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Игры и развлечения для деревни. 

Настоящий сборник составлен мною по зада
ниям Московского Совета Физической Культуры 

и имеет целью дать в краткой, сжатой форме 
простейmие игры и развлечения, которые без 

всяких специальных руководителей могут прово

диться в деревnе или другом месте, где пет руко

водителей по физкультуре, и самой молодежью. 

Для проведения игр не треб~rется также никаких 
сложных приспособлений. ·главное- это присут
ствие толкового организатора, который, прочитав 

и разобрав описанные здесь игры, сумеет сорга

низовать ребят и провести с ними эти игры. Цель 
этих игр IГ развлечепnй, при;учив ребят к здо- , 
ровому, полезnому времяпровождению при посред

стве "JТIIражнсний, входящих в игры (ходьба, бег, 

метание, прыжки и др.), сделать ребят ловкими, 

поворотливыми, сильны:ми и приучить к поnеаны:м 

в жизни движениям. После тр;удового дня, про

ведеиного в nоле за coxoii илn другой работой, 
деревенская :молодежь отдыхает и развлекается 

вечерком у околицы в то вре:мя, как старички 



-4-• 

мирно беседуrи J' заваленок. И вот, в это время 
отдыха r~ак раз и уместны наши игры и развле

чения. Веселье, царящее при игре, создает [бод

рость и оживление. А поиграв, можно заняться 

и другими полезными делами, побеседовать 

с приезжим из .города комсомольцем, послушать 

докладецилиинформацию :местной избы-читальни. 

Наша задача подготовить ребят к трудовой 
и военной жизни, предстоящей им в будущем 

в нашей Советской: Республике. А для этого и:м 

нужна сила, ловкость, выносливость, здоровый 

организм. Обучиться приема:м: труда на фабрике 

или зююде, вQенnым приемам в Красной Армnп 

и Флоте не так уж трудно, если имеются в нали

чпи ;ухазанnьте свойств.а- здоровье, сила, ловкость 

и выносливость. Находчивость, смелость, вни:мапие 

и Jr:мение быстро соображать, что ты должен 

делать, откуда тебе предвидится опасность,- это 

тоже цепные свойства игр. Укажу, что игры, где 

игроки делятся на партии, из которых каждая 

представляет собой единое целое, где :каждый 

игрок заботится не столько о своем собственном 
Jrcnexe, сколько об успехе всего коллектива-всей 
партии, особенно 11ажnы для развития ·обществен

ных интересов нашей молодежи. Должен указать, 

что хороводы, игры с пением и др. игры, в I{O'ro

pыe играrот и которые любят ребята в деревне, 

мы здесь ne даем, во-первых, по техiШqеским 
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соображениям, во-вторых, предnолагаем, что опп 

и так известны деревне. Но, с другой стороны, 
деревенСiше хороводы с пением, их массовым: 

характером и непринужденностью нами очень 

рекомендуются. 

Поскольку этот сборник является первым опытом 

такого рода, он несомпенпо обладает многими 

недостатками. Мы будем nросить т.'!'., работающих 

в деревне, сообщать о всех замеченных в даппом 

сборнике недоста·гках, а также поделиться опытом 

проведения здесь ун:азанных игр и сообщить, 

какие отделы больше всего прививаются среди 

i~рестьянскоii молодежи. 



Некоторые общие указания. 

1. Место дли игр. 

1. Местом для игр может служить ровная 

nолянка, nокрытая невысокой травой, или длинная, 
чистая дорожка ·без камней. 

2. Требуется, чтобы вблизи площадки не было 

болот или гниющих куч навоза. Также требуется 

nолное отсутствие пыли. 

3. Реitомендуется отыскивать места подальше 

от жилых nомещений. 

11. Нан nроводить игры. 

1. Если игроков много {10-20 человек), то обя
зательпо нужно :выбирать оргаiiИзатора-во.titака 

(судью), который следnт за nравиJIЬностью игры. 

