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ОТ АВТОРА 

Второй выnуск книги «Подвижные игры» nредна
значается для школ 2-й стуnени, для подростков и юно
шей, играющих главным образом на открытом nро
странстве, на дворе или игральной nлощадке. Таким об
разом, книга служит nродолжением первого выnуска, 

nредназначенного для Школы 1-й стуnени. Некоторые 
указанные в нем игры могут быть nрименены и в школе 
2-й стуnени. Перечень их nомещен в начале настоящего 
сборника, оnисание и методические указания для про 
ведения их преnодавателями находятся в 1-м сборнике. 

При составлении этого сборника я nользовался СJJе
дующими nособиями по играм : 

П о I< р о в с к и й. Детские игры, преимущественно 
русские. Изд. 1887 г. 

Л е с г а ф т. Руководство I< физическому образова
нию детей школьного возраста. Ч. II. 

С к о т а к. Гимнастичесi<ие игры. 
Т о р о n о в. Сборник nодвижных игр на открытом 

воздухе. 

Ром м и Сысое в. Баскетбол. 
Р о м м. Ручной мяч и итальянская лаnта. 
М а р J< у ш е в и ч и С ы с о е в. Волейбол 11 кулач

ный мяч. 
К о з JJ о в. Спортивные игры : городки и др. 
К о зло в. Сnортивные игры: футбол, ручной мяч, 

басJ<етбол. 
Фи л и т и с. Подвижные игры. Изд. 7-ое. 



J< ИГРОКАМ, УЧАЩИМСЯ В ШКОЛЕ 
2-й СТУПЕНИ 

Теnерь, когда ваше совершенно бесnечное детство 
J<ончилось, и вы, юные товарищи, стоите на nороге 

серьезной и ответственной трудовой жизни взрослых, 
не является ли для вас игра бесцельной затратой 
времени? .. 

Нужна ли она вам? .. 
Вы идете на смену старшего nоко.1ения, ваших от

цов, матерей и всех тех взрослых, J<оторые строили и 
строят новую жизн':>. На это ушло у них много сил, 
много настойчивости, много уnорного труда. Много 
сделано ими для ресnублики, но еще больше должны 
будете сделать вы, когда жизнь nризовет вас к серьез
ной работе. Это время не за горами. Одних из вас она 
nризовет раньше, других позже, но все же призовет всех, 

и вы должны будете отдаться всем своим существом на 
продолжение того строительства государства, которое 

начато старшим nоколением. Эта сложная, трур.ная, ки
nучая и в то же время увлекательная, ответственная и 

почетная деятельность nотребует от вас не меньше сил, 
чем требовала она от ваших отцов и матерей, не меньше 
стойкости и уnорного труда. Все эти достоинства не 
nридут к вам сразу тог да, 1<0r да вы вступите в серьез

ную жизнь взрослых: они для этого слишком разно

образны и сложны. Вы, в ваши годы, конечно, обJJа
даете в некоторой степени ими, но далеко не в до
статочной: будущая ваша жизнь потребует неизмеримо 
большего, и то огромное, ценное, могучее, что назы
вается цельным человеком- стойким, честным и энер
гичным, создается нeJieГI<O и nостепетю в долгие годы 

детства и отрочества. 
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Р о л ь и t р ы в э т о м о г р о м н о м д е л е с о з И
дания полного человека очень велик~ 

В отроческой и юношеской игре воспитываются та
кие достоинства человека, как стойJ<асть, энергия, на

стойчивое стремленИе к цели, уменье владеть собой, 
смелость, неустрашимость, мужество, сознание своей 
силы и действительное обладание ею, I<репость, зака
ленность тела и его здоровье. Какие качества воспиты
ваются той или иной игрой видно из приложенной к 
этой книжке таблицы. Воспитываются они, I<онечно, 
не одними играми, а всей отроческой жизнью, в ко
торую тру д входит очень существенной часть~ О 
взаимоотношении между игрою и трудом и роли их в 

жизни человека прочтите в книге «Трудовая школа в 
свете истории и современности» под ред. Рубинштейна 
и главу об игре в I<ниге Моложавого и Шимкевича 
«Проблемы тру до вой школы в марксистском освеще
нии~Можно даже утверждать, что тру д воспитывает 
в большей мере, чем игра, некоторые из этих досто
инств, как например, энергию, настойчиво·е. стремление 
к цели, терпение и т. п.; но тело человека qтроческий 
труд не воспитывает так разносторонне, как игра, он не 

развивает так разносторонне и ловкость и так полно 

здоровье. Велико значение труда, для воспитания совер
шенного человека, но не мaJia и роль игры, которая 

nодготовляет организм к труду, готовит человека к 

жизни. Так и смотрят современные ученые на игру, как 
на подготовку к жизни. И если эта наша, nолная глу
бочайшего значения жизнь имеет огромную ценност~, 
то подготовка к ней с вашей · стороны заслуживает са
мого серьезного отношения. ~ . 

С т а р а й т е с ~. ч т о б ы и г р а д а л а в а м I< а к 
м о ж н о б о л ь ш е. 

Прежд~ всего стремитесь создать для себя в игре 
такие условия,,которые были бы наиболее благоприятны 
для вашего з д о ров ь я. Играйте во все времена года 
по возможности на воле, на свежем воздухе и толы<о в 
крайнем случае в помещении, но непременно хорошо 
провентилированном, nри отJфытых ОI<нах даже, если 

можно, и зимою. Воспитывайте в себе и в неиграл~ное 
время настоятельную потребность в чистом воздухе, на 
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О'Гtфьtтом nрос'Гранстве, в наслаждении им и в некоtо· 
рых случаях в уnоении им, каждый раз, когда вы выхо
дите из закрытого nомещения, особенно зимой, ко г да 
вы идете по делу, гуляете или едеуе на nлощадке трам

вая; дышите nри этом глубже, держитесь бодрее и 
nрямее, а nри ходьбе и беге энергичнее совершайте эти 
движения. 

Кроме легочного дыхания, вьt знаете есть и дыхание 
tюжное, которое имеет также большое значение для 
здоровья. Поэтому не nреnятствуйте доступу воздуха к 
коже вашего тела, окутывая его очень теплой и тяжелой 
од~ждой, и кроме того держите в возможной чистоте 
ваше тело, обмывая с nоверхности кожи пот и грязь, 
l<оторые мешают 1<ожному дыханию: соблюдение этих 
условий делают игру несравненно приятнее, не говоря 
уже о том, что она от этого гораздо здоровее. 

Не полезно играть 'Готчас после сытой едь1, в жар
кую погоду, или когда игра вам не по силам, наконец, 

когда сама игра nриводит вас в азарт, мешающий вла
дет':> собой. И еще: не играйте в трудные игры, nока 
более простыми играми вы не развили ваших телесных 
сил и навыков в том направлении, которого требут слож
ная игра. 

Последнее условие очень важно не только для того, 
чтобы сложtiая игра доставляла больше удовольствия 
благодаря легкому выnолнению наиболее важных, вхо
дящих в нее движений, nредварительно усвоенных в 
простых играх- J<ак напр., бега, изворотливости, мета
ния, ловли,- ие только для того, чтобы сложная игра 
была nоэтому неутомительна, т.-е. более nолезна для 
здоровья, но и дJrя того, чтобы ваша игральная сообра
зиtельность и находчивост':> выявлялась быстрее, чтобы 
вы легче владели собою, без особенного труда выnол
няли nравила игры и сознательно nодчинялись дис

циttлине. 

Дисциnлюiа - необходимое условие . t<aждoff обще
ственной игры и в особенности nартийной. Она при. 
учает игроi<ов J( сложным отношениям людей в обще
стве, в котором главным обраЗом развиваются наши 
психичесl<ие качества, наши нравственньте достоинства; 

она nриучает игроков r< С'l'рогому выполнению npaвиJI 
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игры, тех игральных законов, которым игроки добро
вольно согласились подчиниться и таким: образом дис
циплина воспитывает ту общественную честность, кото
рая так н~обходима каждому человеку в его повседнев
ной тру ДО ВОЙ ЖИЗНИ. 

Во время игры, в увлечении ею, когда на долю 
игроков выпадает огромная работа, часто бывает труд
но уследить самим игрокам за выполнением всех тон

костей правил игры - а в иных играх бывает более 
сотни параграфов таких правил. Поэтому- каi< пока
зал огромный опыт спортивных игральных клубов, об
ществ и ассоциаций - необходимо, чтобы в каждой 
сложной игре распоряжался ею особый с у д ь я, т. - е. 
один из на11более знающих игру, наибоJiее nокойных, 
наиболее рассудитеJiьных игроков. В правильно nостав
J!енных занятиях играми в с е игроки должны обладать 
этими качествами, и каждый из них по очереди должен 
быть судьею. 

По его расnоряжению или сигнаJiу игра начинается 
и кончается или приостанавливается. Он останавливает 
игру, когда по ее ходу это необходимо согласно пра. 
вилам·, он делает замечания игрокам, нарушившим npa. 
вила и предупреждает возможность таких нарушений. 
В некоторых играх бывает . сразу двое судей. Каждому 
игроку, если он хочет быть хорошим игроком необхо
димо научиться быть знающим, рассудительным, вла. 

деющим собою, беспристрастным, мягким с товари
щами и в то же время требовательным, даже иной раз 
сурово требовательным судьею; I<аждому игроку необ
ходимо научиться бесnрекословному подчинению рас

поряжениям судьи во время игры. 

Для постепенного совершенствования в игре nо
стоянных игральных груnп или, как их называют, «КО· 

манд» очень полезно вести дневник, «журнал игры» , 

куда бы записываJiись наиболее важные моменты иг
ры, вызвавшие споры или одобрения игроков, и те ре· 
шения, которые были приняты вследствие этих споров. 

Наибольшую пользу из игры можно извлечь в том 

случ ае, I<Огда она, I<роме тех условий, о которых было 
сказано, I<ак о необходимых для правильного ее раз
вития и совершенствования, подвергается возможно 
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nолному учету по отношению к достижениям в ней 01'· 
дельных игроков. Если этот учет nроизводится в тече
ние оnределенного играл~ного сезона, наnр., зимнего 

или осеннего и если он nроизводится так, что каждый 

игрок знает свои выигрыши и nроигрыши, т. -е. свои 

игральные достоинства и недостатки, то nри желании 

и настойчивости он может совершенствоваться в том, 
в чем· он силен и уnражнято;.ся в тех nриемах игры, ко

торыми он владеет слабо. Так, наnример, игрок в лаnту, 
метко nоnадающий мячом даже в бегущего игрока на 
небольшом расстоянии и недобрасывающий мяча на 
большое расстояние, быстро бегающий и nлохо увер
тьшающийся, не умеющий по желанию nадать и бла
годаря слабости мышц, быстро nодняться, может nосте
nенно устранить свои недостап<и, развивая силу pyf(, 
брюшных и сnинных мышц разными сnециальными 
упражнениями и тренируясь в умении увертываться, 

играя в такие игры, как мяч на ловле и салки с мячом. 

Игрок лапты, nротив фамилии которого значится в 
журнале игры, что он ни разу не промахнулея nри от

бивании мяча и несколько раз проnустил мяч nри его 
ловле, должен упражняться в разJшчных видах его ло

вли (в сложных видах тю< называемых «J<лассов мяча») 
в одиночку или главным образом с помощью товарища. 

Такой учет вести не легко. Нужно большое внима
ние и хладнокровие со стороны судей. Но это не зна
чит, что можно от него совсем отказа·гься. Здесь nред
lJагается примерная форма такого учета. Она может 
быть упрощена или немного усложнена сообразно с 
опытностью судей и игральным развитием участниJ<ОВ 

игры. ' • •. 
Запись ведется примерно таким образом. Предnо

ложим, что две nостоянные nартии играют 3-й ден~, 
20 апреля 1927 г. Иванову nришлось бить по мячу 4 ра
за, из которых он 2 раза промахнулся; 3 раза отбив 
мяч, он бежал на кон и возвратился в город, т.-е. вы
играл 3 очка, и один раз, не добежав до J<она, возвра
тился назад; наконец, один раз был пасален мячем во 
время nеребежJ<и . В качестве игрока ПОJIЯ он два раза 
пытался поnасть мячом в перебегавшего nротивнИJ<а 
и оба раза nромахнулся; он три раза ловил отбитый 
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nротивником мяч неnосредственно после отбивания и 
два раза поймал его. Каждая из этих удач или неудач 
отмечается в соответствующей I<летке крестиком . При 
трудности вести подсчет во всем его об'еме, необхо
димо все-таки вести счет nолным перебежкам, по 
числу которых подсчитывается число выигранных оч

ков и число поnаданий или промахов при отбивании 
мяча. 

Метал в Ловил <Q 

Бил по мячу Б е о 
жал 

nротивн. мяч а. 

"' t:{ 

Большая ЛG>.nта. 
:s: >. 

1 <1..1 о:.: 

"' а. :с "'>Е cu <:; 

~ 20 anp. 1927 г. "' =~ ~ :z:<l.i "' u 
u о cu'O u :s: 
<:; :s::.: u 

<:;~ <:; 
~ 

:т :.: <:; 
о >. :т :s: "'cu >. 

Ос; а. 3-й ден ь игры :с :а~ t- <Q ~с: :с ::!! ... х "' "' х <:; >:S: ... :s: 
:s: с; "' ::.:." а. ;Е с:." :а "' "' о ~ :т :s: ;:!; cuu n" Q) с;;::; ;:!; ;:!; с: «$>. 
~ 'О о 'Ос; с: о >:S: :.:о. 

t- а. 
M'Q :!!~ о а. о cu 

~ 
0>, о о Q ~ о с:: t:::(:c /:X)t:{ t.acn ~ с:: ~ :I: 

11 1 
1 

1 -я парти я. 1 

1 Иванов, П .. 
: 11 
хх хх хх 

1 
х хх хх х 

х 
2 Захаров, С. х хх ХХ jXX х х хх 

1 и т. д. х 

1 2-я партия. 
1 

. 
1 

l Николаев, П .. ххх х ххх 
х ххх ххх 1 х хх ххх х хх хх 

2 Городков, М .. ххх ххх ххх х хх 
хх х 

и т. д. хх 

Результат и гры. 

1 
1 

1 

.... очк. в nользу 1 

1 
.... партии. 

' 
Матки: 

11 

1 

1 

, l'r l j 

Судьи: 1 '1 



В этом сборнике не nомещена игра в футбол. Вы 
сnросите, почему? Считаю зш я эту игру ненужной, 
вредной для юношества, как многие из врачей и nеда
гогов, или была другая I<акая nричина неnомещения ее 

среди других состязательны·х игр? На это отвечу вам 
следующее. Футбол-игра nревосходная, вовлекающая 
в деятельность мускулы всего тела и его внутренние 

органы,-игра, развивающая смелость, находчивость, 

настойчивость, дисциnлину и другие необходимые в 
жизни человека достоинства . Как к игре очень сложной, 
очень ответственной и небезоnасной, к ней следует nри
стуnать только nосле продоткительной тренировки в 
других, более nростых, хотя все-таки очень сложных 
играх. Такие игры научат игрока играз1ьной сообрази
тельности, необходимой в сложных случаях игры, на
ходчивости, сnособности владеть собой, ориентировке 
в разнообразных nоложениях nередвижения в массе; 
эти игры, закаляющие тело игрока, вырабатывают nра
вил::.ное дыхание, укреnляют сердце, восnитывают вы

носливость. СJювом, эти игры nодготовляют игрока, 
его тело, nсихические способности настолько, что 
все трудности и опасности игры в футбол будут не 
страшны организму, приступающему к этой игре. Ведь 
все наnаАки, nодчас справедливые, на футбол, наnадки 
на его грубость, оnасность, утомительность и азарт
ность nроисходят от того, что эти недостатi<И набJJЮ
дают у команд, в огромном большинстве случаев не по
лучивших nредварительного серьезного сnортивного 

воспитания в других играх . А ведь развитие человече
ского организма игрою · подчиняется общим· законам 
развития, в силу которых требуется определенная по
степенность, nоследовательность, переход от nростого 

I< сJiожному, от слабого I< сиJJьному. НеподLIИнение это
му закону влечет за собою очень дурные последствия 
для здоровья организма и для его совершенствования. 

Вьt, конечно, знаете, что J1учшими лошад::.ми считаются 
арабские: это самые I<расивые, · самые вьшосливые, са
мые добрые и самые умные Jюшади, живущие очень 
долго. Причина этого заi<лючается как во всей системе 
ухода арабов за лошадью, так ГJiaBJtым образом в том, 
что от нее не требуют никакой трудной работы, no1<a 
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она не окреnла. Так, араб только на четвертом году 
жизни лошади J<Jiaдeт на нее подушку, которая служит 

седлом для ребею<а: взрослый араб никогда не сядет 
на нее в этом возрасте, боясь повредить еще несовеем 
сформировавшемуся красивому животному. В Европе 
отношение к .лошади, к сожаJiению, другое; мы иной 
раз читаем в афишах о скачках, что в них участвуют 
Jюшади двухлетки: н~которые из них побеждают, но 
скоро становятся никуда негодными не только для ска

чет<, но и для всякой другой, даже легкой работы и рано 
гибнут. 

Человеz<у для трудной работы нужно также прежде 
всего 01<репнуть, а если, кроме того, эта работа сложна, 
то необходимо подготовиться к ней более лростыми 
видами деятельности, с которыми она имеет что ни. 

будь общее. Многие партийные игры развивают и не
I<оторую выносливость, и силу, и ловкость, 11 частью да. 
же мужество и много других чрезвычайно важных до
стоинств, хотя многие из этих достоинств развивают 

и не в такой степени как развивает их футбол, но зато 
они не та!< утомительны, не так азартны и опасны и 

nотому более по силам юным игрокам. Восп~танные та. 
ю1ми играми юноши могут смело и без опасения при
ступить к изучению футбола. Но ДJIЯ этого, опять ска 
жу, необходима долголетняя тренировка в более лег
I<ИХ играх, и когда она уже будет основательно выпол
JJена, семнадцати или восемнадцатилетний иrpOI< в фут. 
бoJI будет иметь нужду не в крап<ам описании ее, кото
рое могло бы войти в общий сборник игр, а в специаль
ном руководстве по этой игре, об'ясня.ющем подробно 
и тренировi<у и тактиi<У ее. Таких руководств много; она 
наnисаны нашими сnортсмен ами-nедагогами. С этими 
руководствами вы и познакомитесь тогда, r<агда футбол 
может принести вам пользу 1). 

1) Такие руководства по футболу написаны Роммом, Сысоевым, 
Дюперроном, Козловым и АР· 



ПЕРЕЧЕНЬ ИI "Р 

для младших школьных возрастных груnп, nригодных 

и для старших. 

Белые медведи. 
Третий лишний . 
Р<IЗJlичные виды салок. 
Медведь идет. 
Невод. 
Медведь и вожак. 

Летучий мяч. 
Красные и белые (день и ночь) . 
Охота на уток . 
Смычка. 
Вольная лапта. 
Сторожа и воры. 
Борцы . 
Бегуны (простой вид эст<Iфетноr о бe r·<I). 
Город за городом. 

