту, от !Которой Иlдуr на руках 
в поряд.ке очередности. Ру•ководитсль о'Гмечает 
фла»mом место, на котором ·каждый учас'Гник кос­
нул-ся нога.ми земли. 

38. СИЛЬНЫЕ РУКИ 

Играющие поочередно при!Нимают положение 
«Упор леж·а» и в этом nоложенИи сгибают и раз­
гибают p}IIIOИ. Кто большее чиоело раз •выполнит это, 
TIJT - победиrrель. 

Силу рук можно установить, подтягИ1Ваясь •на 
перекладише; кто большее число раз подтянется, 
тот - победитель. Подтягивание •считае'ГСя выпол­
ненным, если подбородок перешел линию перекла­
дины. 
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39. ЧУРКУ ТОЧНО В КРУЖОК 

По сигналу он идет вперед и ставит чурки в ~К~руж­
ки. Выигрывает тот, ~юму удасТ'Ся точ·нее выпол­
нигrь упражнение. 

40. НЕ СТОЛКНИ ЧУРКУ 

На земле чертят в шахматном порядке 8 малень­
ких ·кружков, .в которые ставят •по гор·о~ошной чур­
ке. Расстояние между ними - 0,5 м. Двое игра­
ющих становяТ'Ся между чурками •и, взяв друг 

друга за IКИСТИI рук, 'П·О сигналу руководшrеля тянут 

друг друга на чурки. Кто столкнет чурку, тот про­
игрывает. 

41. ЛОВКИЕ РУКИ 

Связать крест-на•крест ·веревкw (шпагат) таrк. 
чтобы •К·аждая сторона имела длину 6-8 м. На 
каждом :конце привязываеТ'Ся лоперек ·веревКJи nа­

лочка (карандаш). В 0,5 м от центрального yЗJI•a 
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на IJ{аждой веревке делается отм.е-гка (привязы-· 
вается 1кусочек 'Марли). 
Играют четверо, каждый беретGя за палочку и 

натягивает концы 1верев.ки. По сигналу р)'*оводи­
теля играющие, быстро вр·ащая палоч.ку, наматы­
вают на нее верев,ку. Кто :П·ервым намотает до от­
ме11ки, тот СЧJйтается победиrrелем. 

42. МЕТАНИЕ МЕШОЧКОВ 

Несколько мешоч•ков размером 8Х 10 ом •напол­
няются •песком. Играющий берет мешОЧ!К'Щ стано-
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зится на черту, IП'роведенную в 6-8 м от табуре­
та (или тумбочки), и пытается забросить их на та­
--бурет (тумбочку). Попадание засчитывается, если 
мешочек останеJСя IНа табурете (тумбочке). 

43. ПЕРЕНЕСИ ЧУРКУ 

lla nрочерченную на земле черту ·кладут горо­
дошную чу.р1Ку. Играющий, держа за концы две 
палки длиной по 1 м, поднимает ими чурку и от-

носит ее в сторону от черты. Выигрывает тот, IПО 
отнесет чурку на большее расстояние, не уронив 
ее. То место, где он уронит чурку, отмечается, за­
тем ее снова кладут на место, и игру продолжает 

следующий. 

44. ВЕЛИКАНЫ 

Игр-ающие с ходулямИ! строятся на одной линии. 
По сИJГНалу они становят<::я на ходули и стараюJСя 
как 1можно С!Корее прой11и 'на них на отмеченное 
раосrояние 30-40 м. Пришедшему .первым при­
суждается победа. Сошедший с ходуль выбывает 
m И1Гры. 
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Игру можно провести с задачей добр,аться до 
линии финиша не первым, а последним, т. е. как 
можно дольше продержаться на ходулях. 

45. ПОПМАЯ НА ЛЕТУ 

Для игры нужны тонкие па.л~и длиной 1,5 м и 
кольца из проволокw дИJаметром 10 см. Играющие 

=~~~~4!'§~,..~"..~ .... :::::;:. ~.;:;--:~:::. 
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с палками в руках стоят полукругом. Метате.нь с 
кольцами стоит nротив wграющwх в 10 rм от них. 
По сигналу р}'!Ководителя iВОдящий последователь­
но бросает вверх 15-20 .колец, .а играющие ста­
раются поймать их, 'Нанизывая на палку. Кто пой­
мает бо.льше колец, тот - победитель; он отдает 
палку 1водящему, собирает ко.г1ьца и становится 
метателем. 

46. ДЕПСТВУП ЛОВКО 

Играющие •выстраиваются на одной ли1нии, воз­
ле каждого стоят по два табурета. По сигналу 
участники взбираются на один из табуретов, по-

том, взяв другой, ставят его впереди н переходят 
на него. 

Выигрывает тот, кто раньше других, переступая 
все время с табурета на табурет, доберется до .ТJИ­
нии финиша, которая находится в 20 м от линии 
старта. 

47. НАБРАСЫВАНИЕ КОЛЕЦ 

На ровной площад'Ке в землю по кругу заби­
ваются колышкИ! высотой 50 см. В 10 м от колыш­
ков проводится черта. Играющие по очереди ста-
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новятся у черты ~ бросают одно за другим 10 ко­
лец (wз прОJ3ол·О1КИ1 ИJiи ивняка), стараясь наки­
нуть их на колышки. К. то наденет больше колец на 
tюлышКJИ, тот - победиrгель. 

48. ГРАНАТУ В сОКНО:. 

На учебном поле из жердей строятся «окна» на 
разной высоте. Играющие .метаКУГ учебные гра­
наты (болван.ки) в «окна» из положения стоя, 

с ,колена, лежа, с места илw с разбегу. Кто из 10 
брооков большее число раз попадет в «окно,., 
тот - победитель. 

49. ЧЕТЫРЕ УГЛА 

Четверо играющих становятся та-к, чrо образуют 
квадрат со стороной 2,5 м, и держат выше пояса 
связанную за концы вереВJку. В 3 м от каждого 
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угла в землю втыкают флажо:к или ставят учеб­
ную гранату (болваНJку). По сигналу руководИI­
теля все четыре участнwка тянут веревку !Каждый 
к своему флажку. Кто первым дотянется и возь­
мет руками фла.жок, тот - победиrrель. 
ФлажК'и можно р·асставить и треугольником, 

тогда играющих будет 11рое. 

50. ТРОЯКА СИЛЬНЕЯШИХ 

Веревка связывается 1в форме 1креста. Каждый 
конец имеет длwну 2-3 м. 3а rКаждый из четыорех 
концов берутся рукамИ! по три играющих. Против 
каждой тройки 'В 3-5 м на земле проводится 

136 



линиiЯ. По сигна.~1у тройки начИJнают тянуть ве­
ревку, каждая к себе. Какая тройка перетянет 
остальных за свою линиrю, та са1мая си.пьная. 

51. ЗАХВАТИ СТУЛ 

Играющие СИlдЯТ на стульях, расста,влен'Ных по 
кругу. По сигналу руковод~ителя нее встают ИJ хо­
дят по ,кругу, не задевая ру.ками за стулья. Руко­
водитель во время ходьбы забирает од:и'Н стул н 
внезапно дает второй си,гнал - занять мес'М. Все 
спешат сесть на ,какой-нибудь стул. Кому не хва­
тиrт стула, тот -выходит ив игры. Так про!Ц:олжается 
до тех пор, пока не останутся два-три играющих-­

по.бедители. 
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