2. Все игры начинаются по команде организа

тора: "н а.ч!и):r ай! ". 
3. Во время самой игры все указания ИJIИ реше

ния организатора доJiжны немедленно выполняться. 

После окончания игры :можно с ним и nоспорить, 

(•сли он давал неправильпые указания. 

\ 
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4. 3а одШI раз много игр проводить пе нужно . 
.ТТишь хорошо усвоив [неiшторое :количество игр, 

пристJrпать :к изучению других. 

5. Игры проводить нужно не в том порядке, 

как они расположены в сборнике, а :каждый раз 

выбирать игры, смотря по настроепию ребят. Если 

они хотят побегать, дать игры с бегом. Если хотят 
побороться, дать сопротивление и т. д. Сильные 

игры IQ.'ЖIIO • чередовать с более легкими, чтобы 
ребята :могли отдохнуть. 

6. Если игрок во время игры сильпо устает, 

н~тжно разрешать ему оставлять игру. 

7. При играх с бегом нужН'О иметь в виду сиJJ.ь
ноа влиmmе его па организм и поэтому начинать 

с бега на неболъшое расстояние, nостепенно уве

личива,я: его . . 
~ . После сильного бега нужно некоторое вре~rя 

походить, чтобы успокоилось сердце. 

9. Иrры с сопротивлением (помечены :звездоч

кой:(~'): 

а) В пижеуRазапных играх игроюr делятся на 

пары, п указанные в них упражпспил проделы

ватотел самостоятельно :каждой nарой. 

б) Пары располагаются свободно, чтобы не 
_ мешать друг другу. 

в) Если упражнения проделываютоя только дл!I 

• одной р:у:ки или ноги, нужно сейчас же продеды

вать его и для дpyroit. 
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г) В тех играх, где оба делают неодинако
вые упражнения, нужно сейчас же меняться 

ролями. 

111. Гигиена (чистота). 

1. Одежда и обувь. Ее должно быть как можно 
меньше для того, чтобы не стеснять движений 

играющих. Самое лучшее для ребят-одни труси
ки, ДJIЯ девущек -- недJШНна.я; юбоЧRа и кофто':Ша. 

Об~и совсем nенужно одевать. 

'2. Следует как можно большую часть те.1rа под
вергать свободному доступу воздуха и солнечпых 

.1'J.учей:. 

з. Сильно вспотев, не следует nить холодной 
воды. 

4. Непосредственно после: еды играть не с.'lе

дует. 

5. Немного отдохнув nосле игры, следует обмыть 
все тело холодной водой, чтобы :смыть всю грязь 

с него. 
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Всем У. С. Ф. Н. 

В начало этого сборника указано, что сборник 
nредназначен для самостоятельной работы не имею

щей инструкторов крестьянской молодежи. ЫСФR 

считает, что необходимо за организацию этого 

дела валться уездным организациям: в первую 

очередь Уездпьтм Советам Физической Rультуры 
nри помощи Комсомола и Уполитпросвета. 
Плап оргапизации нами мыслится следующий:: 

1) В начале лета собираются в уезде представи
тели .ячеек РКСЫ и изб-читалеп. 

2) Намечаются волости, в которых могут быть 

организованы постотшы:е кружки игр nри ячей

ках РКСМ. 

3) Тут же на совеЩании пнстр;уктора физкуль
туры раз'ясняют, как проводить игры ;:~;анного 

сборnика, и намечают план проведения их на лето. 

4) По прибытии обратно в волость представи

тель .ячейки РКСМ пли заведующий избой-читаль

ней: берется за организацию КРJ'жка игр и, сорга
низовав ого, сообщает об этом в уезд-УСФК или 
Jтl{, PI-tCM. 
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'5) В течение лета волости, где имеются кружitи 
игр, посещаются шефствующими Rружв:ами фиа
Rулътуры города и инструttторами. 