(Оnисание этих игр помещено в книге Н. Фи л и т и с а 
"Подвижные игры ". Для возраста 8-; 12 л. Изд. 2-с 
"Гудок") . 



Салки (пятнашки) вытянувшись. 

ч и с л о и г р о !{ о в: 5-25. 
М е с т о д л я и .r р ы :· небольшая травяная площадка · 

или большая комната . 

С н а .Ряд (не обязателен):-жгут. 

Игр а. Один из игроков-салка (пятнашка). Он 
громко считает: «Раз, два, три»: По первому счету 
все осrгальные игроки разбегаются. После треть. 
его счета саю<а , держа в руке жгут, если он есть, бежит 
за кем-нибудь из убегающих и старается его посалить. 
Пасаленный становится салкой вместо того, кто его по. 
салил. Но салить нельзя того, I<TO успел уnасть на вы
тянутые руки и I<асается земЛи только Jiадонями вытя
нутых PYI< и носками вьпянутых ног. 

Пр а в и л а. I . Салить нельзя того, кто опирается 
о зеt-1лЮ руi<ами и ногами вытянувшись. То1·о, чье тело 
находите~ в согнутом п.оложении, ХОJ'Я он и опирается 

в,ьпян'ут.ьiми1 р~J<,ам~ и нога~к, са.лить можно. 
2. Не, до,зволяется салить тoroJ кем был пасален сам. 
З. При большQм кодичест13е игроков каждый новый 

салк~, прежд~ fieм бежать за другими, должен поднять 
руку J<верху и закричать : «Я - салка !» . 

• , Перерезанные саJ.Jки. 

Ч и <;: JI о и r р о к о в: 8- 25. 
М е с т о д л я игры: небол~шой двор или большая 

J<омната. 

С н а р я д: жгут (не обязателен). 

И г р а. один из игроков-сал1<а. Он громко считает 
«Раз, два, три» 11 ЩlЗJ:>IВает тщ·о, за кем он бежит, чтобы 
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посалить. По nервому счету игроки разбегаются в раз
ные стороны; по трет1.ему бежит салка за тем, кого Нq
звал. Если последний будет запятнан, то становится 
салкой вместо запятнавшего. Однако остальные игро. 
ки как бы выручают преследуемого: они перебегают до
рогу догоняющим и убегающим _и салка уже не може1· 
пятнать последнего, а должен гнаться за тем, J<To пере. 

резал ему путь последним. 

Пр а в и л а : С. Салка может пятнать того, кого на. 
звал и только в том· случае, если никто · не перебежал 
дорогу между ним и преследуемым. 

2. Если перерезали путь несколько игроков, то са
лить нужно последнего из них по времени. 

3. Не дозволяется салить того, кем был TOJJbKO что 
пасален сам . 

4. При большом J}оличестве игроков каждый новый 
салка, прежде чем бежать за другими, должен поднят~:~ 
руку кверху и закричать: ~я-салка!». 

Прогулочный лишний. 

ч и с л о и г р о к о в: 8-30. 
М е с т о д л я игры: небольшой .l(вор или большаи 

комната. 

И г р а. Все, кроме двух, берут друг друга rroд р)щу, 
держа на талии другую руку согнутой, и идут друг за 
другом попарно. Двое водят: од'ин убегает, а другой 
его догоняет, стараясь посалить. Чтобы спастись от по
салl<и, убегающий бежит к какой-нибудь паре и берет 
под руку одного из составляющих эту пару. Тогда e'ro 
пятнать нельзя, а можно пятнать идущего в той же паре 
по другую сторону. Если этот последний будет посален, 
пасаливший сам х1'3атаетсЯ" с rсем-нибудь под руку, а 
nасаленный делается салкой и т. д. 

Идущие время от вре-мени меНЯI<?Т наПравление . Ин
тереснее итти под музыку йJrи пение; еще интереснес 

итти плясовым шагом, например, под мотив «ВО саду 

ли в огороде». 

П р а в и .n а. 1. Идущие попарно доJrжиы держать 

обе руки «КаЛаЧИI\Ом>. 
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2. Салить можно или убегающего или идущего в 
паре со стороны, противоположной той, 1< которой при. 
соединился подбежавший к ней. 

3. Нельзя салить того, кем только что qы.ц пqсален 
• СрМ, 

С бо}{у лишний • 

. число игр о к о j3: 8-20. 
М е с т о д л я и r р ы: небольшой двор или большс:tf1 

комната. 

И г р а. Все игроки, кроме двух, становятся I<ругом. 
' Двое водят; один убегает, другой догоняет первого, 
чтобы запятнать его. Если убегающий успеет встать 
между двумя игроками, составляющими круг, то его 

салить нельзя, а можно салить того, кто находится от 

прибежавшего с правой или левой, 110 заранее приня. 
тому условию, стороны. 

Пасаливший сам сnасается таким же образом, а по
саленный пятнает убегающего ИJIИ стоящего от прибе
жавшего с определенной стороны . 

П р а в и л а . 1. Салить можно или того, !ПО убегает, 
или «Лишнего», т.-е. того, кто стоит с определенной за
ранее стороны от прибежавшего. 

2. Через !<руг бежать не дозволяется. 
3. Не дозволяется салить того, 1<er1 только что бы.11 

пасален сам. 

Лишний догоняет. 

чи сло игр о /{ о в: 8- 30. 
М е с т о д JJ я игр ы: небольшой двор или большая 

•<омната. 

Игр а. Все, нроме двух, становятся кружком по 
два JJ ицом к центру круга (рис. ] ). Двое водят: один (А) 
убегает, другой (Б) догоняет и старается запятнать убе
гающего А. Если ему это удастся, то запятнанный до
гоняет, а зашпнавший убеrает. Но А может спастись 
от пятн (\ ния, eCJIИ успеет встать перед нако11 нибудь 
парой. ПредПОJ\О)I(Иfv!! ЧТО QH ~стал 1{ ларе, r Ае CTO\'fT в, 

t-154-2 
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В этом случае В-«JIИШНИЙ» и теперь он должен пят
нать, а Б убегать от него. 

Если Б встанет перед какой нибудь парой, то В убе
гает от того, кто при 

"'о 
~ ~ 
о 

) 

о 
о 

о 
о 

Рис. 1. "Лишний доrоняt:т". При
мерное расnоложение игроков в 

один из моментов игры. 

этой паре делается лиш
ним и т. д. 

Это правило суще
ственно разнится от глав

ного п р а в и л а в игре 

"третий лишний" и в на-
чале делает игру доволь

но трудной. 

Пр а в и л а. 1. Салить 
J\IOЖHO того, кто убегает, 
или того, к го стоит сза

ди пары, будучи лишним, 
ИЛИ ТОГО, КТО TOJibKO ЧТО 
догонял, а убегавший о , . 

него уже встал перед 

какой нибудь парой. Та
ким образом лишний, т.-е. 
стоящий за па рой треть 
им, имеет право пятнать 

только того, кто только что был догонявшим, или 
того, кто, ставши новым лишним, не успел еще сняться 

с своего места. 

2. Через круг бегать нельзя. Убегающий, пробежав 
чеr:~з круг, становится догоняющим. 

Тяни в круг. 

ч и с л о и г р о 1( о в: 15-30. 
М е с т о д л я и гр ы: небольшой двор или большая 

комната. 

Снаряды (не обязательно): 3 - 5 кегеJIЬ или бу
лав, или чурок от городков. 

По д г о т о в I< а к игр е: выбравши двух судей, 
игро!<И делятся на две партии и становятся кругом та

ким образом, что каждый игрок одной партии имеет 
рядом с собой спра 1нt и CJieвa игроков дpyrofl парти11, 
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Внутри этого живого круга, на расстоянии 1'/2 шагов 
от него или несколько ближе чертят меньший круг, в 
котором становятся судьи. 

Игр а. По команде одного из судей «начинайте:., 
·игроки, не разрывая pyi<, стараются nродвинуть своих 
соседей вnеред настолько, чтобы они вошли в начер
ченный круг. Игрок, nерестуnивший черту круга, про
игрывает одно очко, которое засчитывается в nроиг

рыш его nартии. Играют в течение условленного до на
чала игры срока, минут 5-10, после которого сосчиты
вают оч1<и) проиграиные той и другой партией. 

И ног да круга не чертят, а ставят несколько кегель 
или булав, а за неимением их - nросто несколько 
чурок на расстоянии 15- 25 сантиметров друг от 
друга, ВО!<руг I<OTOpЬIX СТi:IНОВЯТСЯ ИГрОКИ, стараЯСЬ 

nродвинуть своих противнИJ<Ов ближе к чуркам и за
ставить их свалить. За Ю:lждую сбитую чурку проигры
В<iется одно очко. Этот вид игры называется «Индей
ским танцем». 

Пр а в и л а. 1. И!'роки делятся на две равные пар
тии, выбирают одного или двух судей, H<i обязанности 
которых лежит следить за проигрышем очков, и усло

вливаются в сроке, в течение J<оторого должна вестись 

игра. 

2. На земле чертят !<руг такой величины, чтобы его 
радиус был на 1-Р/2 шага меньше радиуса большого 
!<руга, составленного игроками, схватившимися вытя. 

нутыми руками. 

3. Движение вперед начинается по команде или сиг
налу одного из судей . 

4. Очко nроигрывается той nартией, игрок которой 
пере,стуnил через линию круга внутрь его или свалит 

стоящую чурку. 

5. После каждого nроигрыша ОЧJ<а судья nодает 

с11гнал, по которому игроки дOJJЖIIЫ отойт11 на место, 
занятое ими в начаде игры. 

б. Выигравшей считается та nартия, которая по 

ОJ<ончании условленного срока nроиграла меньше oч

J<Of\ , 
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Норовистая лошадь. 

число игр о к о в: 10-30. 
М е с т о д JI я игры: любоИ величины двор или 

большая комната. 

Игр а. Все игроки, кроме двух, становятся по два, 
t<ружком, лицом к центру !<руга, как в игре «третий 

лишний». В каждой паре стоящий сзади обхватывает 
талию переднего. Двое водят: один убегает, другой до- · 
гоняет убегающего, стараясь его пасалить так же, как 
в игре «третий лишний». Убегающий пытается встать 
nеред J<акой нибудь парой так, чтобы передний в паре 
обхватил его талию. Если это убегающему удастся, то 
стоящий сзади третьим отбегает и, если он будет по
сален, то догоняет сам. Чтобы не лишиться своего ме
ста, стоящий сзади стар~ется nомешать подбегающему 
nрисоединиться к его паре. Для этого он nоворачивает 
стоящего перед ним в сторону, противоnоложную nод

бегающему, или сам становится J< nоследнему сnиною 
и т. д. 1

) . 

Пр а в и л а. 1. Можно пятнать (салить) или того, 
кто стоит третьим сзади пары, или убегающего. 

2. Запятнавший или убегающий свободен от пяп.J а
ния, если ему у дастся встать nеред J<акой нибудь nа
рой, и стоящий за ним обнимет его талию. 

3. Запятнанный водит (бегает за другими), nока сам 
не заnятнает кого-нибудь. 

Колесо. 

ч и с л о и г р о к о в: 13- 1 00. 
М е с т о : двор или большой зал. 

ri о д г о т о в к а к и г р е. Игроки делятся на равные 
по числу игроков груnnы. При небольшом количестве 
игроков, в каждой групnе должно быть не менее четы 
рех игроков, nри большом-до десяти чеJюве•< в груnпе. 
Для разделения на групnы игроки становятся в одну 
линию и рассчитываются по столько номеров, сколы<о 

1) Эти движе1шя наnоминают Jtовлю лошади с норовом. 
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должно быть гpynn. На земле чертят небо .п:ьшой !<руг, 
диаметром в 1- 2 метра. Это середина колеса, сnицамн 
I<оторого становятся отдельные группы игроков: пер

вые номера-одна спица, вторые-другая спица и т. д. 

Группы становятся лучеобразно, лицом к центру кру
га, nричем впереди стоящий игроi< должен находиться 
на линии !<руга. Спицы расnолагаются на одинаковом 
одна от другой расстоянии. Один из играющих водит. 

Игр а. Водящий подбегает к последнему вадиему 
игроку какой-нибудь спицы и nятнает его в сnину. За
пятнанынй inepeдae~ 
удар следующему иr

poi<y, этот то же са

мое делает по отно

шению к стоящему пе

ред ним соседу и т. д. 

до тех пор, пока nе

редний игрок не полу
чит у дар . Тог да он 
кричит «ОЙ» и выбе
гает вон из колеса, 

стараясь как можно 

CI<opee обежать его и 
встать на прежнее ме

сто его спицы (рис. 2) . 
То же самое делают 
остальные игроки и 

в о д я щи й, которые, 
прибежав на nрежнее 

о о 
о о 
о о 
о о 

oooo ...... Qoooo 
........ . 
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Рис. 2. "Колесо". Момент игры, ког
да вся груnпа, получившая nятнание, 

и водящий устремляются вон из ко
леса в том направлении, которое 

взято nервым, стоявшим ближе к 
цен·rру, игроком. 

место спицы, становятся друг за другом, безразлично на 
свое ли место или на место одного из других игроков, 

но только не на nоследиее. Игроi<, nрибежавший 
и ставший nоследним, водит вместо прежнего водя
щего, если тот занял оцно из мест в спице. Новый 

водящий подбегает к какой-нибудь другой группе, пят
нает заднего и бежит вместе с игроками этой сnицы во
I<руг колеса и т. д. Игра без оnределенного I<онца. 

Пр а в и л а. 1. Групnы, составляющие сnицы, ста
новятся на равном друг от друга расстоянии, лицом I< 
центру, при чем передний игроi< находится на линии кру
га, а все остальные за ним. 
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2. Передний игрок, получивши удар, должен закри
чать «ОЙ» и бежать вон из KOJieca , не пробегая через 
средний I<руг и через другие спины. Остальные игрою1 
его спицы дОJiжны бежать в ту же сторону. 

3. Водит · тот, кто прибежит и станет последним в 
сnице. 

. 4. Игрок, перебежавший через круг или не в ту сто
рону, куда бежал передний игрG>к, идет водит~, хотя бы 
он прибежал и встал на место сnицы раньше других. 

Ножной мяч в I<pyre. 

Число игр а ю щи х: 10-25. 

М е с т о д л я игры: небольшой двор или большая 
t<омната. 

Снаряд д л я игры: большой кожаный мяч, на
битый во~осом или оленьей шерстью. 

И г р а . Все играющие, I<роме одного, избранного 
«ВОдящим», составляют круг, став лицом внутрь круга, 

на расстоянии шагов двух друг от друга. Водящий ста-· 
новится в середину круга, кладет мяч на nол и у даром 

ноги старается вытолкнуть его из круга через промежу

ток между двумя играющими. Играющие стараются не 
nроnустить мяч мимо себя, для чего они ударом· ноги 
гонят его обратно в круг. Перед началом игры условли. 
ваются, с какой стороны играющие должны отбивать 
мяч; таким боразом, каждый игрок охраняет только 
один промежуток, лежащий по одну сторону от него. 

Если игрок пропустит мяч мимо себя с этой именно сто
роны, то становится внутрь круга вместо водящего, ко

торый идет на его место. 

Пр а пил а. 1. Игроки не имеют nрава касаться мя. 
чR руками, когда он катится, но его можно отбивать, 
1<0гда он летит. 

2. Если мяч выкатился из t<руга, то игрок, проnу
стивший его мимо себя с условленной стороны или ме
жду ног, становится внутрь круга вместо водящего. 

· 3. Водящий не имеет права подходить к игрокам 
бJiиже, чем на два шага . 
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4. Если водящий толкнул мяч так, что он nерелетел 
через головы игроков, то он сам вно с ит его внутрь I<ру

га и снова водит. 

5. Игроi<И не имеют nрава отходить от своих мест 
внутрь круга. 

Блуждающий мяч. 

Ч и с л о и гр а ю щи х: 6-25. 
М е с т о : небол~:>шой двор иJiи большая комната. 

С н ар я д д л я игры: большой мяч Или неболь
шая nодушка, муфта, меховая шаnка. 

Игр а. Все играющие, кроме одного, становят"ся 
I<ругом на расстоянии вытянутой руки, лицом внутрь 
круга. Они nередают друг другу большой мяч в то вре
мя, КЭI< водящий бегает вне круга, позади передающих, 
стараясь поймать или только дотронуться до него ру
кой. Если это ему у далось, то он меняется ролью с тем, 
в руках которого находился мяч, ко г да до него он до

тронулся. 

Пр а в и л а. 1. Игроки, nередающие мяч, не имеют 
nрава сходить с своих мест. 

2. Нельзя передавать или перебрасывать мяч через 
одного или нескольких игроi<ов; следует nередавать 

обязательно рядом стоящем·у игроi<У . 
3. Нарушивший одно из nредыдущих nравил ме

няется своею ролью с водящим. 

4. Игрок, у I<оторого находился мяч в то время, как 
его коснулся, схватил или выбил водящий, становится 
вместо nоследнего. 

5. Передача мяча доnускается, как в ту, так и в дРУ· 
гую сторону. 

6. Игрок, уронивший мяч, меняется своим местом и 
ролыо с водящим. 

Пр и меч а н и е. Если игроки слабых сил, то во
дящий становится внутри круга . В этом случае до
nускается nередача мяча через одного игрока. 
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Маленький ножной мяч. 

4 и с л о игр о f{ о 1:1: 10- 30. 1 ' 

С н ар я д д л я игры: небольшой, черной резиньt 
мяч. . 
По д г о т о в 1< а к игр е. Намечают продолговатый 

прямоугольник, длинные стороны которого называ

ются «I'раНИЧНЬIМИ ЛИНИЯМИ», а КОр01'1<ие - «КОНОВЫМИ 

линиями», или «КОнами». Длина такого прямоугольника 
должна равняться 50-60 шагам, ширина вдвое меньше. 
no самой средине каждой гранич,ной линии втыкают в 
землю по флагу, для обозначения двух концов линии, 
разделяющей прямоуrольниi< на два равных поля и НО· 
сящей название «Средней .линию>, I<оторая должна быть 
ясно намечена. 

Играющие иЗбирают двух мата!<, I<оторые набирают 
себе nартии и мечут жребий, какой партии начинать 
игру и какой выбра•гь себе место по ту или друrую сто-
рону средней линии для защиты 1<0на. . 

Партия, вынувшая жребий, имеет право или первая 
ВЫбрать себе ту ИJtИ другую ПОJIОВИНУ ПОЛЯ ИJIИ НаЧИ· 
наtь игру. 

И r р а. Цель каждой партии заключается в том, 
ч'l'обы nосредством сильных ударов ногами по мячу 
заставить его возможно большее число раз пройти че
рез I<oнOI3yto лин1110 противной партии. 

Когда каждая партия заняла свое поле, игрок той 
партии, которая начинает игру, I<ладет мяt./ на землю и 
ударом ноги посылает его I< кому-нибудь из проrивни
I<ов, I<оторые во время посылания мяча не имеют права 

hо.l(ходи•гь к средней линии ближе, чем на 10 ша· 
гов. Иrро1<и nротивной nартии стараются или отбит!> 
Mltч dбра'Гно, или тол~t<о nомешать пройти через свой 
j<OH, задержав его в nоле. Задерживать и nосылать мяч 
можно только ногами, но отбивать можно и руками, 
в том случае, если он не катится, а летит; брать или бро
сать его руками в поле nротивников не дозволяется. 

Таким образом мяч перекатывается игроками с одного 
поля на другое, поJ<а не закатится за коновую или гра

ничную линию. ·В первом случае партия, пославшая мяч, 
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выигрывает очi<о, во втором случае она проигрывает 

очко. Как в том, таJ< и в другом случае игроr<и той nар
тии, через Jiинюо J<оторой перешел мяч, поднимают его. 
и с любого места своего поля посылают тем же спосо
бом, I<ai< в начале игры . После этого игра продолжается 
прежним порядком. Игра I<ончается в том случае, ког д:з 
каi<ая нибудь партия выиграла условленное для вы
J"iгрыша партии число очков. Иногда же перед началом 
игрьt определяют продолжительность времени, необ
ходимого для нее, по окончании I<оторого подсчиты

вают число выигранных очков той и другой партии. 

Пр а в и л а . 1) Перед начаJюм игры матки мечут 
жребий. Партия, вынувшая жребий, имеет право или 
выбирать для защиты любой кон или начинать игру. 

2) Каждая партия имеет право быть толы<о на одной, 
назначенной для нее, стороне перед средней линией. 
Партия, игрок которой зашел за эту линию, проигры
вает одно очко, которое так же, I<ак и в других случаях 

проигрыша, засчитывается в число выигранных очков 

nартии противников. 

3) Игроки бьют по мячу, положенному на землю, 
в очередь, определенную для них мап<ами; отбивать 
мяч, гнат::, и толкать его, ко г да он катится по земле ил н 

летит, имеет право всякий игрок во всякое время. 

4) Посылать мяч можно только ногами, но отбивать 
его дозвоJIЯется и руками в случае если он летит на 

любой высоте. 
5) Мяч можно брать руками тoJIЬt<o в следующих 

случаях: когда его кладут или бросают на землю для 
того, чтобы посJrать в ПOJie противной партии, и I<огда 
его поднимают и вносят в nоле игры (nрав. 8 и 9) . 

6) При всяком посЬJJJании мяча, положенного на 
землю, I<оторое деJJается в начале игры и после прохо

ждения мяча через I<оновую или граничную линию, 

игроки противной партии не должны подходить I< нему 
ближе, чем на 10 шагов (или по условию места для 
игры на меньшее число шагов). 

7) Если мяч после посылания 1:1ли отбивания nрока
тится или перелетит через граничную линию, то послав

шая партия nроигрывает одно очко . Но очко не про-
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игрывается, если мяч летел выше среднего роста игро

ков. В этих случаях партия, которой nринадлежит гра
~ ничю:lя линия, nоднимает и вносит его в nоле, оп<уда nо

сылают к кону nротивников. 

8) Если мяч после посылания или отбивания прой
дет через JJинию противоположного кона, то партия, 

nославшая его, выигрывает очко, а другая партия под

нимает мяч и посылает его с любого места своего поля. 
9) Очко проигрывается: а) когда мяч прокатилс>1 

или nерелетел через коновую или граничную линию, 

в) когда игрок зашел в поле про:гивников, с) когда мяч 
nойман или взят в поле руками. 

10) Мяч посылает всегда та партия, в поле которой 
он находится. 

11) Игра кончается в одном из следующих двух СJIУ
чаев (смотря по условию, принятому в начале игры): 
или ко г да одна из партий выиграла условленное число 
очков или по окончании срока, оnределенного для 

игры. 

Круговая эстафета. 

Число игроков. 20-100. 
М е с т о д л я игры: большой двор или очень 

большая зала. 

С н ар я д ы: несколько 
флажков, или больших или 
участвующих в игре груnп. 

' жгутов, или малены<их 

средних мячей no чис.пу 

П о д г о т о в к а к и г р е. Чертят на земле воз
можно больших размеров !<РУГ и намечают его центр. 
Разделившись на групnы, игроi<И каждой отдельной 
группы становятся друг за другом nрямой линией от 
центра до линии круга, при чем иаходящийся первым в 
этой группе, стоя непременно хоть одной ногой на JIИ
нии I<руга держит одинаковый для всех r.рупп предмет
флажок (рис. 3), жгут и т. п., который называется 13 

игре эстафетой. 

И г р а . По сигналу руководителя, стоящего в 
центре круга, игро!<и, держащие в руках эстафеты, обе
гают круг в заранее определенную сторону. Как только 
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они сняли с!:> с своих мест, на их места становятся еле· 

лующие игроки н как только к ним подбегут обежав
шие круг игро1ш и отдадут им эстафету, они бегут 
н том же направлении и, обежав I<руг, передают Зета

фету третьим игрокам и 
т. д. Когда последние в 

групnах игроки возвраща

ются nocJie обегания круга, 
каждый из них старается 
раньше других передат1, 

свою эстафету руководи
телю. 

Груnпа , игрок которой 
передал свою эстафету 
раньше других, выигрывает 

очко . 

П р а в и л а. 1. Игроки 
делятся на равные по чис

лу игроков группы, и r<аж 

да я группа занимает свое 

место от центра к перифе
рии круг~ при чем первые 

игроки, становятся на ли-

нию круга . 

.......... -о-0 -····· ... 
.. ·· ···· .... L .. · о . 

f:5o0 8 0 o'q\ 
/ СЬо о ооо \ 
1 

Рис. з. " Круговая эстафета". 
Расnоложение игроков nеред 

началом игры. 

2. Игроки I<aJ< первых, так и последующих перебе 
жеJ<, могут бежать только nосле сигнала руководителя 
и только с линии круга с эстафетой в руках и в заранее 

оnределенном наnравлении. 

3. Не выnолнившие этих условий должны возвра
титься · на линию круга и толы<о после этого снова на
•I И!Iают nеребежку. 

4. Возвратившиеся после обегания круга игроки ста
! Ювятся в хвосте своей групnы, ближе к центру I<руг:з. 

5. Перебежавший через круг игрок должен посту
nить согласно правилу третьему. 

6. При обегании игроков не дозволяется их толкать , 
хватать и задерживать другими сnособами . 

7. Выигравшей считается та групп а, игрок которой 
передал руi<оводителю свою эстафету раньше других. 
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Посадка овощей. 

(Трудный вид эстафетного беt·:з). 

Число игр о к о в: 4-lUO. 
М е с т о д л я и г р ы: обьн<новенной ве.пичины двор 

или большая зала. 
С н ар я д ы д л я игры: 5-10 пар маленьких, с I<У 

лак, мешечков с овсом или опилками (или, если играют 
на открытом пространстве, то просто I<артошек или 

камней) и два мешка пустых таt<ого размера, чтобы в 
них свободно помещались маленыше мешечки или дру
гие предметы. 

П о д г о т о в J< а к и г р е. ИгрОI<И делятся на две 
партии и выбирают двух с у д е й. В помещении для 
-0..----<о CJ игры чертят линию (рис. 
о @ ""~ 4). На расстоянии не-
0 "" Рп"имш• ~() СКОЛЬКИХ ШаГОВ ОТ ЛИ· 
g~ e t •~ ii! ~ 
о~ ;:: () 
о., ~() 
о .. • • 81 () 
о' () 

•:r e.S 

еЗ • 3 

• J •1 

Рис. 4. " Посадка овощей ". Рас
nоложение игроков nеред нача

лом игры. 

нии, по длине помеще

ния, чертят на одинако

вом расстоянии друг от 

друга небольшие кружки, 
по числу пар мешечков. 

Таким образом будут 
начерчены, а если игра

ют в поле, то отмечены 

I<aJ<ИM - нибудь другим 
способом, наnр., камнями 
или воткнутыми палоч

ками, два ряда мест для 

мешечi<Ов (или карто
шеi<). 

Игр а. Два игрока, по одному из каждой партии, 
становятся на линию с мешками, в которых находятсв 

маленькие мешечки или картошки (рис. 4)). По сигналу 
судьи они бегут к дальнему I<ружку (1-й н а рисунке), 
кладут на него один из мешечков, nотом возвращаются 

J< ближайшему к черте и оставляют мешечек и на нем, 
потом: nоворачиваются назад и I<Jiaдyт мешечек и на 

3- й кружок, потом на 4-й и, наконец, на 5-й (а ecJIИ есть 
еще места, то и на следующие). Положивши все мешеч
I<И, бегуны возвращаются I< 1-м местам, снимают с них 
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мешечки, КJiадут в большие мешки, потом бегут за ме
шечками на 2-х местах и т. д. по очереди. Снявши меше. 
чек с последнего места и положивши его в большой ме
ШОI<, игроки бегут к линии, на которой их ждут сле
дующие по очереди игроки. Им передают мешки и они 
стремительно размещают во время бега мешечки в том 
же порядi<е и тем же способом, каi< и первые бегуны. 
Потом мешJ<И передаются СJiедующим по очереди игро
кам. Когда прибежит с мешком J< линии последний 
игрок какой-нибудь партии ранее игрока другой пар
тии, то партия .nервого игрока выигрывает игру. 

Пр а в и л а ·. 1. Первые игроки могут бежать толы<о 
по определенному сигналу судьи. 

2. Партия игрока, выбежавшего раньш е, проигрывает 
вдвое больше шагов, чем их сделал нарушивший пра
вило 1 -е . Шаги высчитываются от линии , с которой бе
гут, до того места, до которого добежал игрок во время 
сигнала. 

3. Бежать с линии можно только в том случае, когда 
мешок находится в руках бегущего. 

4. Мешок можно брат::. и з рук другого игрока, толь. 
I<O стоя на линии или сзади нее. 

5. Класть и собирать мешечJ<и обязательно в поряд
ке, намеченном перед игрою. Игрок, нарушивший по
рядОI<, обязан тотчас его исправить, продолжая класть 
или снимать мешечки с того места, с I<оторого было 
сделано нарушение. 

6. Передавать мешок следующему бегуну можно 
rOJIЬI<O в том случае, J<Огда в нем находятся все мешеч

I< И. Передавать мешечi<И можно только в большом 
мешке. 

7. Партия, последний игрок I<аторой nрибежал ра
нее игрона другой п артии, выигрывает игру. Но если 
он прибежит раньше посJiеднего игрока другой партии 
на таi<ае количество шагов, которое меньше, чем про

игра~ю его партией согласно правилу 2-му, то выиграв
шей считается п артия его противню<ав. 

8. Решающий гoJroc при с чете проиграиных шагов 
и при определении выигрыша игры, принадлежит 

судьям. 



-30-

Эту игру называют «nосадJ<Ой овощей», nотому, что 
часто вместо мешечков раскладывают в определенные 

места овощи : репу, морковь, лук и т. п . 

Если игроков очень много, то они делятся не на две, 
а на большее число партий, до десяти. Соответственно 
числу партий намечается чис;ю круЖJ\ОВ и предметов 
для расi<ладки. 

Сатш-маршировка. 

ч и с л о и г р о )( о в : 1 0-1 00 о 
М е с т о: большой двор и;rи очень большая зала. 

П о д г о т о в к а к и г р е. Выбрав руководите~я иг
рою, игроки делятся на две равные по числу партии. 

На земле чертят прямоуго;1ьник не менее 25 шагов в 
длину, а в ширину шагов на 10 больше, чем длина ше
ренги стоящих рядом игроков одной партии. Линии по 
ширине называются г о род с- к и м и, а по длине б о
к о в Ь1 м и. 

По жребию одна партия выбирает себе город, дру
гая получает право начинать игру. Наконец условлива
ются, какое число маршировок нужно сделать каждой 

г.арти для окончания игры. Партии становятся в своих 
городах. 

Игр а. Начинающая партия выстраивается в одну 
прямую линию за линией города. По команде руководи
теля «равнение на середину, шагом марш», играющая 

партия под команду руководителя марширует прямой 

шеренгой по направлени1о к городу другой nартии. 
Доведши марширующих не бJJиже 6- 8 шагов от ли

JIИИ города, руководитель командует «гоn!». Тогда мар
ширующие поворачиваются и бегут в свой город, а их 
противники преследуют и пятнают их. Преследовавшие 
выигрывают столько очков, сколько человек было ими 
заnятнано. После этого все-и запятнанные также-ста
новятся в своих городах, и начинает маршировать вто

рая партия до возгласа «ГОП » , nосле 1юторого она убе
гает, а первая догоняет, пятнает и сосчитывает число 

запятнанных. После этого опять все становятся в своих 
городах, марширует уже первая партия и т. д, до тех 
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пор, пока обе nартии не сделаJIИ условленного числа 
r. t аршировок. Тогда сосчитывают выигранные каждой 
nартией очки. 

П р а в и л а. 1. Игроки избирают руководителя игрой 
и делятся на две равные партии . 

2. ПлощадJ<а должна иметь не менее 25 шагов в дли
ну, в ширину столько шагов, чтобы при беге разверну
той шеренгой целой партии не мешать друг другу. 
Д.линные линии называются боковыми, короткие-ли
ниями города. 

3. Жребием решают, какой nартии выбрать себе го
род и каi<ОЙ начинать игру. Партин становятся в своих 
,·о родах. 

4. Партии маршируют по очереди. 
,5. Партии маршируют прямой линией под команду 

руководителя. Отставать одним игроi<ам от других, за
держивать шаг или отходить в сторону не дозволяется. 

Иначе nротивная сторона может потребовать, чтобы 
идущие начали маршировку снова. 

6. Марширующие кончают движение вnеред и бегут 
обратно не ранее команды «ГОП». Остановившиеся или 
повернувшиеся назад игроки раньше этой команды сч и
таются запятнанными. Другая партия преследует nер
вую и пятнает. 

7. Преследующая nартия не имеет nрава выходит~ 
за линию своего города ранее команды «ГОП». Вышед
ший раньше проигрывает очко, а запятнанные им та

кими не считаются. 

8. За каждого заnятнанного nреследовавшая nар
тия выигрывает очко. 

9. Когда J<аждая партия nроделала условленное nе
ред началом игры число маршировок, nодсчитывают 

вьщгранные очки, и игра I<ончается в пользу партии, 

выигравшей большее число очков. 

Вызов. 

ч и с Jl о и гр о J( о в: 6-20. 
М е с т о: средней веJiичины двор или большая зала. 
П о д г о т о в 1< а к и г р е. На земле чертят nрямо-

угольник шагое в 25- 40 длины и шагов в 12- 25 ши-
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рины; длинные линии называются боковыми, корот. 
кие-rородски ми. 

Играющие делятся на две равные партии, выбирают 
двух маток и мечут жребий, какой партии выбрать ro. 
род и какой партии начинать игру. После этого одна 
партия становится в одном городе, другая-в другом. 

Игр а. Игрок начинающей партии, по назначению 
ее матки, бежит к городу своих противников. В это вре
мя каждый из этих игроков должен стоять в своем го
роде, касаясь одной ногой его линии и держа одну руку 
согнутой в ЛОI<те и прижатой I< телу . ладонью, поверну. 
той кверху. Подбежавший игрок пятнает три раза по 
ладони одного, или двух, или трех игроков и после 

третьего раза стремител::.но убегает I< себе домой, а по
следний запятнанный гонится за ним, стараясь в свою 

очередь запятнат~ его сам . Если запятнает, то уводит 
его к себе в плен, если не заnятнает, то сам делается 
пленным. 

После этого высылает игроi<а другая партия. Этот 
игрок тоже пятнает три раза и, если третий раз запят
нает того, кто взял в плен его товарища, а заnятнанный 
не догонит его, то недогнавший идет в плен, а вместе 
с ним освобождается взятый им в плен раньше. 

В плен идет также тот, кто выйдет за черту города 

раньше, чем ПОJI.бежавший запятнает его в последний 
раз. 

Игра продолжается до тех пор, пока все игроки I<а 
кой-нибудь партии не будут в плену. 

Пр а в и л а. 1. Игроi<И деJiятся на две равные пар
тии, выбирают себе маток и, начертив линии городов 
и боковые, мечут жребий, решающий какой партии на
чинат~ игру и какой выбрать город. 

2. Матка начинающей партии высылает своего иг
рока к городу противниi<ов, из I<оторых I<аждый держит 
согнутую nод nрямым углом в JIOI<Te и прижатую I< телу 
pyi<y ладонью I<Верху. Эти игроi<И должны стоять одной 
или обеими ногами около самой линии города. 

3. Подбежавший должен ударить по ладони одного, 
двух или трех nротивников, всего три раза. 
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4. ПОJJучивший третий удар догоняет ударившего, 
стараясь его запятнать. Если запятнать удалось, то за
пятнанный идет в плен к своим противникам; если не 
у далось, то сам идет в плен . 

5. Убегающий не имеет права забегать за бо1<овы..: 
линии . Забежавший становится пленным. 

6. Пленные стоят сзади того, кто их взял в плен, 
из которого выходят после того, как взявший их в nлен 

сам становится nленным. 

7. В nле н идет также тот, кто вышел хотя бы одной 
ногой из города за его линию до nолучения третьего 
удара. 

8. Матка, взятая в плен, отдает вместо себн ПJJ ен
ного, nринадлежавшего к n артии nротивников, ИJIИ од

ного из своих. 

9. Игра кончается, 1<0гда вес игрою1 I<аJ<о й-нибудь 
nартии ~аходятся в nлену. 

Мяч на ловле. 

Чи сло игр о к о в: 5-30. 
М е с т о д JI я и г р ы: большой двор или большая 

зала . 

С н а р я д: футбольный или средней вели•Jины рези
новый мяч. 

П о д г о т о в к а к и гр е: одного из н а ибоJJее вы
носливых игроков, который может долго бегать, выби
рают о х о т н и I< о м·, остальные игроi<И называются 

з в ер н м и. 

И г р а. Охотник берет мяч и три раза nодбрасывает 
его. В это время звери разбегаются в развые стороны. 
Охотню<, поймав в третий раз подброшенный мяч, ме
чет им в одного из зверей. Если 0 11 при э·t·ом промах. 
нется, то поднимает мяч и снова мечет до тех пор, nока 

не запятнает зверя. 

Зверь, заnятнанный охотниi<Ом становится его с о б а-
1< ой; на его обязанности лежит nоднимать мяч и пере
давать его охотни i<у. Каждый J-tовый заnятнанный зверь 
становится соб<шой охотниi<а и так же, J<ак н nервая со
бака, должен nоднимать и nередавать мяч охотнику. 

1454-3 
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Ни один зверь не имеет права дотрагиваться до мяча 
руками, кроме того случая, когда ему позволяется оты

граться (прав. 3). Но зато звер'И могут катать мяч нога
ми, что очень мешает охотнику пятнать зверей. Стоит 
только ему уронить мяч, как звери ударами ног начи

нают бросать мяч из стороны в сторону, и охотню<у с его 
собаками приходится очень долго бегать, прежде чем 
они поймают мяч. ЭтиМ' правом катать мяч ногами зве
ри могут пользоват~ся только после того, как у охот

ника будут две собаки, но не раньше . Когда же играют 
не на открытом пространстве, а в большой зале, то звери 
перебрасывают друг другу мяч руi<ами, ногами же тол

I<ать запрещается. Но усло~но можно также играть и на 
воле . 