6) Между волостями устраиваются соревновани.я 

по рааны:м играм (ходьба, бег, прыжки, метание, 

почта-телеграф). 

7) В конце лета УСФК. устраивает специальный 
праздНИR с участием городских ячееR фиакуль

туры, устроив соревнования деревенсRих Rружков-

игр. , 
8) Еро:ме того, по тиrrу "почты со станциями" 

(игра М 4 7) органиаовываются волостные и уезд

ные пробегп. 

М. С. Ф. К. 



и г р ы. 

1. Простые nятнашки. 

Один иа играющих выбирается нптнашкой. Его 
аадача паловить кого-либудь из игроков, ударив 

его рукой (запятпав). Пойманный: становится 
пятнашкой. 

2. Деревянные пятнашки. 
(В uег~·сто~r :recy). 

'Гак же, как и nредыдущая игра. Только игро~. 

жслающи.й: спастись от пятнашки, бежит к дерев~, 

JI дотрагивается до него p~oii, тог}l,а пятнашi\а 

ле имеет пра:sа его пятнать. 

3. Пятнашки от земли. 

Спасаться можuо, отняв ноги от а~мли, что 

можпо сделать или подвесившись па дереве, плп 

Jli'ЧЪ шt сnину на зе:ылю, подняв ноги вверх. 

4. Бондарь и клеnка. 

Все выстраиваются в I<руг. Однп, Iыображающпii 

бондаря, бегает за .1\руго~. J':r;yчnn удобны:ii 
J(.тrя себя момент, он_ вьтбпвает "к.'rеш(у··, :'i'дарпв 



- 12 --, 

1ШЛ1-Нnбудт. па ш·pot..:uu, сш.J. же uродс)Jlжает 

бежать в прежнеи паправ:tеппи. Выбитая I~;rrcпкa 

бежит в противоположном направлении. Прибежа
вший па щrстое место первый становится к.r~епкоn, 

втпрой бондарем. 

5. Заяц без nогова. 
ДllOe игроков выбираются: один зайцем, другой 

охотiiИI~ом; остальные делятся на I\.ружки по 

4-7 чел., nри чем одпн из них, заяц, становится 
внутри крJта-логова. Логова располагаются па 

площадке на пекотором расстоянии друг от друга, 

в зависимости от места для игры:. Охотник гонится 
за зайцем без логова. О§а бегают между логовами. 

3аяц сnасается от охотпика, вбегая в JIОгово. 
Тогда, бывший там, заяц должен выбежать и убе
гать от охотника. Если охотник поймает зайца, 
то oiiИ меняются ролями; nри чем и зайц:ы, сто

ящие в логовах, меняются местами с кем-нибудь из 

логова. 

6. Горелки. 

Играющие становятся попарно в ряд, пара за 
парой. Один, горящий, сrrановится впереди всех 

и, не оборачиваясь пазад, громко считает: "раз, 

два"; по счету "три" nгроtшпары, стоящей послед
пей, бегут вперед в разные cтopOHJ?I и, пбсжав 

горящего спереди, стараются соединиться. Горя-

' 
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щиft же старае·rся пойма·rь одн:ого па Ш'роков, 
не давая и:м соединиться. EcJrи это удается, то он 

вместе с пойманныы становится в первой паре, 
а оставшийся - горящим; в противном случае оп 

идет снова гореть. 

7. Прыгание в длину. 

В землю втыкается гладкая дощеq:ю:t, л 1 uрш. 

д.11пны и 2- 3 верш. шириRЬI так, чтобы она не 

выдавалась над поверхнос·t·ыо зеыли. ЕсJш дощс'ши 

нет, можно просто провести лш1ию на земле. Все 

нтроки поочерецп, став шагов на 10 - 15 от 

ДОЩ~:ЧRП, разбеГаЮТСЯ ·н, CШILliO О'l''l'ОЛIШ~'ВШИСL 
от uee, прыгают как можно да.лыщ•. Вuитрьшаст 
npыгнjrnmnii дальше всех. 