Игра кончается, ко г да все звери запятнаны. 

Пр а в и л а. 1. Охотник, начиная игру, может запят
нат~ зверя только после того, I<aJ< подбросит три раза 
мяч. • ... 

2. Зверь, запятнанный охотниi<Ом, становится его 
собакой. 

3. Зверь, запятнанный охотню<ом, может отыграться, 
если он, подняв мяч, успеет перепятнать охотника рань

ше, чем последний возьмет мяч. 
4. Зверь не имеет права дотрагиваться до мяча ру

ками, I<роме случая, описанного в прав. 3; игрок, нару
шивший это правило, становится собакой охотню<а. 

5. Звери имеют право катать мяч по земле ногами 
или же, вместо этого, перебрасывать друг · другу мяч, 
если это будет обусловлено, но не ранее того, как у 
охотника будут две собаки . Нарушивший это правило 
становится собакой. 

6. Игра считается оконченною, когда все звери сталИ 
собаi<ами охотника. 

М о пр. 

(Прежнее название игры: к о л д у н). 
Ч и с л о игр а ю щи х: 5-40. 
М е с т о д л я и г ры: бол~шой двор или большая 

зала. 
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По д г о т о в к а к и гр е. На двух сторонах поме
щения для игры отделяют чертами места для двух горо

дов; nространство между городами называется полем, 

посреди которого или сбоку отводят место под 
тюрьму. 

Из всего числа играющих одного избирают в о ж а
к о м·, двух других (или одного, смотря по чисJIУ игро
I<ов) -с т о рож а м и. Игроки становятся в одном из 
городов, а сторожа и вожак-в тюрьме (р ис. 5). 

И г р а. Игроки стараются пробраться из того го
рода, в котором они стоят, в противоположный. В это 
время вожак выходит из тюрьмы 

и пятнает. Всякий, запятнанный им, 
делается пленным и становится на 

линию тюрьмы. Когда игроки, по
бывав во втором городе, начнут 
перебегать в первый, вожак и сто
рожа наблюдают за тем, чтобы 
возвращающиеся не освободили 
пленных. 

ГО РОД 

n 

о 

.л 

Между тем, на обратном пути 
к первому городу одна часть иг

роков отвлекает внимание вожака, 

старающегося запятнать новых иг

роков, другая часть поддразнивает 0000000000 
r о Р ОА 

сторожа, делая вид, что желает 

подбежать и освободить пленных; Рис. 5 .• Monp". Расnо
остальные игроки, восnоJJьзова- ложение игроков nеред 

вшись тем моментом, J<Огда иа них началом игры. 

не обращают вниманя ни вожю<, 
ни сторожа, подбегают к пле нllы l\·t и ударом ру1< и 
по вытянутым рукам пленных освобождают их из 
тюрьмы. 

Освобожденные вместе с освободившими их бегут в 
город. Если на этом пути сторожам или вожаком будет 
за пятнан освобожденный, то только 011 становится 
пленным. 

Таi<им образом, игроки перебегают из одного города 
в другой, и игра nродолжается до тех пор, ПО I<а не будут 
в nлену все игроки. 
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Пр а в и JI а: 1. Вожак и сторожа имеют право пят
~:ать тол!:>ко в поле. 

2. Вожак имеет право пятнать всякого игроt<а, сто
рожа -только освобожденных пленных и тех, кто их 
освободил, пох<а они еще не прибежали в город. 

3. Игрок, запятнанный вожаком или сторожам, ста
новится пленным. 

4. Пленных нельзя освобождать в ту перебежку иг
роков из одного города в другой, во время которой они 
были взяты в плен . 

5. Освобожденный пленный, если он будет запятнан 
на пути I< городу, идет обратно в плен. 

6. Игрок, освободивший пленного, но запятнаtiный 
на пути к городу, становится пленным вместе с освобо
>tщенным им игроком. 

7. Ни один игрок, пришедший в город, не имеет 
права выходить из него, пЬка в него не прибегут все 
остальные свободные игроки . 

8. Игроки не имеют права заходить в тюрьму 
ИJJИ перебегать через нее. 

9. Игра считается оконченной, J<Ог да вес игро1<и 
взяты в плен. 

Знамя. 

Ч и с JI о игр а ю щи х: 18-40. 
М е с т о и г р ы: большой двор или очею) большая 

гимнастическая зала. 

С н а р я д д л я и г р ы: небольшой флаг на древке 
приблизительно в 1 метр длиной. 

По д г о т о в t< а к и гр е. На противоположных 
сторонах поля игры намечают два лагеря; в поле, в не 

скольких шагах от лагеря защитников, помещают 

з намя. Игро1ш разделяются на две п артии: н а па-· 
д а ю щи х и з а щи т н и к о в. Первые избирают из 
своей среды к о м а н д и р а , а вторые- nять з а щ и т

н и к о в з н а м е н и. 

Игр а. В начале игры партии становятся в своих 
лагерях, а защитники знамени находятся около флага 
(рис. 6). Из лагеря нападающих выбегает командир, ка
сается руJ<Ою флага и гонится за защитниками. Неко
торые из защитников прячутся J< себе в дом, другие 
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разбегаются по полю, стараясь не поnасться коман· 
диру (ccJIИ 0 11 их заnятнает, то они считаются nлен
ными и участия в дальнейшей игре не нринимают). 
В это время несколько наnадающих nодкрадываются 
1< знамени, nользуясь тем, ЧТО ЗаЩИТНИКИ Отбежали ОТ 
него и nытаются унести его в свой лагерь. Защитники, 
заметив это, бегут за атакующими знамя, стараясь 
заnятнать их и сделать таким образом своими nлен-
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Рис. 6. И rра в ,,Знамя ". 
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Р11с. 7. Иrра в "Знамя". 

ными; но тут н а защитников наnадает командир, 

отгоняет их 01' игроков своей партии, I<оторые no;~ 

его прикрытнем бегут I< знамени (рис. 7) . 
Если им удастся унести знамя в свой JJ агерь, то они 

выигрывают игру, если же они nоnадаются со зна

менем в руках своим nротивникам, 1' 0 выигрывают 

игру nоследние . 

Другие случаи, возможные .. в игре, и другие n одроб
Jюсrи раз'яснены в nравилах 

nр а в и JJ а. 1. Перед началом игры играющие на
мечают два лагеря и избирают больши,нством голосов 
двух nредводителей. Предводители мечут жребий . Вы· 
нуоший жребий набирает себе nартию 11 а n ад:нощих 
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другой-nартию 'Защитников. В каждой nартии один 
нз игроков, по назна•Iению nредводителя, становится 

сго nомощником. 

2. Играющие (от 18 че.повек до 40 человек), выбрав 
двух командиров, разделяются на две партии и расnо

Jiагаются двумя лагерями на противоположных сторо

нах поля игры. Главным местом игры считается знамя, 
поставленное в нескольких шагах от какого-нибудь ла
геря. Партия, находящаяся ближе к знамени, защищает 
его от нападения другой nартии. 

3. Действительными защитниками знамени может 
быть только половина игроков, входящих в партию. Они 
стараются держаться вокруг знамени; на своем nлатье 

они имеют отличительный знак. Они могут когда угодн;:, 
брать в плен нападающих, находящихся в поле. 

4. Командир нападающих не имеет права nохищать 
знамя, но во всякое время может брать в плен защит
l!ИI<ов знамени, находящихся .в поле. 

5. Для начала игры командир дотрагивается до зна
мени и устремляется на защитников, чтобы отогнать их 
от него. Нападающие следят за всеми его движениями 
и под защитой его стараются достигнуть знамени и 
унести его в свой лагерь, не попавшись в плен. EcJIИ 
знамя унесено в лагерь нападающих, последние вьшгры

вают игру, и после того как их пленные и пленные за

щитников возвратятся в свой лагерь, приступают I< но
нему нападению. 

6. Нападающие и защитниi<И, взятые в плен, идут на 
заранее определенное для пленных место. Если поло
вина наnадающих, не завладевших знаменем, взята в 

nлен, то их партия nроигрывает очко и идет защищать 

знамя, а их противники становятся нападающими. 

7. Командир партии защитников и его помощниi< не 
могут быть в одно и то же время защитниками знамени. 
Обыкновенно I<омандир или, в его отсутствие, его по
мощник вниматеJJьно следит за ходом игры, имея под 

рукой нескольких защитников, снабженных отличи
тельным знаком и готовых заменить, по его приказа

нию, защитню<ов знамени. Отозванный обратно должеr1 
тотчас возвратиться и снять свой отличительный знак. 
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8. Взятие в плен нападающего, державшего в руках 
знамя, влечет за собою для партии напаДающих потерю 
и пере_мену лагеря. Нападающему дозволяется бросат~ 
знамя на том месте, г де он в это время находится, и пере

давать другому игроку; но запрещается подбрасывать 
его ногами, бросать no наnравлению к своим, к лагерю 
или в самый лагерь. 

9. Защитник знамени, поднявши его с земли, может 
отнести на место, не поnавшись командиру. Защитник, 
взятый в плен со знаменем в руках, бросает его на том 
месте, г де взят в плен. 

10. Наnадающие могут укрыться в лагерь nротивни
ков, но, как только они выйдут оттуда, все защитню<и, 

не исключая также и тех, которые не защищают зна

мени, могут nреследовать их и брать в nлен. Чтобы СJi е
дить за ними, назначают наиболее ловких игроков, так 
!(ЭК наnадающим, находящимся в лагере своих против

ников, легко захватить знамя. Защитники, nреследуе
мые I<Омандиром, могут укрыться тоJiько в своем лагере. 

11 . На смену уставшего командира высылают дру
гого игрока, I<оторьrй, nрежде чем получить nрава I<О
мандира, должен надеть на себя отличительный знак и 
дотронуться до знамени. 

12. Очко считается выигранным защит н и к а м и: 
и) если половина нападающих взята в плен; б) если 
взят в плен нападающий со знаменем в руках. Очко счи
тается выигранным н а п а д а ю щ и м и: а) если знамя 
будет унесено ими в их лагер~ и б) если все защитники 

взяты в nлен. 

13. После I<аждого выигрыша оч"а выигравшая пар
тия нападает. 

14. Игра I<ончается по прошествии условленного nе
ред нача;юм игры срока; тогда подсчитывают очки, вы

игранные I<аждой nартией. 

Крикет без Jianты . 

Ч и с л о и г р а ю щ и х: 8- 30. 
М е с т о д л я игры: большой двор или очень боль

шая зала. 

С н а р я д ы: мяч футбоJiьный ИJJИ резиновый, сред
llей величины или большой, и толстая nадка в 1,5 метра 
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длины; если игра nроисходит в зале, то эта палка заме

няется стойко1о, уnотребляемою обыкновенно дJIЯ nры 
Г<Шья через веревочку. 

По д г о т о в к а 1< игр е. На земле чертят nродол
говатый nрямоугольник, саженей в· 9-13 длиной, ко
ротr<ие стороны которого называются к о н о в ы м и 

л и н и я м и или 1< о н а м и, а длинные - г р а н и ч

н ы м и (в зале граничных линий обыкновенно не чер
тят); nространство, зю<люченное между этими четырьмя 
линиями, называется n о л е м. По самой средине поля 
чертят круг диаметром в 8 шагов, и в его центре вты
кают палку или ставят стой1<у. 

Выбирают двух матОJ<, J<оторые набирают себе пар
тии, после чего посредством метания жребия решают, 
какой партии начинать игру. Партия, начинающая игру, 
становится за одну из коновых линий и называется nо

этому n а р т и е й к о н а; игроки же другой nартии 
рассыпаются по всему полю и называются п ар т и е й 
л о J[ я. 

Игр а. Когда все игр01<и встали на свои места по 
назначению предводителя I<она, один из его игроков , 

кладет мяч на коновую линию или бросает на землю и 
ударом ноги nосылают его в nоле с таким расчетом, 

чтобы он упал да.11ьше от nалки, воткнутой в середину 
поля. Ударив мяч ногою, игрок тотчас бежит на nроти
воположный свободный кон; в то же самое время игроки 
noJrя стараются, noJ<a nеребегающий еще не добежал до 
кона, nоймать мяч и J<инуть его в п аю<у, чтобы этим 
самым выиграть одно очко и nолучить nраво поме-

1-JЯться с противной nартией местами. 
ПредnоJюжим, что игроки поля не nоnали в палку. 

В этом случае перебежка игрока кона доставила его 
партии одно очко, которое засчитывается ей в выигрыш. 
Этот игрок остается на nротивоположном кону до сле
дующей nеребежки его товарища. Мяч nередается оnять 
nартии кона, которая снова посылает его в nоле, nосле 

чего метавший бежит на nротивоположный кон, ОТJ<уда 
к своему I<ону выбежаJr игрок, оставшийся с лре}!шей 
перебежки . 

Во вторую перебежку игрОI<И поля могут метать с 
одинш<овыми последствиями 1<а1с в nалку , так и в иrpoi<a, 
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возвращающегося с свободного кона. Если они н~ про. 
махнутся, то выигрывают одно очко и идут на .JJюбой 
кон, вследствие чего называются партией I<онн; nро
тивная же nартия уходит с кона в поле и становится 

nоэтому nартией nоля. 

После этого игро1ш новой nартии кона nосылают мяq 
в nоле и nеребегают на nротивоnолоя~ный кон, а их 
nротивники, nодняв мяч, стараются nоnасть им в nалку 

или, что возможно только в следующие nеребежi<И, 
в возвращающегося с свободного кона игрока. После 
удачного метания nартии снова меняются местами и т. д. 

до конца игры. 

Перед началом игры условливаются в том, I<ог да 
считать ее ОI<онченной. Возможны два случая, когда 
оканчивается игра: или I<огда nрошел условленный 

срок, оnределенный для игры, nосле которого сосчиты

вают число выигранных очков в обеих nартиях, или 
когда одна из nартий выиграла оnределенное для окон

чания игры число очi<ов. 

Пр а в и л а. 1. Играющие делятся на две партии, 
выбирают себе маток и метанием жребия решают, какой 
из двух nартий быть п а р т и е й к о н а и t<акой -
n ар т и ей п о л я. 

2. Игроi< I<он а тою<ает мяч в поле в очередь, опре
деленную для него его маткой, nоследняя играет на
равне с другими игроками. 

3. Игрок 1<0на не имеет nрав а при nосылании бить 
по мячу кулаком. 

4. ИгрОl< ПОСЬJJJает В ПОЛе МЯЧ, ИЛИ ТОЛI<аЯ НОГОЙ, ИJ!И 
бросая обеими руками, которые он держит над гоJJО
вой, nосле чего обязан бежать на nротивоnоложный кон, 
г де он должен оставаться до СJiедующего посылания 

мяча с I<она игро1<ом его парти и , если последняя сохра

нит за собою это право. 

5. Если в то время, ко г да nеребегающий не усnел 
еще встать на противопоJюжном кону, игроi<И ПОJJЯ, 

подняв nосланный мяч, nопадут в палку или в игрою1, 
бегущего с свободного кона обратно в свой, то партия 
поля выигрывает одно очко. 

/ /..-~ 
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6. Игроки поля мечут мяч толы<о с того места, где 
он пойман, исключая случая nравила 13. Внутри круга 
ловить мяч не дозволяется. 

7. После каждого выигрыша очка партией поJrя в 
случаях, описанных в прав. 5, партии меняются своими 
местами и вследствие этого-названиями и отnравле

ниями. 

8. Как в начале игры, так и при каждой смене пар. 
тий, партия, идущая на кон, имеет право выбрать лю
бой из двух конов. 

9. Если игрок кона промахнется во время посыJiания, 
т.-е . не попадает ногой по мячу, положенному или бро
шенному на кон, то его партия проигрывает одно оч1<0. 

10. Если игрок при посылании мяча попадет мячом 
в палку, воткнутую в середину поля, то его партия про

игрывает очко. 

11 . Если посланный с кона мяч, не I<оснувшись иг
рока поля, перекатится через граничную линию, то nар

тия кона проигрывает одно очi<О. 

12. Если посланный с кона мяч пойман игроi<ом поля 
налету, то его партия выигрывает одно ОЧI<О. 

13. Если посланный мяч перелетит через линию про
тивоположного кона и, не I<оснувшись земли, будет пой
ман игроком поля, то последний мечет в палку с линии 
круга. 

14. Ни один игрок поJIЯ, во время перебежки игро
ков кона, не имеет права выходить с поля, кроме слу

чая, изложенного в правиле 13. 
15. Игра считается оконченною: или по прошествии 

условленного времени, в течение которого она должна 

нродолжаться, или по выигрыше I<акой-нибудь партией 
установленного nеред начаJIОМ игры чисJrа ОЧI<Ов. 

Шведеизя roнi<a мяча. 

4 и с л о игр о r< о в: 16- 30. 
М е с т о д л я и г р ы: большой земляной двор или 

очень большая зала . 
С н а р я д ы: футбольный или большой резиновый 

мяч, который может быть заменен самодельным. 
П о д г о т о в I< а к и г р е. Площадка делится по 

длине прямой линией на две равные части . На каждой 
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nоJJовине чертят круги диаметром в два шага на рас

стоянии 3-4 шагов один от другого. Таких кругов дол
жно быть на каждой половине столько, сколько в nар
•гии игроков без одного. Обыкновенно все эти круги рас
nолагаются полукругом на поле каждой партии (рис. 8). 

Игроки делятся на две равные nартии и мечут жре
бий, какой nартии занимать ту или другую nоловину 

nлощадки. Два игрока, no одному в каждой nартии, на 
зываются с т о р о ж а м и, и каждый из них становится 
на nоловине своих противников. Каждый из остальных 
игроков становится в отдельном круге на своей поло
uине. В игре, кроме того, 
необходим руководитель 
или судья. 

Игр а. Когда каждый ® 
игрок встал в круг, а 

сторожа - на nодовине ~ ® 
своих противников, руко

водитеJIЬ, стоя на се~

редине линии, nодбрасы
вает кверху мяч, а сто

рожа стараются завJiа 

деть им или схватив его, 

или отбив так, чтобы 
nосле этого было удобно 
взять его. Сторож мо-
жет и отбить мяч к сво-
им игрокам. Когда сто

рож завладел мячом, он 

перебрасывает его сРо
ему игроку, стоящему в 

® ® 

Рис. 8. "Шведская гонка мяча". 
Расnоложение игроков nеред 

началом игры. 

первом круге. Если этот игрок поймаJI мяч, то 011 
перебрасывает его второму, второй-третьему и т. д. 
до игрока, стоящего в последнем I<руге. Когда и этот 
nоймал мяч, его партия выигрывает очко: выходят но 

вые сторожа, а nрежние становятся на их места, и игра 

nродолжается так, как она начаJiась, т.-е. ру 1<оводитель 

подбрасывает мяч кверху и т. д. 
На самом деле игра очень редко проходит так nросто. 