8. Прыжки через веревочку. 

На·rянув веревочку на ВЫСОТQ колен межд,\' двумя 
в.копаннымл в ·аем.тпо шестами шrи деревьЯl\IИ, 

пгроки с разбега щшгато1· через нее. :Когда BCf' 

нрьrгнуJш 2 - 3 ·раза, вереnочка патягивае1·ся 

nовыще. 

9. Метание в цель. 

(Д.:ш игры можно ообра1·ь 3 - 4 деся·r1ш н~::uольuшх кvеш:их 
камешков). 

lТ а с•гене иш1 шщюRо~t дереве 'lt>p'l'llTc.я J' 1'.'1\~Ы 
11ли :~>н·.•нщ T\ВiЩIHl'l', о;щп на од1111 npm.: патt>~r nc·t• 
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выстраиваются в одну шерсiiГу на расстоянии 5-
15 шаг. от квадрата. Rаждый поочередно берет по 
5-10 ка:м:еШI~ов и метит и:м:и в квадрат. Попав

шпir наибольшее количество раз- выигрывает. 

10. Равновесие. 

Вес выстраиваются в круг·~: на два, три шага 
~~руг от друга. По ItO?.raддe, все подымают пог;у 

1шеред (можно шзяад или в сторону). ТребJrетс.я 

нроиоя·rь на одной ноге некоторое время, nод 

t·чет старосты O'l' 10- 50. 

11. То же, но подiiя·rую ногу захватываю·r p,\'Rotf. 

12. То же; nоднимая ног~·, рукn тоже поднимают 

вверх илп J3 стороны:. 

13. Разведение рук с:·). 

Стйн дРJ'Г прuтив друга, оба nrpoкa вытягивают 

p~· nu lmcpL'д: оди11 ладонямл нну1·ръ, другоii 

UClJC'l'CH за Cl'O ЮЮ'ГЛ И С'Гарае·rсЯ pa3BeC'l'R ero 
P.\'Rll в стороны в то время, 1\<Ш нсрвыii сопро

тивJiяется; PJ'I{И ~, обоuх вес время вытяuуты. Ногп 
расс·гавлены д.'IЯ бoJrьшeti устоiiчивос'l'И. (Рис. 1). 

14. Опускание рук ('*). 

О;щн поднимает руки вперед на уровне плеч, вто
рой, стол перед ним, берет его за кисти и старается 

оп;устпть рукn вниз. Ноги у обоих расст~влены. 
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15. Сгибание рук (*). 

Первый вытягивает вперед прав;ую руку, вто

рой: захватывает руку первого у кисти, "j'nnpaeтcя 

другой рукой ему в .1'окоть. Пе})ВЫfi сгибает прав;ую 

руку в локте, второft старается не допустить 

этого. (Рис. 2). · 

16. Разгибание рук cr.·) .. 

Оба нгром, став др.)т против друга, выставляю·r 

правые ноги так, чтобы они упnр<.1.1!nсъ носrtами. 

Первый вытягивает правую p~'RY вперед и сги

бает ее. Второй, поставпв л.адонь левой руюr e)ty 
под o'IOlШIЪ, берет его PJ'RJ' повыше .локтя cвoeii 

правой рукп и старас·rся разпгну'lъ ее. 3атем 
выc·raBJJЯIO'l' J1свые ноги и меняют руки. (РиG. 3). 

17. Сопротивление рук (*). 

Отав на - левое ltолено и nриставив . правы е 
R<ШI.'..Шl lШ.О~\10 др;-,'1' К другу, Щ10ТИ1ШШШ СТаНО

ВЯТ СВОИ ЛOL"'l'll себе na lИЖ'!Ш, берутся за RИСТП 
p"j'R и стараются, nc сдвnтап .'rок·ш е колен, на:rшо

пить руку I1J?O'ГIШIШKa B.!ICDO. 

18. Нос (*)! 