Дело в том, что I<Огда сторож партии А бросает мяч 1< 
своим, сторож nартии Б старается помешат'.:> им поймать 
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мяч и завладевает им сам. Завладевши мячом, он СТ<1· 
рается nерсJшнуть eFo к своему игроку, стоящему в 

первом круге. ПредnоJюжим, что это удалось ему, и сто
рож не мог помешать ему в .этом, не мог nомешать и пер

вому игроку nерекинуть ко второму, и второму nереки

нуть к третьему: но ко г да третий nерекидываJr I< четвер
тому, сторож партии А усnел встать между их !<ругами, 
отбить мяч и завладеть им. Тогда он сам nытается кинуть 
мяч к своему nервому игроку: но nеред этим nоследним 

стоит сторож nартии Б и лотому сторож А кидает !<ому
нибудь из остаJrьных своих игроков, чтобы отвлечь 
сторожа своих противников от nервого игрока. Игрок, 
поймавши мяч, бросает его своему сторожу, а 'ГОт-nер
вому игроку и т. д. Обыкновенно мяч лереходит от од
ной партии к другой много раз и nродолжительное 
время, nока в несколько nриемов не пройдет через руi<И 

всех игроков до nоследнего: nосле чего игра будет вы
играна этой nартией . Но для того, чтобы мяч считался 
nойманным кем-нибудь, он должен быть nойман . от 
броска игрока, находящегося в круге рядом с ним и 
ближе к началу, так, наnример, четвертый игрок счи
тается nоймавшим, если к нему nопал мяч от третьего; 
шестой, если ему nеребросил nятый, считающийся nой
мавшим. 

Пр а в и л а. 1. Игроi<и делятся иа две равные nзртии. 
Каждый игрок по очереди исnолняет обязанности сто
рожа. 

2. Прямой чертой разделяют nлощадi<у по ее длине 
на две равные части. На каждой лоловине чертят TaJ<OC 

количество кругов, I<оторое бы равнялось числу игрОI<Ов 
одной партии без одного. 

3. Игроки решают жребием, какой nартии выбрать 
себе ту или другую половину играJJыюго noJiя; каждан 
партия становится на своей nоJювине по одному игроку 

в каждом круге, I<роме одного игрока в ю:Iждой партии, 
I<оторый становится на половине своих противников в 
роли сторожа. 

4. Игра начинается с nодбрасывания I<верху мяча ру
ководителем, около которого по обе стороны средней 
линии, не ближе двух шагов от нее, находятся два сто
рожа. Руководитель в это время стоит на самой JIИIJии. 
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Подброшенный мяч сторожа стараются или поймать, 
ИJJИ отбить с тем, чтобы или поймать его самим, ИJIИ дать 
возможность поймать игрокам отбившего. 

5. Цель игры заi<лючается в том, чтобы перебросить 
к первому игроку мяч , Iюторый должен быть брошен и 
пойман последовательно каждым следующим по поряд
r<у игроком до последнего включительно, при чем мяч 

считается пойманным только в том случае, если он бро
ш~н от игрока, стоящего в ближайшем круге и считаю
щегося поймавшим мяч. 

6. При поимке или захвате мяча игроки не имеют 
права выходить из r<руга обеими ногами: необходимо 
хоть одной ногой быть в !<руге. Они могут для этого 
ложиться на землю, но так, чтобы хоть одна ступня 
своим краем касалась площадки !<руга. 

7. Поим 1<а при вышеизложенных условиях считается 
только тогда, когда мяч брошен, а не передан из рук 
в руки . 

8. Сторож может занимать любое место на половине 
своих противников, I<роме пространства занимаемого · 
t<ругами. 

9. При нарушении правил 6-го и 8-го мяч передается 
сторожу противников. 

10. Когда мяч nрошел через всех игроков согласно 
правилу 5-му в один ли nрием или с большими переры
~:~ами, nартия выигрывает очi<О. 

11. Каждый раз, как выигрывается очко, новые сто
рожа заступают место nрежних, I<оторые и ста новятся в 

свободные круги. 
12. Игра кончается, ко г да J<ончился усJювленный n е

ред началом игры срок дJrя ведения ее. Выигравшей 
считается та nартия, которая выиграла большее количе
ство очков. Во время игры партии меняются местами по 
выигрыше оnределенного nеред началом игры числа 

ОЧI<ОВ . · 

Барр. 

Ч и с л о и г р а ю щ и х: 10- 30. 
М с с т о: большой двор. 
n о д г о т о в I< а }( и г р е. На одном конце nлощадки 

чертят JIИ t tию города партии А, на другом t<онце-линию 
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города лартин В. Пространство между городами назы
вается л о л е м. В поле около каждого города сбоку 
чертят еще по одной линии, которые называются л и

н и я м и л л е н а. 

Играющие избирают двух маток, которые набирают 
себе партии и мечут жребий, какой партии начинать 
игру и какой выбрать город. Каждап партия становится 
в своем городе (рис. 9). 
Игр а. Партия, начинающая игру, например, лар-

я тия А, высылает одного из своих 

000000000 игроков к городу В. Как толы<а 
высланный подбежит к городу В, 

~ 1 из последнего выбегает игроi< лро-
"'.1 тивников, который старается за

пятнать первого игрока. Предпо
ложим, что игрок партии В не 
успел пробежать и лоловины по · 
ля, как из партии А на выручку 

своего товарища высылают дру

гого игрока, который, в свою оче-

1 ~ редь, может залятна гь выбежа-
L-------'-1g-' вшего перед тем игрока партии В. 
888888888 Последний, видп для себя олас-

-в ность быть запятнанным новым 

Рис. 9 .• Барр". Рас по- нгроком, бросает лреследование и 
ложение игроков перед быстро возвращается к городу, 

началом игры. в то время как за ним гонится 

его противник, принадлежащий к 
партии А. Тогда из партии В высылают другого 
игрока, который имеет право лреследовать, как пер
вого, так и второго игрока партии А, выбежавших 
11з города ранее его. 

Предположим, что этот второй игрок из партии В, 
несмотря на то, что для его преследования выслали уже 

игро1<а из противной партии, успел запятнать одного из 
выбежавших ранее его игроков партии А . Запятнавши, 
он кричит: «Взят в плен! » После этого все игроки дОJ!Ж
ньr уйти с поля в свои города, а пленный-встать на ли
нию плена. 

Когда в одной из партий находится хоть один nJiен
ный, игра становится интереснее, так I<ai< выбегающие 
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из городов могут не только пятнать противников, но и 

освобождать из плена своих. 
Мы предположили, что пленный взят игроком· пар

тии В. Этой партии, как выигравшей игрока, nринадле
жит право продолжать игру. Поэтому она высылает 
своего игрока к городу партии А, из которой выбегает 
другой игрок, чтобы пресJiедовать противника ИJIИ осво
бодить пленного ударом по его вытянутой руке. Но в 
это самое время из партии В выбегает новый игрок, для 
nреследования которого высылают игрока из партии А, 
а за последним бежит вышедший после всех игрок пар
тии В и т. д.; так что через некоторое время в поле будет 
находиться несколько игроков обеих nартий, при чем 
по правилам игры они. имеют право пятнать только тех 

нз своих противников, которые выбежали раньше их, 
освобождать же nленных имеет право всякий игрок той 
партии, к которой эти nленные принадлежат. 

Если игрок, nодбежавший к nленным для их освобо
ждения, ударит одного или нескольких из них по вы

тянутой руке, то, чтобы они получили nраво возвратить
ся в свой город, он должен закричать «свободны!» По
с.ле этого все свободные игрОI<И должны уйти с nоля в 
свои города. Следующая очередь высылать игроr<а к 
nротивной nартии принадлежит игрокам, освободившим 
пленных. 

Таким образом игра продолжается до тех пор, пока 
одна из партий не возьмет в плен всех игроков против
ной партии. 

П р а в и л а. 1. Игрок имеет право nятнать только 
тех своих противников, I<оторые выбежали в nоле ранее 
его . 

2. Запятнанный становится пленным, если запятнав
ший его противник закричит во время nятнания: «Взят 
в nлен!» (или просто «плен!»). 

3. Пленные, nока их не освободят, не имеют права 
сходить с линии плена. 

4. Пленный считается освобожденным, если его уда. 
рит по nротянутой руке игроi< его партии и закричит: 
«Свободен!» Если nленные стоят, взявшись за РУI<И, то 
достаточно ударить по руке одного из них, чтобы все 
они были свободны. 
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5. Пленных имеет право освободить J<аждый свобод
ный игрок их nартии. 

6. После каждого пятнания или освобождения из 
плена, все свободные игроки обязаны уйти с nоля в 
свои города. 

7. После каждого пятнания или освобождения плен
ных право снова продолжать игру принадлежит пар

тии, запятнавшей или освободившей пленных. 
8. Игра считается оконченною, коrда все игроки ка

J<ой-нибуд~ партии взяты в плен. 

Иногда игра осложняется тем, что внутри каждо
го города чертят по короткой линии, которая на
зьшается креп о с т ь ю; для защиты крепости ставят 

обьшновенно сторожа, на обязанности которого лежит 
nятнать всякого игрока противной партии, если он про

никнет в чужой город и nоnытается «взять 1<репос1Ъ», 
т. -е. встать на линию креnости ногою. Если nротивнику 
удалось взять крепость ран~ше, чем он будет запятнан, 
то игра кончается в пользу его партии. Если же он бу
дет запятнан, то становится пленным. Взять 1срепость 
имеет nраво всякий игроr< противной партии, не nринад
Jiежащий к пленным. 

Два лагеря. 

Число и r р о J< о в: 20-200. 
М е с т о д л я и гр ы : большой земJrЯJЮЙ двор ил'И 

очень большая гимнастическая зaJia. 

С н ар я д ы: 1-4 толстых J<аната, считая один канат 
в 35 метров длины на 50 человек, одновременно прини
мающих участие в перетягивании. 

П о д г о т о в 1< а к и г р е. Площадку по ее ширине 
делят nрямой линией на две равные части; по ту и дру

гую сторону с р е д н е й линии, параллельна ей, шагах 
в 25-40, чертят по к р е п о с т н о й линии. По обеим 
сторонам каждой крепостной Jr инии отводят небольшие 
nлощади под з а п а с и n л е н. 

На среднюю линию, пonepei< ее и под nрямым углом·, 

I<Ладут один или нссколы<о ютатов так, чтобы середина 
их nриходилась на средней линии. 
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Игроки выбирают руководителя и по крайней мере 
двух судей и делятся на две партии. Каждая партия вы. 
бирает себе матку, I<Оторая три четверти своих игрокоц 
назначает I< реп о с т н ы м и, а одну четверть-за. 

n а с ны м и. 

Крепостные становятся за линией своей I<репости, за
пасные-в запасе, руководитель-на средней линии и 
судья-между крепостью и запасом своих противников 
(рис. 10). 
И г р а. По сигналу руководителя крепостные игроки 

бегут к канатам, хватают их и 

тянут в свою креnость с тем, 

чтобы весь канат был перетянут 
через крепостную линию, что 

дает nеретянувшим в выигрыш 

одно очко . Как только канат 
хоть незначительной частью nе-

решел креnостную линию, но еще 

не вытянут весь, по знаку судьи 

беrут к чужой крепости запас
ные на помощь своим. Игрок, 
втянутый в крепость вместе с ка-
натом или зашедший в чужую 
I<реnость обеими ногами, счи
тается пленным и идет в nлен 

к своим противникам. 

После того I<ак все канаты 
перетянуты полностью в кре

пости, по сигналу руководит~ля 
они кладутся на прежние места 

средней линии и об'является nе

·················-······ 
Рис. 10. "Два лагеря". 
Расподожение игроков 
и канатов перед нача-

Jtом иt·ры. 

рерыв (nауза), во время J<оторого nленные идут в 
плен, запасные-в заnас .и недост::!ющее число I<репо

стных пополняется из запа са. По окончании паузы, 
которая должна продолжаться столько времени, ci<OJIЬI<O 

необходимо для того, чтобы игроJ<И усnокоились, игри 
начинается прежним порядком. 

Пр а в и л а. 1. Площадь игры делится nополам сред
ней линией, от J(Оторой 11<1 25- 40 шагов проводят с обс
и.х сторон по nар,аллелыюй JIН/11111, ограничиваtощсt~ 

И5'\-4, 
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к р е п о с т ь. На I<онцах крепостных линий чертя·r 
п л о щ а д и п л е н а и з а п а с а. 

2. На среднюю линию, под прямым к ней углом, КJJа
дут один или несколько вытянутых канатов так, чтобы 
их средина приходилась на средней линии. 

3. Игроки делятся на две равные партии и выбирают 
себе маток. Кроме того, избирается один руководитель 11 

/t·вое или более судей. 
4. Матка назначает три четверти состава своей пар

тии J< реп о с т н ы м и и одну четверть-з а п а с

ны м и. Крепостные становятся в крепости, запасные
на площади зап аса. Судьи занимают место между запа
сом и крепостью. Какой партии занят~ ту или другую 
крепость, решается жребием. 

5. Игра начинается по сигналу руководителя, стоя
щего на средней линии. По сигналу крепостные бегут i< 
канатам· и стараются их перетянуть за линию своей кре

пости. 

6. Ко г да канат хотя бы в небольшой своей части пере
тянут через I<репостную линию, имеют право выбегать 
запасные, чтобы помочь своим, находящимся около чу
жой крепости. 

7. Игрок, коснувшийся обеими ногами площади кре
пости противников, считается пленным и выходит из 

игры, становясь в nлену. 

8. Игрок запаса считается nленным, если он вышел 
из запаса до сигнала судьи, так же, I<ак I<репостной иг
рок, выбежавший из креnости раньше сигнала руково
дителя . 

9. За каждый, втянутый полностью в крепость, канат 
вытянувшая партия выигрывает ОЧI<О. 

10. Игра продолжается от 12 до 15 минут, не считая в 
этом числе пауз. Пауза в 3- 5 минут делается I<аждый 
раз после того, как все I<анаты перетянуты в I<репости. 

Во время паузы пленные идут Щl площадь nлена и за 
nасН'ые-на площадь запаса . Выбывших в плеН' J<реnост
ных игроков заменяют игроки запаса, если они имеются. 

1 1. По окончании усJювленного для nродолжения 
игры срока, если он настуnил во время еще не окончив

шегася перетягивания канатов, он должен быть про
,llQЛжен, nокц не кончится nеретягивание. Игра считается 
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оконченной в nользу nартии, имеющей большее число 
выигранных очков. При равноМ' у обеих nартий числе 
очков выигравшей считается та, у которой осталос'::> 
больше игро1юв. 

Большая лаnта. 

Чи сло игроков: 10-22. 
М е с т о д Jl я и гр ы: очень большой двор или ров~ 

IIЫЙ луг. 

С н ар я д ы: туt·ой небольшой резиновый мяч, обши 
тый кожей, или мяч из шерсти, обтянутый кожей, или 
nросто тугой черный мяч. 
Л а n т а длиною немного 
меньше одного метра, уз

кий конец которой, ручка,

обвивается бечевкой. 

По д г о т о в к а к игр е. 
На игральном поле отме
чают ясно видными черта

ми прямоугольник согласно 

nравилу 1 -му; составляются 
две nартии с их матками, 

согласно правилу 3-му; из-
бирается судья, если нет Р<Р(Дм,J 
РУI<ОВодителя игрою; уело- п ... ~-
вливаются относительно rrдьн 

продолжительности игры и @ .... ~д 
мечут жребий, кому быть •'-·-.-. -• • - . - -e-w--' 
играющей п арти'е й и кому W м.mtA 
служащ~й; nервая стано
вится в город, вторая рас

полагается в nоле, согласно 

правилу 5-му (рис. 11 ). 

Рис. 11. "Большая лаnта". 
Расnоложение Иt'роков ne· 

ред началом игры. 

И r р а. Когда играющие встаJIИ на свои места и мат
ка играющей nартии назначиJiа каждому и з своих игро
ков его очередь при отбивании мяча, судья nодает си
гнал к началу игры, и игроi<, бьющий в первую очередь, 
берет лапту и становится на игральную линию, около 
,щторой в пол~ стщп ~атка служащей nартии. Матка 
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служащей партии ИJJИ r<акой-нибудь другой игрок по ее 
назначению п о д а е т, т.-е. подбрасывает, мяч по наnра
ВJrению к игроку играющей партии, который должен 
отбит~ его в поле сильным ударом лапты, после чего мо
жет бежать к кону. Если отбитый мяч noлeтeJI недалеко, 
и его подобраJiи противники, которым в этом случае 
JlC ГJ<O запятнать ·персбегающего, иJrи если бивший про
махнулся, то остается в городе и может бежать, ко г да 
кто-нибудь из следующих игроков проб~ет достаточно 
хорошо. Если же мяч по сJrан хорошо, т.- е. высоко и да
леко, то бивший бежит на кон. 

В это время служащая партия старается пойма1ъ 
свечу, т.-е. nоймать мяч наJrету, или же, подняв мяч, 
старается заnятнать им игрока nротивной партии, nере

бегающего на кон или обратно. Если поймана свеча или 
перебегающий заnятнан, то служащая партия спешит 
уйти с поля в город, так r<ar< «поимка свечи» или удач
ное метание мяча дали ей nраво самой стать играющей 

nартией, в~есто nрежней играющей партии, которая 
идет сJiужить в nоле . 

Но для партии, покидающей город в случае запятна
ния ее игрока , еще есть возможность воротить себе nра
во оставаться в нем, если она усnеет «Отыграться», т.-е. 

запятнать одного из игроков удаляющейся с nоля пар
тии, не успевших встать в городе. Если nятнание уда
Jюсь, то nятнавшая партия снова получает nраво быт~ 
в городе; поэтому, не теряя ни секунды после nятнания, 

она устремляется в город, чтобы ее nротивнИI<и не ycne
Jrи поднять мяча и отыграться, т.-е. перепятнать !<ОГО 

нибудь из беrущих в город. Часто борьба между пар
тиями затягивается на очень продолжитеJiьное время; 

не усnеет отыгравшаяся уйти с поля, как ее пятнаю·г 
nротивники; которым та r<же не удается уйти во время 
в город, так как и их останавливают JIОвким метанием 

мяча; и таr< прододжают меняться до тех пор, пока одна 

из партий, получив право встать в городе, успеет уйти 
с поля, не будучи запЯ'Тнанной. 
Мы допустили тот случай, когда бивший по мячу бе

жаJr н а r<Он ; это случается тогда, r<огда, пр мнению бив
шего, удар бы.11 настолhi<О хорош, что даст е му возмож
I JОСТI} благополучно добежать до коtш, пока мяч еще tiC 
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rtonaJJ в руtш служnщей партии. Но случается и так, что 
бивший не надеется на счастJJивый исход своей пере
бежки и поэтому остается в городе до тех пор, пока не 
буде'Г сделан удачный удар одним из его товарищей. 