Uтав лицом др;уг к другу, протnвнnюr приста: 

вляют кисти р.)'JШ ~ расставлешш:мп пальцам~ 

1< своему носу п цепляются мпзпвцами. Треб:vетсц 

оттащить руку upoтJIВHIIRtt от ero косэ.. 
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19. Разгибание ноги (*). 

Один ложится на спину, подняв одну ногу и 
согщrв ее в колене. Другой, став сбоку, упирается 

одной рукой в его колено, а второй, захватив 

ногу у ст~тпни, етарается ее разогнуть. То же nро

деJrывается и со второй погой. (Рис. 4). 

20. Ваньиа-встаньна (*). 

Сев на земшо п J'nпраясь др)т в др~rга ст~·
пня:мп вытянутьLх. ног, игроки беру•rся за руки, и 

каждый старается перетян:,·ть другого, подняв 

его с зои,1л. 'Го же можно сл:е.1Jать, держась за 
nа.ч:ку. 

21. Перетягивание (*). 

Играющие становятся дИ'Г nротив друга, боко~r, 
nовернувшись в ра.зньrе стороны, выотавив ног~· 

вперед" п утщраясь стуnпямн, затем бер:,rтся за 
руки п по команде начинаю·r перетяrлватъся. 

(Рис. 5 ). 

22. Перетягивание на ремнях (*). 

Пгроки стйпоllятся спиноii дрJтг к друг~· на 
расстоянии шага. Уnершись одной ногой в ногу 
11р0тивнnка, дРJ'ГУЮ выставиR -вперед и согнув ее, 

:ПГрОКП ПСрС1'ЯГИRа.IОТСЯ. (Рис. G). 

23. То же(*), но рt"~мень оде't' 'fepeR nл~чо . (Рлс. 7). 
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24. Топканне со сведенными носками (*). 
Игроь~и становятся друг про·rив друга, па рассто

ннии шага; носки сводятся вместе; руки вытяги

ваются uперед; за:rс::-1, то.тrкая друг др;уга в .тraдomr, 

:каждый старается r.двn п~"rь протпвпика с места 

пли зnставлть et'O раздвПЩ''l'Ъ ногп. Игрок, сошед

ший с .места, проигрываст. 

25. Гуси С:'). 

Пары устанав.шгваrотся на расстоянии 3-4 шагов 
одна от другоii:. В паре иrро1ш становятся друг 

против друга. Затем Itаждый игроrt, подняв левую 
ногу назад, берется левой руRой за nогу, а правую 
вы·r.ягnвает вперед. По команде m'роки па~шнают 

толкаться Jrадонями правых p-yR, стараясь свали·rь 
друг друга. Тот, rето станет на обе ноги, считается 

проигравnшм. 

26. Вешать соль (*). 

Оба игрока, · повернувшjrсь друг к другу сnи
ной, захватываютел руками в локтях. Одип накло
няется вперед и nоднимает тюшм образом вто
рого ; потом второfi подпииаст первого. Проделы
вается песколько раз. (Рис. 9). 

27. Петушиный бой на одной но~е (*). 

Став на одпу ногу и заложив РУRИ назад, про

тивники толкаются плеча1.ш, стара.ясь свалить 
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друг друга. Уnавший пли ставший на обе ноги 
проиrрывает. (Pnc. 10). 

28. Иди за мной! 

Став спиной друР к друг~', протиnнпюt цеnля
ются .тrевьт:ми нога~ш у стуnпл n прыгаrот па 

правой поге, стараясь потащить своего против

ника за собой . 'Го же нродеJrьшастся и со второй 

нoroii:. 

29. Пятнашки, давай руну. 

Играют, как в обыкповеiiПые пятпа1шш. Для 
того, чтобы: сnастпсь, игрок, прес.1с;~усмый штт

шшшой, хватает за pyi~Y другого игрока. 

30. Второй лишний. 

BcEt игроки выстраиваются, (взявшись за рукп), 
в крJт, лицом во вп;утръ. Расстояипс ~rежду игро

ками-один· шаг. (Руки оnусr .. аются). Один :из Ш'ро

ков изображает ".'шптпсrо", др;\'ГОЙ "догоняющего". 
Оба бегают кругом, при чем догоняющий старает

ся поiiматъ "Jшiшюго'·. "Jiшшrnй", чтобы спастпсъ, 
становится впередп ощiого из игроков. ~".Гогда этот 

IIrpoк с·r:.шовnтся " ... шшнюt", и "догошпощпii" уж 
ловит его. Её:ш "догоняющий" nой~шет "лnшнего•·, 
то онп меняются рошшn. Бегать внутри Rp~rгa не 

разрешается. 



31. Третий пиwниl. 

Пгра та же, толы~о круг построен из пар 

игроi~ов, и лишiшм становится теперь третий. 

(Рис. 11). 

32. Медведь и вожак. 

Из среды играющпх выбирается медведь и 
вожак. Оба берутся за концы верею.ш длиной 
в 11 

2-2 арш. Игроки стараются ударить :медве.:щ, 
а он увертывается, прячась аа своего вожака. Вожак 

же защищает медведя и со своей стороны ста

рается ударить кого- нибудь из иrрающих; тот, 
кого он ударит, становител медведем, а nрежнпй 
медведь- вожюим; пn :медведь, тш вожак не имеют 

права вьmускать веревки из рук. Кто из игроков 

ударит ~место медведя-вожака, тот становится 

медведем. 

33. Чехарда. 

Играющпестаnовятсяпа расстоянии 5-10 шагов 
друг за другом (можно в круг), выставляют одну 

ногу вперед, паклоняются вnеред и упираются 

руi{аъш в 1илено передней IIоги. Потом. поочереди, 

на~шпая с посшщпеrо, каждый прыгает через всех 

стоящiiХ вперодп п становител сам перед всеми. 

(Мt~жпо nрыгать и чере:з 2-х и более игроков). 

(Рис. 12). 
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34. День и Ночь. 
(Для игры требуется дощечка с одноfi с:ветлой u одной 

теиноft стороной). 

Все играющие, no?.JIOJO одного -вожака, делятся 
на две равные партЕ и: партшо дня п партию ночи. 

На эемле, по средине площадки, чертится длинная 

линия, no двум Rраям площадки чертятся линии

дома. Обе партnи, выстроившись в шеренги, 
становятся друг против друга, лицом к концам 

площадки, :на расстояви шага от средней линии. 

Вожак, став ~ежду nартиями, подбрасывает кверху 
дощечку. Если она ;упадет светЛ.ой _стороной к·верху,_ 

т_о oR Rричит: "день"~ тогда игроки .. rrартии· ночи 
убегаrот '13 свой· дом, а игроки партйИ "дня" ловят 
их. 3а каждого пойманного nартия дня nолучае·r 
очко. Есл'n дощечка падает тю.moii стороной кверху, 
то убегает партия дня, а партия ночи ловит. Так 

играют до эаранее усJrовленного числа очков, 

напр., 25. (Рпс. 13). 

35. Разбойними и сторожа. 

На расстоянип ~0-40 шагов одпа от дРУl"ОЙ чер
·rятся две линии. Разделившись на две партии, 

разбойн:иков и сторожей,-игроки I~аждой партии 
выстраиваются за одной иэ линий; посредипе, 

на равном расстоянии от обеих лин.ий, кладется. 

на эемлю шапка. Поочередно иэ каждой партиn 

выходит по одному разбойнику и по одному сто-
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рожу. РазбойнИR nроделывает разные приемы, 

отходит на некоторое расстояние от шаnки, ложится 

ua земто и т. д. Сторож должен во всем ему 
подражать. Затем, улучив благоприятный :момеnт, 

разбойник хватает шапку и бежит к себе. Сторож 
старается его поймать. Если ему это удае•rся, 

то разбойник идет пленником в парт'ию сторожеji. 
Если же разбойник добежит до cвoeft линии рань

ше, чем сторож его поймает, то сторож стмовится 

пленпцrtом у разбойников. Затем играет другая 
пара. Когда все отыграют, подсчитываетсЯ коли
чество пленiiЫх у каждой партии. Выигрывает 

партия с большиМ в:оличест"6ОМ плепных. 