В интересах партии, чтобы I<аждый бивший игрОI< 
побывал на кону и возвратился обратно в город, так как 
это только дает ему право бить снова в его очередь, 
или, t<ак это называется в игре, «получить руку», и его 

rtеребежка дос1·авляет выигрыш ОЧI<а. Если ни один 
игрок не бьtл на кону после отбивания мяча, то партии 
меняются своими местами. Партии меняются также и в 
том случае, если игрок играющей партии «Ожогся», т.-е. 
взял мяч в руi<И, ИJJИ если служащей партией «Поймана 
свеча», т.-е. поймали мяч прежде, чем он коснулся земли. 

Пр а в и л а. 1. Площадь игры представляет собой 
прямоуголъни~ длина которого равняется приблизи
тельна 70 шагам, а ширина вдвое меньше. Размеры эти 
указаны для сильных подростков и должны быть изме. 
нены nрименительно к возрасту и силам игроков. 

2. Границы игрального пространства должны быть 
ясно определены и на углах поставлены флажки. Длин
ные линии прямоугольника называются б о J< о в ы м и, 
одна короткая-игр а ль н о й, городом или салом, дРУ
гая-к о н о в о й или к о н о м. Пространство, зю<лючен
ное между этими линиями, называется п о л е м. 

3. Играют две партии по 5- 11 человек в каждой. 
Нормальное количество игроков в каждой партии-9 че
Jювек. Каждая партия выбирает себе м а т к у. Кроме 
того выбирают одного или двух с у д е й, которые рас
порЯ>каются игрою, следя за исполнением правил и 

подсчитывая выигранные очi<И. 

4. Перед началом игры условливаются о ее продол
жительности и мечут жребий, решающий, какой партии 
и г р а т ь; другая партия должна с л у ж и т ь. Первая 
партия называется и г р а ю щ е й или и г р о I< а м и 
к о н а, вторая-с л у ж а щ е й или и г р о к а м и п о л я. 

5. Игроки кона занимают пространство вне поля за 
игральной линией, а после смены часть их может нахо
диться и за коном. Игроки служащей партии располаг~
ются в поле и за J<OJIOBOЙ линией nри 9-ти игроках 1.1 
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с;rсдующем nорядке от иr·раJIЬt-юй линии: около nослед
ней становится м а т к а, на nервой четверти nоJrя-два 

nер е д о вы х недалеко от боковых линий; в центре 
nоля-цен т ров ой; в nоследней четверти nоля-два 

з а д н и х, около самого кона-к о н о в о й и наконец 

вне nоля, в нескольких шагах от I<она,-два в н е ш н и х. 

6. Игра начинается и кончается по сигналу руково
дителя или судьи. 

7. Игра начинается тем, что nервый назначенный 
бить по мячу игроi< кона становится на игральную линию 
с лаnтою, об 'являет подавальщю<у мяча, что он готов, 11 

бьет по nодброшенному мячу. 
8. Игроки играющей nартии бьют в очередь, оnреде. 

ленную для них маткою. 

9. Каждый игрок может бить толы<о один раз. Если 
он nромахнулся, то ему не дозволяется бить по мячу до 
тех пор, nока он не nобывает на кону и этим nриобре
тет nраво бить снова или, как это называется в игре, 
nока не «Получит руку» . Бежать на кон он имеет nраво 
только nосле того, как nробьет другой игрок. 

10. Подача считается плохой и отбойщик может не 
nринять ее, т.-е. не отбивать мяч, если последний после 
подачи не достиг высоты человеческого роста или при

нял такое направление, при котором нельзя его отбить. 
При такой подаче nодавальщик должен nодать мяч 
снова. 

11. Подача считается nринятой, и мяч не nодается 
снова, ecJJИ отбойщик nытался отбить nлохо брошенный 
мяч. 

12. Игроки кона не имеют nрава nеребегать во время 
nодачи мяча до того момента, I<огда отбойщик ударит 
по мячу или nромахнется. 

13. Отбивание считйется плохим, если мяч переJiетел 
или перекатился через боковую линию. В эт9м случае 
отбивавший игрок остается «без руки», пока не сделает 
nеребежку на кон и обратно. Ниюо из играющей пар
тии не имеет права перебегать, nока игрок поля, взявши 
мяч за боковой линией, не коснется ногой площащ<и nоля. 

14. Никто из сделавших перебежку и имеющих руку 
не имеет права бить по мячу, nor<a все остальные игро!<И 
не пробили столько же раз, что и прибежавшие. 
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J 5. Ма1'Юl може1' бить ·гр и раза, если в городе, кроме 
liee, осталось не более двух игроков. 

16. Служащая nартия имеет nраво nятнать мячом nо
средством метания- каясдого игрока играющей nартии, 

находящеrося в nоле или за боковой чертой. Для этого 
игроки поля могут бежать с мячом, перебрасывать ИJIИ 
I<атить его к своим игрокам, находящимся в бол.ее вы
годно~ nоложении по отношению к игроку кона, кото-

рого хотят заnятнать. . 
17. Если игрок 1сана заnятнан мячом в поле или за 

боi<овой линией, nартии меняются местами: играющая 
идет в nоле служить, а служащая в город играть. 

J 8. Играющая nартия, устуnая свое место противни. 
кам после того юш ее заnятнали, может воротить себе 

право быт::. в городе, если ей удастся «Отыграться», т. -е. 
nерепятнать одного из противнюсов, еще не успевших 

уйти с поля. То же может сделать после этого каждаfr 
nартия, уходящая с поля, ко г да ее игрок заnятнан . 

19. Если отбитый мяч, раньше чем он коснулся зем
ли , игроi<а или каi<ого-нибудь предмета, будет поймаfl 
игроком поля, т.-е. будет «Поймана свеча:., по термино
логии игры в большую лапту, то партии меНЯ!QТСЯ ме
стами, отправдениями и названиями. 

20. При смене партий игроки, получившие право 
играть, могут уйти за I<оновую линию; но таi<ие игроки 

считаются «без руки», пока они не прибегут в город. 
21. Ни один игрок играющей партии не имеет права 

касаться мяча руками, «ожечься», в противном случае 

nартия должна уступить свое место СJiужащеИ. 
22. Игроi<, отбивший мяч, обязан оста~ить лапту в 

городе; бежать же с ней на кон иди бросить ее в поле 
!ie дозволяется, в противном случае игрок должен вер. 
нуться и остаться в городе до тех лор, поi<а кто-нибудь 
аз его партии не пробьет по мячу. 

23. Партии меняются местами и ролями: 
а) I<огда служащая партия «ПОЙII:ала свечу», 

б) когда служащая nартия заnятнала мячом игроi<а 

IIOHa, 
в) когда ниi<то из игро 1сов играющей nартии не 

vмеет руки, 

г) когда игрок играющей nартии ожогся. 

.. 
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24. I{аждый раз, как игро1< города (играющей hap· 
тии) nеребежал на кон и nрибежал обратно в город, его 
партия выигрывает очко. Подсчет выигранных очков ве
дет судья или руr<аводитель игрою, 

По окончании игры выигравшей считается та партия, 
которой засчитано бол~ше выигранных очков. 

Городки. 

4 и с JI о игр а ю щи х: 8-12. 
М е с т о: ровная площадка шагов в 25 длины и ша

гов в 10 ширины. 
С н а р я д ы: биты по числу игро1<ов или в меньшем 

l<оличестве и 10 plox. 
r1 о д г о т о в к а к игр е . Намечают ясно видньtми 

J!иниями города, коны и полуконы согласно правилу 

2-му. Делятся на две равные партии и мечут жребий, r<о
му принадлежит «забой», т.-е. nраво начинать игру и 
кому выбрать J<OH, и условливаются о порядке поста• 
новi<И фигур. По{:ле этого ставят в городах 1-ю фигуру. 

Игр а. Игрок партии, начинающей забой, становится 
в свой кон и отсюда бросает битой в поставленньtе рюхи 
в городе nротивниi<ов с таким расчетом, чтобьt они бьrли 
выбиты из н~го сильным ударом. nервым бьет наиболее 
сильный игрок, чтобы хоть одна рюха была выбита из 
города. Тогда следующие игроки бьют уже с полукона. 
Ко г да все игроки пробьют nолаrающееся им n~рЯд 
число раз, начинает бить nар1'ия их противнит<оf\/Если 
эта вторая партия не успеет выбить всех намеченных фи-. 
гур тем количеством ударов, каким nеред тем била пер
.nая партия, то первая партия продолжает выбиват~ те 
рюхи и фигуры, которые она еще не выбила в «Первую 
очередь», и тогда 1< ней переходит nраво забоя во второй 
очереди . 

Точные указания на ход игры находятся в nравилах 
1 6, 17 и других. 

П р а в и л а. 1. Площадка должна быть земляной, ров. 
ной , плотно утрамбованной, размером или 17 метров нг 
7 м., или 21 м. на 4 м. Это размеры площадr<и для игры 
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мрослых. Эти нормы необходимо уменьшитЬ сообразно 
меньшим силам nодросп<ов и женщин. 

2. Могут быть два nлана nлощадок для городков: 
а) Широкая nлощадка размечается так (рис. 12): на 

одной стороне, по его ширине, чертят два «города» в 

виде tшадратов размером 2Х2 метра и на расстоянии 
2 метров один от другого . На друrой стороне nлощадки 
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Рис. 12 .• Городки". План ши
рокой nлощадки. 
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Рис. 13. "Городки". План уз
кой nлощадки. 

чертят еще два l<вадр спа - «I<OHЬI», I<оторые nриходи

Jtись бы аю<урат J<аждый nротив своего города на рас. 
стоянии от него из 13 метров (норма для взрослых) . 
на 6,5 метров чертят еще два квадрата таких же раз· 
меров, I<оторые называются «полуконами». На концах 
передних Jrиний городов чертят вкось по линии «УСЫ», 
которые вместе с nередней Jrинией города ограничи
вают «площадь усов». 

б) Узкая и длинная площадl<а имеет на обеих своих 
сторонах по городу с «усами», к которому сзади примы

l<ает l<он. Расстоя11ие между городами равняется 11 мет-
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рам (норма для взрослых игроков). Между городами чер. 
тят еще квадраты nолуконов, отстоящих от городов nро

тивников на 6,5 метр. Размеры каждого из этих квадра
тов равняются 2Х2 метр. (рис. 13). 

3. Городки могут быть СJiедующих, приблизительно, 
размеров в игре взрослых: до 20 сант. длины и до 6 сант. 
в диаметре. 

4. Бита....:....nалка nроизвольного веса, длиной не бoJJee 
1 метра. Каждый игрок может иметь свой набор бит. 

5. Городки распределяются по nяти штук на коман· 
ду. Из городков каждая команда в своем городе строИт 
зар!3нее условленные фигуры в оnределенном поряд
ке (рис. 14). 

6. Фигуры должны строи:гься так, чтобы их nередняя 
часть касалась середины передней черты, за исключе
нием фигур, имеющих оnределенное место. Городки 
должны прилегать вплотную друг к другу. Если фигурii 
развалится раньше, чем игрок выnустит биту из рук, то 
она восстанавливается. 

7. Как тольi<О последний городок какой-нибудь фи
гуры выбит, то ставится новая фигура, которая начи
нается выбиванием с кона. 

8. Перед началом игры мечут жребий, какой nартии 
первой выбивать город и какой nолучит:" право на на
чальньiй удар-сзабой». 

9. Игра состоит из 3-х очередей одинаковых фигур и 
nроизводится · со сменой сторон после I<аждой очереди. 
При смене «забой» nринадлежит противникам той ко
манды, которой он принадJJежал перед этим. 

1 О. Каждая очередь состоит из 1 0-ти фигур. 
11. В игре nринимают участие две равных по чисJrу 

партии (команды) по 4- 6 человеi< в ка.ждой .. 
12. Игроки имеют по два броска в каждом «Забое)> . 

13. I<аждая команда бросает свои битьr из своего 
квадрата-кона в фигуры, построенные в городе против
ника, стараясь их выбить из города. Бьющий не имеет 
права выставлять хотя бы одну ногу за линию города, 
до момента падения биты на землю. 
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14. Выбttтым городоt< считается тогда, когда он це
ли t<ам перелетел илн nереt<атился за боковую или зад
нюю черту города. 
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Рис. 14.. nrородки". Расстановка рюх (из книги Торопова nПодвиж
ные игры"). 

Фи г у р ы с т о я ч и е: 1. Пушка. 2. Паровоз. 3. ПокоАник. 4. Бу
тылка. 5. Слон. G. Утка. 7. Письмо. 8. Колодезь. 9. Телега. 10. Забор. 

11. Башня. 12. Ворота. 18. Поезд. 

Ф и г у р ы л е ж а ч и е: 1. Колбаса. 2. Гвоздь. 3. Колотушка. 4. Мост. 
5. Фонарь. 6. Канат. 7. Змея. 8. Рак. 9. Фита. 10. Аз. 11. Наш. 

- 12. Добро. 13. Sвезда. 
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а) Городок, иышсдший u площадь «ycou», 11с ctiИ · 
тается выбитым и доюJ<ен быть ныбит с месте~ своего Н::I• 
хождения за город ИJJИ «УСЫ». б) Если nосле броска в 
городе или перед ним окажется лежащая бита, то не

обходимо убрать ее в сторону. Городок, выбитыt! и вка
тившийся обратно, сч итается выбитым и убирается с го
рода, 

15. Как только будет выбит хотя бы один городок, 
остальные городки можно вьtбивать с полукона. 

16, Roг.zt.a начавшая команда пробросает все поло
женные биты, то начинает бросать другая, Так пpo.zt,OJ'J 
»<aeтcя до тех пор, пока какая-нибудь команда не выбьет 
все условленные фигуры данной очереди. 

17. Ко г да командой выбиты все фигуры данной оче
реди, то она считается выигравшей ее. Но, если все фи
гуры раньше выбьет начинающая команда, то вторая по
лучает столы<о бит, сколько пробросала их в последний 
раз начинавшая команда. 

При этом возможны следующие случаи : а) вторая ко
манда последней битой выбивает городоi< - игра n 
ничью; б) вторая команда выбивает nоследний городО!( 
последней фигуры и у нее остаются биты-она выигра
ла; в) вторая команда, пробросав все nалки, не выбила 
всей nоследней фигуры-она проиграла. 

EcJIИ вторая команда раньше выбьет все фигуры-
она выиграла. . 

18. Игра считается выигранной l<омандой, выиграв. 
шей две очереди. Выигрыш двух очередей nодряд осво· 
бождает от третьей. 

19. Игрок теряет бросоi<, есл и он выtfдет из I<она или 
I<Оснется земли за линиями I<она J<акой-либо частьlо 
тела, раньше чем бита nрикоснется I< земле. В этих слу
чаях городки возвращаются на место. 

Итальянская лапта. 

Чи сло игроi<ов: 8-20. 
М е с т о д л я и г р ы: ровная nлощадка метров в 45 

длины и метров в 20 ширины. 
С 11 ар я д ы: легкий I<руглый футбольный мяч , два 

шеста длиною в 2,5 метров и белая лента или, в 1<рай11см 
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случае, тою<ая верев1<а длиной несколько больше ши
рины ПЛОЩаДI<И. 

По д г о т о в к а к игр е. Площадку размечают в 
виде nрямоугольника; длинные линии назыв~ются б о-
1< о в ы м и, короткие-Jr и ц е в ы м и. Кроме того nрово. 
дят три линии nараллель но лицевым: одну по самой 
средине nлощадки и две по обе стороны средней на рас. 
стоянии 3 метров от нее, JI и н и и n о д а ч и. 
На концах средней линии ставят два шеста и на вы. 

соте 2 метров от зем'Ли прикреnляют туго натянутую че
рез всю nлощадку ленту. Игроки делятся на две партии 
и выбирают двух м а т о 1<. 
Игр а. Партии становятся каждая на своей nоловине 

nлощадки и один из игроJ<ОВ той, которой выnал жре· 
бий, берет мяч и, стоя за линией nодачи, ударяет кула
I<ОМ по мячу с таким расчетом, чтобы мяч nерелетел че
рез ленту как можно дальше в noJre nротивников. Если 
ыяч перелетел, то игроки, в nоле которых мяч находит

сп, стараются отбить его после первого отс1<ака так, 
чтобы он nерелетел через ленту в чужое nоле. Если мяч 
падает после этого в том же пoJre, где отбит, то по нем 
может бить другой игрок. Если мяч все-тшш не переле
тел ленту, то его может отбивать третий игро1<. Если 
мяч и этот раз не перелетел через ленту, то отбивающая 

партия nроигрывает очко и подает мяч, как в начале 

игры с места за средней линией. Остал~иые случаи, 
встречающиеся в игре, оnисаны в nравилах. 

П р а в и л а. 1. Площадка для итальянс~<ой лцnты 
должна быть достато•rно ровной и иметь форму прямо
угоJiьню<а. размером не более 45Х20 метр. и ограничена 
со всех сторон линиями. Вокруг площадi<И, на расстоя
нии не менее 4-х метр. от Jtицевых и 3-х метр. от боковых 
линий, не должно находиться ни1<аких nреnятствий, мо
гущих представлить оnасность и nомеху дJIЯ игроков 

(столбы, скамей i<и, ямы, выбоины, зрители и т. д.). Огра
ничивающие nлощадi<у линии называются: длинные

боковыми, а короткие-лицевыми. 
2:средина боковых черт соединяется прямой линией, 

называемой средней, и от нее Jia расстоянии 3-х метров 
в обе стороны nроводятся ;(ве нарал.71еЛI>11ЫХ •tерты, tЩ
зывасмыс «JIИttиями nодачи », 
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3. Поперек площадки на средней линии туго натяги. 
вается лента (обычно белая) или веревка. 

Лента укрепляется на двух столбах, стоящих на се 
редине боковых линий на высоте 2 метров. 

4. Для игры употребляется легкий футбольный мяч. 
5. Перед началом игры мечут жребий, какой партии 

выбирать ту или другую сторону площадки и каi<Ой на
чинать игру. 

6. Игра продолжается усJювленный срок. По истече· 
нии половины его дается 1 О-минутный переры в; после 
него начинает игру партия, которая не начинала игру 

в первой половине ее. 
7. В игре участвуют две партии по 4-10 челове1< Ю:l· 

ждая. 

8. Подача мяча: все игроки п еред началом игрьi 
должны находиться на своей поJJовине поля. Игра начи
нается ударом с места с «Линии подачи» через ленту по 

направлению к лицевой черте противника, после слов: 
«Внимание». 

Каждый раз, ко г да мяч проигран, команда , проиграв
шая очко, производит подачу согласно этого правила . 

Ударом с места называется удар при подаче, во время 
которого подающий игрок не должен отрывать от зем
ли ног, находясь перед своей «Jrинией подачи» . 

9. Неправильная подача: если во время подачи про
изойдет одна из перечисленных в этом параграфе оши 
бок, то подача считается неправильной: 

а) если мяч не перелетит через ленту; 
б) если мяч r'rерелетит лицевую или боковую линию 

поля противника без того, что J<Оснется его шющадки 
ИЛИ J<ОГО-Либо ИЗ ИГрОI<ОВ; 

в) если мяч коснется ленты или стоек; 
г) если подающий игрок в момент удара по мячу не 

касаетсн обеими 11огами земли перед «линией подачи »; 
д) если игрок откроет J<улак; 
е) если мяч в полете коснется юшого- Jiибо преnят-

ствия, находящегося вблизи поля. • 

10. Мяч выходит из игры, если он целИI<Ом пересек 
боковую или Jiицевую линию и коснулся за ней земJIИ 
или какого-либо препятствиn. 
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Игр.ок имеет право выбежат~ за пределы площадки и 
не дав мячу удариться о землю или какое-либо препят
ствие ударом в воздухе передать его или перебить че
рез ленту в площадку противника . 

11. Если мяч вышел из игры, то он вводится в нее 
при помощи подачи проигравшей I<Оманды, согласно 
8 и 9 правилам. 

Судья дает свисток, как только мяч коснулся земли 
или препятствия за границей площадки, при чем подача 

производится той командой, игрок которой последний 
коснулся мяча. 

12. Как только мяч правильно подан . (соr.ласно пра
вилам 8 и 9), игра продолжается до тех пор, пока кто
нибудь из игроков не сделает одной из следующих 
ошибок: 

а) если не был произведен удар по мячу, а мяч был 
брошен или получил толчок; 

б) если был произведен удар по мячу чем-либо кроме 
J<улака, предплечья или плеча; 

в) если мяч пришел в сопрю<асновение одновременно 
с другими частями тела, кроме кулака или руки; 

г) если мяч тронут двумя руками одновременно; 
д) если был произведен четвертый удар по мячу на 

одноtf стороне; 
е) если игрок прикоснулся рукой JJентьr или стое1<; 
ж) если мяч I<Оснется земли больше, чем один раз 

подряд и ни один из игроков в промежутке между nер

вым и последующим касанием земли не прикосне1'СЯ 1< 
rttячy; 

з) если он коснется JJентьт ИJIИ стоеJ< или пройдет 
nод.дентой ; 

и) если мяч J<Ос нется зсмJJИ вне нлощС:Jдi<И (прС:J
вило 10); 

к) если при ударе мяч идет под ленту, то игрок бью
Jцей команды имеет право вбежать на чужую п.пощадку 
и оттуда, не дав мячу упасть, может ударом направить 

мяч в свою половину. В этом случае мяч должен пройти 
обратно на свою nлощадку под дентой. 

13. За всякую ошибку команды (правила 11 и 12) в 
выигрыш ее противников nрисчитываетс~ одно очко. 
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14. Выигравшей считается та команда, у I<оторой по 
истечении определенного срока- числится больш~ выиг
ранных очков. 

Волейбо~. 

число игр о 1{ о в : 12- 20. 
М е с т о д л я игры: большой двор или очень боль. 

шая гимнастическая зала. 

С н ар я д ы. Большой, типа футбольного, мяч, но 
JJегкий. Хорошо, если покрышка мяча, в I<оторую вкJiа
дывается резиновая камера, будет сшита из толстой 
парусины. В I<райнем случае можно сделать мяч средней 
величины из такой же парусины и набИт волосом. 

Два шеста или стойки, на I<Оторые привешив<~ется ту
го натянутая IЗеревочная сеть. За неимением ее на под
ставки кладут длинный шест или связанные между со
бою два тою<их шеста. 

По д г о т о в к а к и г р е. Составляются две партии, 
человек по 6- 10. При большом количестве игроков иг
рать менее интересно. Условливаются относительно вре
мени для продолжения игры, по окончании которого 

выигравшей считаетСfl nартия, проигравшая м;еньшее 
количество очков, после проигрыша которых I<акой-ни
будь партией игра считается оконченной в пользу ее про . 
тивников. 

Потом мечут жребий, решающий, какой партии вы
брать себе ту или другую половину площадки и какой 
партии начинать подачу. Разметив и оборудовав пло
щадку согласно указаниям правил 1, 2, 3, игроки стано
вятся так, как указано в 8-ом правиле (рис. 15). . 

Желательно, чтобы в игре был судья, ~ледящий 
за правильиостью игры и за подсчетом· ОЧI<Ов. 

И г р а заi<лючается в отбивании мяча через сетку 
от одной партии к другой. Игрок партии, начинающей 
nодачу, становится в I<Вадрат заднего nравого угла и 

у даром руки по мячу старается послать его через сетку 

на площадку своих противников. Те стараются отбить 
мяч обратно, их противники делают то же самое. Так 
иrра nрод,олж~етс~ до тех пор, пока кто~11ибудь не ср..е-
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лает ошибки, т.-е. nостуnит против правил (см. правила 
18 и 19). Каждый раз, когда сделана одна из ошибок, 
описанных в nравиле 19-ом, nроигрывается очко, и nар
тия, nротивная nодающей ИJJИ отбивающей nартии, сде
:rавшей ошибку, nолучает nраво nодават~ мяч. 

n р а в и л а. 1. Площе:ЩI<а для волей-бо.ла должна 
быть пря~юугольной формы, размером не более 18Х9 м. 
и не менее 12Х б метр., хорошо 
выровнена и ограничена со всех 

сторон линиями. Вокруг nло
щадки, на расстоянии, по !<рай

ней мере, одного метра от JIИнии, 

не должно находиться никаких 

препятствий , могущих предста
вляrь опасность для игроков 

(столбы, скамейки, ямы, выбо
ины и пр.). Ограничивающие 
nлощадку длинные линии назы

ваются б о к о в ы м и, а корот
кие-JJ и ц е вы м и. 

Середина .боковых черт со
единяется nрямой линией, назы

ваемой с р е д н е й л и н и е й. За 
,1ицевой линией в nравом углу 
каждой nоловины чертят еще 

по одному квадрату размером 

в один ~1етр - "nлощадь nо

д н ч и". 

QJ 
7 6 s 
о-о--о 
~\ l 

2. 3 4 

о-о -о 
С Е т 11 Я 
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Рис. 15. " Волейбол". Рас
положение игроков .пе

ред началом игры. 

3. Поnерек площндi<И над средней линией туго натя
гивается веревочная сеп<а в 90 см. ширины, верхний 
край которой обшит белою полосою. Сетка укрепляется 
на двух столбах, отстоящих от боковых JJиний на 50 см. 
Верхний край ее отстоит от земли на 2,30 111. 

4. ДJJЯ игры уnотребJrнют легкий круглый мяч, тиnа 
футбольного. 

5. Перед начало~ ' игры решают жеребьевкой, какой 
партии выбрать ту или другую сторону площадки и ка
кой предоставить nраво nервой nодачи мяча. 

6. Игра nрододжается или оnределенное перед нача
.rюм игры время иди до тех пор, пока какая-'Нибудь пар
тия 11е выиграет условленного колиttества очков. 

1 -l iH . 5 
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7. В игре участвуют две команды (партии) по 6-Ja 
человек в каждой. 

8. Перед каждой подачей мяча игроки обеих команд 
выстраиваются у себя на половине в 2 линии по 3-5· 
человек. 

9. По д а ч а м я ч а. Игрок входит в квадрат, подни
мает руку кверху и сказав «Внимание», ударом одной 
или двух рук перебивает мяч через сетку так, чтобы он 
не вылетел через границы площадки. 

10. Пер е м е н а п о д а ч и. Игрок, подающий мяч, . 
продолжает это делать до тех пор, пока он или его ко

манда не сделает одну из ошибок (прав. 18 и 19), пос.т1е 
чего подача пере~одит к другой команде, на тех же 
основаниях. 

11. При возвращении мяча для подачи к nервой ко
манде подавать начинает второй игрок, а первый идет 
на место последнего игрока. Таким образом все игроки. 
передвигаются на одного ближе I< квадрату. 

12. У д ары по мяч у. Мяч можно отбивать ру
ками любым способом. Прикосновение мяча к телу до
пояса считается правильным и приравнивается к удару. 

Команда имеет три удара для того, чтобы отбить мяч,. 
при чем он не должен касаг.,ся земли. Один и тот же 
игрок не может подряд дважды касаться мяча. Второй 
удар разрешается лишь после прикосновения к мячу 

другого игроi<а. Отводить мяч, вместо удара, или кидать. 
не дозволяется. 

13. Прикосновение двух игроков к мячу одновре
менно считается за двойной удар. 

14. Если мяч коснулся с~тки, то он остается в игре и 
может быть игран дальше. Прикосновение игрока к сет-
ке считается проигрышем очка или подачи. Прикоснове
ние же мячом к сетке в момент у дара разрешается. 

15. Если игрок наступит на линию так, что будет к::~
саться площадки противника, то его команда проигры

вает очко или подачу. 

16. Если игрок при отбивании мяча до удара пере
несет руку через сетку, даже не касаясь ее, его командt1 

теряет подачу или очi<о. 

17. Мяч выходит из J:!Гры, если он nepece1< целико~I 
лицевую, боковую или среднюю линию по земле или воз-
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духу, и последняя прикоснувшаяся к нему I<Оманда счи

тается проигравшей очко илй подачу. Прикосновение 
мяча к одному из постоянных предметов на площадке, 

кроме сетки, считается проигрышем очка или подачи. 

Мяч считается выбывшим из игры только тогда, 

когда он коснется земли за ее границами. Выбегать с 
площадi<И на своей стороне для у дара по мячу раз
решается. 

18. Пр о игры ш по д а ч и. Если подающий иг
рок нарушил одно из нижеперечисленных правил, то его 

команда теряет подачу, без проигрыша очка. 

а) Подача была сделана не в очередь. 
б) » » не из «Площадки подачи» . 
в) Подающий наступил на одну из линий «Площадки 

подачи». 

г) Мяч не перелетел сетi<у без помощи других. 
д) Мяч при полете задел сетку. 
е) Мяч был подан за пределы площадки. 

19. П р о и г р ы ш м я ч а и л о д а ч и . Мяч счи
тается проигранным, когда принимающая команда сде

лает одну из следующих ошибок. Если же одну из этих 
ошибок сделает подающая комаl;lда, то она проигры
вает мяч и подачу. 

а) Мяч коснулся земли-прав . 12. 
б) Команда ударила мяч более трех раз-прав. 12. 
в) Мяч был не ударен, а отведен или кинут-прав. 12. 
г) Мяч прикоснулся к телу ниже пояса-прав. 12. 
д) Прикосновение к мячу два раза подряд-прав. 12. 
е) Игрок в игре прикоснулся к сетке-прав. 14. 
ж) « « перешел среднюю линию-прав. 15. 
з) Перенес руки до удара через сетi<у-прав. 16. 
и) Мяч выбит за границу площадки или под сетку. 

БасJ{етбол. 

Чис ло игроков: 10-20. 
М е с т о и г р ы: ровная nлощадка прям·оугольной 

формы шагов в 30- 45 длины и 20-25 ширины. 
С н а р я д ы: обыкновенный футбольный или такой 

же величины резиновый мяч. Две сетки на железных об-
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ручах, которые дOJJЖIIЫ быть несравненно шире мяча, 
употребляемого в этой игре. Они 1\Юrут быть за~1енены 
;t:елезными обручами с r<оротr<ими стержня~1и. Обручи 
прикрепляются этими стержнями к нижней четверти щи. 

тов д.тrиною в 1,80 1\1етра, шириной в 1,20 метра, при
битым к двум стойкам. Прикрепляются они так, как это 
tюr<азаrю на р и суНI<е 1 6-м. 

По д г о т о в к а к и г ре. Чертят границы прямо. 

/.3" 
угодьника д:rиною, прибли

;t .. ·) 
г-----~=т------.-~ 

зитедыю, ыетров в 25- 30, 
а шириной немного менее 
двух третей длины. Линии 
по ширине прямоугодьника 

называются к о н о вы м и, а 

по длине-б о к о в ы м и. В 

ШТРf/ ф 

1/0t ПОt1Е 

<- ·········· ···· .. .......... -······-~ 
f6 N. 

; S..tl'l. 

середине коновых .'шни{r по-

! f6. 1 м. ыещаюбт стойки с r.:орзиной 
или о ручем. На расстоя
нии 5,20 !\rетра от коновых 
Jrиний и nарадлельно им 

чертят по ,1 и н и и штраф
н ой n .1 о щ а д к и, а по 
cai\JOЙ середине ее-корот

кую '" и 11 и ю ш т р а ф н о 
го броска. В середине 

nлощадки намечают круг 

Рис. 16. "Баскетбол" . Пло- в 1,20 метра в диаметре. 
щадка для игры. Остальная раз:-.1етка n .'lо

щадки nонятна из рисунка . 

Игроки делятся на две nартии, мечут жребий, какой 
партии выбирать для защиты ту или другую r<орзину. По 
хара tперу своих обязанностей игроки делятся на три 
групnы: защиту , п олузащиту и наnадение, т.-е. на за

щищающих свою r<орзи ну от мяча, на nомогающих им 

и на наnадающих с мячом на r<орзину nротивников. Пер
вые становятся вблизи своей корзины, вторые-в сере
дине nлощадки и третьи-близ корзины nротивников. 

И r р а . Руководитель, стоя в центре, бросает мяtt 
кверху. Один из средних отбивает его одной руi<ой по 
наnравлению одного из своих, находящихся ближе, чем 
он сам, r< корзине nротивнИI<ОВ. Отбивает он с таким рас-
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чето~t, чтобы ~1яч дошел как можно быстрее до напа
дающего на корзину nротивников. Если nоследний за
в:tадеет ~tячо:.t и бросает его в корзину, то его nартия 
выигрывает два очка, nосле чего игра nрьдолжается 

те~1 же, с чего и н:JчаJtась (nравила 2 и 3). Ощнtt<О на 
Dрактике мяч не так скоро nадает в корзину, так как 

11гроки расnоJtагшотся и передвигаются таким образом, 
что к а ж д ы й и г р о t< о д н о й n а р т и и и м е е т 
б :1 и з с е б я с .11 е д n щ е г о з а н и ~1. и г р о t< J 

др у г ой. Когда ~tяч летит t< одному из них, другой 
старается его nерехватить и nеребросить тому из своих 
игроков, которому легче nоймать мяч. Игрок, nоймав
ший мяч, должен немедленно nеребросить ero t<ому-ttи
будь из своих или может с ним бежать, однш<о, ttи 1.1 

t<oe~t случае не держа мяч в руках, но отбивая мяч 
в зe:.J.'Ito то той, то другой рукой. Хотя во время игры 
долго стоять на месте nриходится мало, тем ttc лtенее 

ttгроки стараются, по возможности, не удалnться далеt<о 

от опреде.ченных для них мест, чтобы им не пришJJОСL> 
сбиться в кучу и не ~1сшать таким образом своим. Очень 
важно, чтобы они были уверены, что в определеннО~! 
!11есте находится игрок их nартии, t<оторому, завладев 

:.1ячолt, они :.югут nеребросить его. Ко г да игрок завла
деет ~1ячо~t н надеется зш<Инуть его в t<орзину, он остu

навливается и бросает его туд<l как можно скорее. Ес.1tн 
же он будет держать мяч в руках дольше tюложешюго 
срока, т.-с. сделает то, что заnрещаете>! npaви.'l<.l :\lИ игры 

и называется, I<at< и другие нарушения правил, о ш и 6-
fi о й, то его nартия nJJатится за его ошибку с в о б о д
н ы и броско м, t<оторый предоставляется его nро

тивникам (npaвиJta 19, 20 и 22) . Как этой ошибки, та t< и 
других, t\Оторые очень надоедливы, нужно тщнтельно 

избегать, чтобы игра шла интересно и без особых 
задержек. РаЗJIИЧНЫС СJtучаи, ВОЗМОЖIIЫе В ИГре, 
оn исаны в nравилах. 

Пр а в и ,IJ а. J. Жребием решают, кaJ<an nартиn nер
вая выбнрает себе корзину. 

2. Игра начинается, nрсрьrвается и кончается 110 

СВИСТI<у. 

3. Руt<оводитель, или судья, начинает иrру: стоn в 
центре nлощадки, он бросает мяч прямо вверх. 
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4. Мяч, брошенный руководителем из центра, от
бивает одной рукой, держа другую за спиной, один из 
средних игроков . Если мяч схвачен кем-нибудь из 
других игроков ран>;:,ше среднего, то это считается 

ошибкой. 
5. Никто из играющих не имеет права держать мяч 

более 5 секунд. При нарушении этого правила, руково
дитель останавливает игру, берет мяч и бросает его 
вверх на том месте, г де nроизошло нарушение правила. 

6. Так же nоступает руководитель и в том случае, 
если мяч сразу схватят двое или несколько игроков. 

7. Мяч можно бросать в любом направлении одною 
или двумя руками. 

8. Считается о ш и б к о й, если мяч отбит кулаком 
или ногой. 

9. Мяч можно держать только руками, держание 
другим способом считается о ш и б к о й. 

1 О. Игрок не имеет права итти или бежать с мяче м. 
Он должен, не дольше как в течение nяти секунд, пере
бросить его своему игроку. Если мяч пойман им на бегу, 
то он должен или остановиться или бросит>;:, его не позд
нее второго шага. Он может «Вести мяч» по напра
влению I< своим игрокам, отбивая его в землю то одной, 
то другой рукой. 

11. Вырывать мяч из рук не дозволяется; выбить 
мяч одной рукой (не кулаком) можно. 

12. Если мяч перелетит через боковую или коновую 
линию, то обратно в поле его бросает первый коснув
шийся до него игрок, стоя ногой на том месте линии, 

через которое он прошел. 

13. Ловить брошенный таким образом мяч можно 
только в пределах площадки игры; в противном случае 

поимка считается ошибкой и мяч передается тому же 
игроку, который первый поймал его, и он сн0ва бросает 
его в поле игры. 

14. Корзина «взята», когда мяч пройдет через ее 
обруч сверху. 

15. Если игроi< бросит в корзину мяч, стоя вне гра
ниц поля игры, то это считается о ш и б к о ю, которая 
влечет за собою получение противнИI<ами права на 

«свободное бросание». 
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16. Выигравшей считается та партия, которой уда
лось бросить мяч в течение установленного срока бол~
шее число раз. 

17. После того как мяч попал в корзину, его выни
мают и руководитель бросает с середины поля при том 
размещении игро1<ов, которое было в начале игры. 

18. При состязании время делится на две половины 
по 10, 15 или 20 минут с отдыхом в 10 минут после пер
вой половины. После первой половины партии меняются 
местами и корзинами. . 

19. Если произошла ошибка, то она дает nраво 
противной партии на «Свободный бросок» , который 
предоставляется нападающему. Он берет мяч и, стоя на 
«.'lинии свободного бросания», мечет его в корзину. 

20. Во время свободного бросания никто из игроков 
не должен стоять м·ежду бросающим и корзиной, а с 
других сторон приближаться J< бросающему ближе, чем 
на три шага. Заnрещается в это время мешать бросаю
щему; в противном случае последний, в случае промаха, 
имеет nраво на новый свободный бросок. 

21. Попадание мяча в корзину посредством свобод
ного броска добавляет в выигрыш одно очко, всякое 
другое попадание внутри площадки для игры считается 

за два очка. 

22. Следующие случаи считаются о ш и б к о й и 
дают право на свободный бросок: 

а) Если nосле бросания мяча руководителем в на
чале игры его J<оснется не. с р е д н и й игрок. 

б) Если игрок о;бил мяч кулаком или ногой . 
в) Если игрок держит мяч не ИСJ<лючительно ру

ками, а иным способом. 
г) Если игрок держит мяч более 5 секунд. 
д) Если игрок идет с мячем или, поймав во время 

бега , сделает с ним более двух шагов. 
е) Если игрок хватает, толкает, задерживает против

ника или отнимает у него мяч или вообще как-нибудь 
н<асается его. 

Пр и м е ч а н и е: Практика ПОI<азала, что во вре
мя игры шум и крики игроков очень мешают ходу 

игры, ее интересу . Поэтому настоятельно рекомен-
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дуется игрокам, или иной раз устанавливают ~-:uк 
nравило, не разговаривать и не кричать во вре~1Я 

игры. 

Ручной мяч. 

Чи сло игр о к о в: 18-22. 
М е с т о д .11 я и г р ы: очень большая игральная 

площадка метров в 80 длиной и 60 шириной. 
С н ар я д ы: большой (лучше футболь11ый) мяч; 

4 шеста для ворот; 8 флажt<ов на дJtИШIЫХ древ t<ах. 

П о д. г о т о в л е н и е к и г р е : на поле намечают с я 

n11o 

о о о 

о 

/1170 

Рис. 17. " Ручной мяч" . План 
плuщадки и расположение 

игроков перед началом игры. 

линии согласно nравила~' 2, 
З, 4, 5 и б. Составляются 
две партии (коман;J.ы) по 
9-11 человек и выбирается 
с у д ь я. 

Игр а. Игроюt стано

вятся так, t<ак это nоt<азано 

на рисунке 17. По свистl\у 
судьи ОДИН ИЗ СТОЯЩИХ В 

кругу бросает ыяч кому
нибудь из своей парти11. 
С этого момента игрокн 
могут бежать за ереюною 
черту к nлощади ворот 

своих противников, стара

я сь завладеть мячом, что

бы его перебросить тому 
из своих игроков, который 
находится в бoJtee выгод
ных условиях для nере

бросtш ~tяча ttахо;щ ще~tуся 
б:tиже к воротu~1 и.1 и д.пя 

того, •tтобы бросить его 
fl них. 

В то время, как игро t<И одной nартии nерсбрасывают 
друг другу мяч, игроки противной nартии стираются 

nерехватить его и nеребросить своему, находящсмуся 
ближе к чужим воротам. Партия, t<оторой удается вбро-
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сить мяч в ворота, выигрывает одно ОЧJ<О. Игра nосж· 
этого начинается как бы снова, и бросает мяч то~ько 
что nронгравш<НI партн я. 

Но •• н са:11ом дeJJe игра никогда не nроход1~т так 
глндко . В ней очень ~.JJOГO таких nрави.11, при наруше
нии которых игра nрерывастся свисп<ом судьи. Cy;tыJ 
н нгре играет важную роль. По его сигналу нгра начи
нается, nрерывается, кончается. Он следит зн исnолне
ние~• nрави.rт и за ходом игры и, каждый раз кнк нужно 

наnравить игру согласно nравила :-1, он останав.швие·r 

11rроков 11 дает соответствующее nравилам заданне 11х 

деятельности. Все эти случаи изложены в nрави.1ах. 
Из nосJJедних следует обратить особенное вни~tа1ш е н.1 
следующие два: не разрешается бежат~ с мячом в руках. 
:\Южно nродвннуться с 1шм тОJJ ько на два шага, и недьзя 

;tержать его бO.JJee 5 се•<унд. Такю1 обрнзом, nеребрu
сывание ~шча, nосде его nоимки, дOJJЖJIO быть очень 
быстрьш. 

П р а в и л н . 1. Р <:~ з м е р ы п о л я. Поле nредстав
:Jяет собой nрямоуго.пьник д.1иною о•<оло 75 ~tетров 11 
шириною О J<Оло 55 метров. 

Поверхность nлощадки должна быть pOBJiOI"J. 
2. К а к раз м с ч а е т с я nо .n с. Поле дO.lЖIJO 

ОЫТЬ OK<JЙ!I-tЛeHO ЛИIIИЯМИ . f<opOTIO·Ie ,1/11111111 IIUЗЫBHIOTC>l 

.'Iицевь1 r.111, длинные боковыми . Лицевые и боковые 111-
нин дОJJЖНьl образовать nрямые углы; в 1<аждо~1 уг.1у 
дOJJЖCJ I быть установлен флаг, древко которого до.'lжно 
быть 11е IIИЖе ] ~ / . 50 C<1JJT., уГЛЫ .IJJ11111Й «BIIC 11ГрЫ » ДОЛ
ЖJI Ь/ быть также ОТ!\1ечень1 флажками такого же раз
мера. Все nоле по ширине делится ни :J.ве рuвныс час г11 
«Срс;tнсй .линией». 

Из центра «Средней тшии» де.'!<:~ется круг рuди~-сом 
9 метров. 

3. В о р о т а. Ворота состоят из двух столбов 
(стое J<), перnендиJ<удярtю установленных на .•1ицевых лfi-
1/IHlx 11 а равных рисстояниях от yгJJOB и на расстояНJt/1 

6 метров приблизитель но друг от друга. На н 11х поме
щается nерскщ1дина m.t высоте 2 м. 10 са нт. 

4. П JJ о щ а д ь в о рот. На расстоянии 8 метров от 
ворот в nоле проводится JJ И JJ ИЯ napa:JлeJJ ьнo воротаы, 
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;длиною 5 метров и к ней nримьУI<ают с обеих сторон 
'Четверти окружностей, имеющие радиус в 8 метров, 
имея центром соответствующие столбы ворот. Площадь, 
заключающаяся между воротами и этими линиями, на

зывается «nлощадью ворот». 

5. П л о щ а д ь «В н е и гр Ы». Площадь «Вне игры» 
есть nространство на каждом конце nлощадки между 

лицевой линией и линией, nроведеиной nараллельна ли
·цевой на расстоянии 1,5 метра от нее. 

6. Ш т р а ф н а я п л о щ а д ь. Внутри каждой пло
щади «Вне игры» nроводится на расстоянии 16,5 м. в 

обе стороны от столбов ворот две линии, параллельные 
«боковым линиям». Пространство, зш<лючающееся ме
жду ними, называется штрафной площадью. Перед се
рединой каждых ворот, на расстоянии 13 м . от лицевой 
.линии обозначается метка для штрафного броска без 
защиты. 

7. Мяч. Мяч должен иметь в окружности "От 69 до 
7 1 сант. 

8. Ч и с .'1 о и г р о к о в. Две команды по · 9- 11 че
..ловек каждая. 

9. Пр о д о л ж и т е ль н о с т ь и гр ы. Не должна 
превышать 40 минут, разделенных на две половины
по 20 минут, с перерывам на 10 минут. 

10. Выбор в о рот или nраво начального броска 
решается жребием. 

11. Н а чаль н ы й бросок. Игра начинается 
броском с места из центра nоля по направлению к ли

цевой линии nротивника. Противники не должны nод
ходить к мячу ближе, чем на 9 метр., nока не сделан 
l>pocoJ<, и до момента первого броска ни один игрок не 
должен переходить через среднюю линию по наnравле

нию к воротам противника. Каждый раз, ко г да был 
взят город (ко г да мяч был выброшен в ворота), проиг
равшая команда производит начальный бросоi<, со
тласно этому правилу. После того, как начальный прьr
ЖОJ< был сделан nравильно, второй и nоследующие иг
роки могут бросать и ударять мяч в любом· направлении. 
Если бросок был сделан не соответственно с этим пра
'"Вилом, он возобновляется. Многие игроки вбегают в круг 
или nереходят среднюю линию сразу nосле того, как 
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был дан свисток. Это неправильно, и игра начинается 
<: броска мяча, а не со свистка судьи. 

12. Пер е м е н а с т о р о н. После перерыва ко
манды меняются сторо~ами. Начальный бросок после 
перерыва делает команда противная той, которая про

изводила его в начале игры. 

13. К а к берет с я г о р о д. Город считается взя
·тым, если мяч прошел через линию ворот между стой

ками ворот и под перекладиной. Игра считается вы
игранной командой, в пользу которой судьей отмечается 
наибольшее количество вброшенных мячей. Мяч счи
тается вошедшим в ворота, когда он целю<ом пересен: 

nлоскость, образуемую стойками ворот и перек.ладиной. 
Если nочему-либо перекладина во время игры переме
стилась, судья может засчитать мяч вошедшим, когда 

он убежден, что он прошел бы под перекладиной, если 
бы она находилась в правильном положении. 

Гол считается, если кидающий упадет в «Площадь 
ворот» после броска, не наступая на нее ногами, или же 
он упадет или вбежит в нее после того, как мяч прошел 
линию ворот. 

14. Возобновление игры. После каждого 
гола и перерыва между половинами игры, игра начи

нается с центра, согласно п. 11. Начальный бросок про
изводит проигравшая команда. 

15. Мяч выход и т из и r р ы. Мяч выходит из 
игры, если он целиком пересек боковую или лицевую 
линию на земле или в воздухе. Мяч остается в игре, если 
он отскочит обратно и если он коснется судьи и.r1и судей 
на чертах, I<агда они находились в пределах поЛя. Если 
мяч перелетел линию, но из-за ветра вернулся в поле, 

он считается вышедшим из игры. 

16. Вы бра с ы в ~н и е мяч а. Ес:ии мяч выходит 
из игры, пересекая боковую линию, игрок команды, про
тивной той, от удара I<оторой мяч вышел из игры, вы
брасывает мяч руками с той точки линии, где мяч вышел 
из игры. Игрок, выбрасывающий мяч, должен стоят'::> на 
.л инии, касаясь ее обеими ногами и выбросить мяч обе
ими руками из-за головы. Мяч может вбрасываться в 

.любом направлении и считается в игре лишь только он 
-отделится от рук выбрасывающего мяч игрока . От та-
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кого в.ыбрасывания город не может быть взят, и бро
сающий игрок не может касаться мя.ча прежде, чем его 
коснется другой игро1<. 

Стоять на .'Jинии, значит касаться ее какой-либо ча
стью обеих ног. 

17. Б р о с о к о т в о р о т. Если :.1яч попа.'! за .'111-

цевую черту от нападающих, он вводится в игру nри no
~IOЩII бросю1 одного из игроков защищающейся I<О
l\Jанды с той nшювины nлощадки ворот, которая нахо
дится ближе к то~rу месту, где вышеJr ~1яч из nреде.rюв . 
nоля. 

18. Бросок с у г л а. Ес.'lи мяч прошел за лицевую 
линию от защищ:.1ющих, то один из нападающих сво

бодно бросает мяч одной или дву~1я руками с ближай
шего угла штрафного nоля, находясь нu линии ворот, 
nри че~1 .может сыграть через nлощадь ворот (дад~ней
шая игра продолжuется по nрави.'IЮ1 21 и 22). 

19. Пр а в а и г р о к а. Разрешается ловить, бро
сать, толкать и бить по "шчу то.1~ко рука~1 и .'Jюбым спо
собом. Н е р u з решает с я: а) бежать с мячом в ру
Ю:IХ более 2-х шагов, б) два раза nодряд касаться мячu 
в воздухе до того, юж он или коснется земли, или др~·

гого игрока, в) касаться мяча ногой хотя бы и неумыш
ленно или какой-либо другой частью 1<0pnyca, за искJrю
чением рук, г) держать мяч более 5 сеr<унд. 

При ловле мяча он может I<асаться туJювища ил11 
верхней части ног до KOJieн, но отбивать и толкать мя• • 
МОЖНО ТОЛЫ<О руками. 

20. П р а в а в р а т а р я. Вратарь в «ПJющади ворот» 
имеет nраво отбивать "1яч любой частью тела, з:1щища)1, 
может также отбить мяч IIОГОЙ. Он .может в районе 
« n Jюща..:.tи ворот» бегать с мячом неограниченно, 110 дер
жать мяч в руках не более 5 секунд nодряд. 

Если вратарь nокидает «nлощадь ворот» , то I< нему 
применяются все nравила, I<ar< к тобо~у из оспtJiьных 

игроков. 

Вратарь может быть заменен во время игры друrи:\1 
игроком, но об этом должно быть предварительно за
явлено судье. 

21. 3 а n ре щ а е т с я: а) вырывать у nротивника 
мяч обеими ру1<а~1и, выбивать его ударом или толчком 
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руки'), б) обхватывать протнвннка ИJJИ задерживать 
руками, в) вталкивать или умышленно засте1влять про
тивника попаст::, в «Шющадь ворот», г) отта.'!ки ва1ъ ру

l<ами противню<а, осторожно и сзадн н алет:.~ть или пры

гат~ и.лн подстав.1ять ногу, д) намеренно бросать мяч 
в игрока. 

Если нгрокн упадут с мячо:-.1 так, что мяч будет под 
IIИ M II , судьЯ ДОJJЖеН ДЭТЬ «СПОрНЫ Й ~IЯЧ», ec.rrи ТОЛЫ<О 

перед этн~1 не бЫ.'Iа совершена ошибка. 
При грубой игре судья имеет право кроме «Штраф

ного броска» детзть пред~·преждение ипи удалять из 
игры. 

В «П.'!Ощади ворот» может находиться только один 
вратарь. Ес.п и другой игрок упадет в нее, не касаясь ее 
ногам и или будет втолкнут в нее, то «У ГJювого броска» 
не полагается. 

22. В н е и гр ы. Противник - «вне игры» , есл и он 
встуnил в « площадь в не игры» до того, юш IIIЯч пере

шеJr .пинию «вне игры» , и если противник находится в 

« площади вне нгры» , а мяч выше.•1 и з нее. 

Игрок, находящнйся «вне игры », не имеет пр;ши при
нимать участия в игре. 

Свободный бросок за «Вне игры» дается с линии «вне 
нгры» . Противник имеет право входить в « Площадь вне 
игры» .'!ишь тог да, J<ОГ да мяч в воздухе перелетел гра 

ницу «вне игры», н:rи коснулся земл и в ее пределих. 

23. М я ч в п JI о щ а д и в о рот. Если мяч вбро
шен в свою n .тющадь ворот, полагается угловой бросоr<. 
~ели :шr ч поnадет в «П.•юшадь ворот» так, что его нел~зя 
достать руками, не входя в нее, то он ~южет быть вве
ден в игру только вр:.JТарем. Если мяч нnпадающего 
пройдет через «площадь ворот», то он остается в игре. 

Если защищающая команда бросит мяч через свою 
«площадь ворот», 11 мяч I<асиется зем.пи в «Площади во

рот» , то за это назначается угловой бросок. 
24. С в о б о д 11 ы й б р ос о I<. Свободный бросок 

даетсн в следующих СJiуч аях: а) nри нenpaвиJJbiiOM на . 
ч але игры (n. 11), б) при ошибке в бросании и JIOBJJe 
( п. 19), в) nри вхождении в чужую «ПJющадь ворот» 
полагается свободный бросОI< с линии «Вне игры~,· 

1) В игре взрослых выбивать мяч дозволяется. 
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г) nри ошибi<ах во время выбрасывания и спорного мя
ча, д) если игрок находится «вне игры» (п. 22) и е) если 
nри выбрасывании мяча-углового, свободного, штраф
ного или 1 3-метрового броска бросающий коснется мяча 
до того, как его коснется другой игрок. 

«Свободный бросок» nроизводится с того места, г де 
nроизошла ошибJ<а, за исключением nункта «Г», а также 
если игрок вбежит в чужую nлощадь ворот; в обоих слу
чаях свободный бросок производится с Jшнии «Вне иг
РЫ», с точки, находящейся против места нарушения 
nравил. 

Если мяч nри вбрасывании свободного броска nро
ходит в ворота, не задев никого из играющих, то гол не 

считается. 

Все свободные броски nрОJ:!ЗВодятся без разбега. Мяч 
считается в игре, если он совершил nолный оборот, т.-е. 
он должен nробежать или nроJiететь расстояние , равное 
своему обхвату. Бросающий не может вторично r<ас
нуться мяча, пока его не коснул.ся другой игрок. 

Начальный бросок, угловой и от ворот счит;нотся 
свободными бросками и nодходят под его nравило. 

25. Ш т р а ф н о й б р о с о к. «Штрафной бросок» 
дается за нарушение nравила 21. «Штрафной бросок> 
производится по nравилам «свободного броска» с места 
нарушения nравил и им может быть сделан непосред
С'I венный гол, но мяч можно бросать тол~I<О вnеред no 
направлению ворот противника. 

Свободный, угловой, штрафной бросоi< от ворот nро
изводится no свистку судьи. 

Каждый игрок должен находиться на расстоянии не 
менее 6 метров от игрока, производящего бросок. 

26. 13-м е т ров ы й бросок. 1 3-метровый бросок 
дается: а ) при нарушении п. 21 в своей «штрафной 
площади», б) если игрок вступил в свою «площадь во
рот», за исi<лючением того случая, когда его туда 

вталкивают. 

При 13-метровом броске все игроi<и, за исключением 
бросившего и вратаря, должны находиться за «Штраф
ной линией» . Бросок производится nосле свистка с обо
значенного места только вперед и гол может быть взяr 
неnосредственно. 
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Пр и меч а н и е: если правила, при 13-ти ме"Тр. 
броске, нарушены игроками противной команды, то 
сделанный гол засчитывается, а если он не был сде
лан, то штрафной бросок повторяется. 

Если nравила нарушила команда бросающая, то сде
ланный гол не засчитывается и штрафной бросок ·nовто
ряется, а если он не был сделан, то штрафной бросок не 
повторяется . 

Если nравило нарушили обе команды, то бросок nе
ребрасьшается вновь, без зачета предыдущего ре-
зультата. 

27. «С n о р н ы й м я Ч». Если вследствие I<акой-диб~ 
причины игра прерьшается без того, что мяч перейдет 
боковую ИJIИ лицевую границы или поnадет в «nлощадь 
ворот», дается «сnорный МЯЧ». 

Судья бросает мяч на том месте, где игра была nре
рвана, вертикально вверх между двумя игроками из 

nротивоnоложных I<оманд. 

Игроки должны стоять друг против друга, заложив 
одну руку за сnину; судья бросает мяч кверху между 
ними на такую высоту, что они не могут достать его 

прыгая. Ко г да мяч достигнет наивысшей точi<И своего 
nолета, судья дает свисток, nосле которого игроки ста

раются взят!> мяч, не снимая одной руi<И со сnины до 
момента первого nрикосновения к мячу. Если мяч кос
нется земли, не будучи тронут одним из них, судья дол
жен nовторить сnорный бросок. Только nосле nрикос
новения одного из них к мячу, остальные игроки полу

чают nраво играть им. 

В случаях nредnол:згаемого нарушения правил, мяч 
остается в игре до решения судьи. 

28. С у д ь я. В каждой игре должен быть судья, ко
торый следит за исnолнением правил и решает все сnор
ные воnросы, касающиеся игры. 

В случаях некорректного nоведения какого-либо иг
рока, судья делает nровинившемуся nредостережение, 

nри nовторении проступка, а также в случае грубого 
nоведения - и вовсе без nредуnреждения имеет право 
удалить лровинившегося с поля. 
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