36. Петушиный б'ой на корточках. 

Присев на ь:ор·rочки и вытянув руки вперед, 

противники прыrают и ударяют друг друга в ладо

ни. Можно таRже обманывать протшзнИRа, отводя 

руки в сторон:ы. Rто свалится ИJIИ тоJIКнет про

тивника руками в грудь, тот проиграл. (Рис. 14). 

37. Жгут. 

(Жrут .можно неготовить нз I•penкoti матерuв, сшить его па
подобие трубочки, набить в Середану сена или куоi,ОВ 

.метерии. Д;шна жгута около 8 вершков). 

Играющие становятся плотно в круг, лицом во 
вnутрь и берут руки назад; один, выбранный-вожак, 

ходит за кругом и держит в руке ж~ут. Улучив 



- 2-2-

удобную :минуту, он. к.:rадет жгут незаметно кому

нибудь в руки, е:.tм продолжа€'r ходить, а потом 

етановnтсн на свободное :место. Полу<rивший жгут 

ударяет шr- своего соседа справа. Тот, чтобы сщас

тись, бежит вокруг круга, при чем пока он не 

добежит до своего места, игрок, имеrощиti: жгут, 

все время бьет его. ПoeJie этого игрок со жгутом 

стаповnтся вожаком, и игра продолжается. Игроки, 

стоящие в кругу, не имеют nрава оглядываться 

назад. 

38. Жгут лежит. 

На расстоянш,: 20 - 50 шагов друг от друга 

втыкают в землю 2 флажка или палки. Все 

садятся ВОI{руг одпоrо флага 'ГCCIIO в круг, J1ицоы 

во вну·грь, PJ7IШ на коленях; один, вожаrе, со жгу

том xoдn'l' за круго:м и ложит жгут незаы:ешо 

у кого-нибудь за спиной, после чего кричит,

".Жгут Jiежит", - и бежит ко второму флагу. Все 

оборачиваются назад. Игроi~, nозл~ Rоторого был 
ПОJiожеп жгут, схватывает его и начинает бить дру

гих игроков. Те быС'rро бегу'l' к другому флагу 
n садятся вокруг него. Вожаком становится игрок 
со жгутом. 

39. Наседка. 

Играющие садятся тесным кружком, поставив 
ноги тю~, чтобы под коленами осталось простран-
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• 
с·rво для передачи жгута. Все играющие держат 

руки под ногами, все время двигая юrи, как 

будто передавая жгут друг другу. Один из 

играющих-наседка, сидя на корточках посере

дине кружка, отыскивает жгут, бросаясь то 

:к одному, то к другому игроку. Сидящие же пере

дают жгут друг друг;)', и по времепам, получJГR 

жгут, :игрок ударяет им наседку, когда щз:а повер

нулась к нему спиной. Когда наседr~а nofuшe·r 
жгут у кого-нибудь из :игроков, тот становится 

наседкой, а она садится на его :место. 

40. Свечи. 
(Д:ш пгры нужен :мsrч и naЛI•a). 

Для игры требуется д:шпная, Rруглая па;ша. 

Мяч можно сделать из Rлубка шерсти, nамотан.

ного на бузИIIу и обшитого крепкой материей. 
На площадке чертятся две лmrnи па расстояпни 

40- 60 шагов одна от другой. Выбираются два 
nгрока: одип :метальщиком, другой подавальщи

ком. Метальщпк становится на одной линшi, назы

ваемой домовой, держа пашtу в руке . По~ава.'IЬ

щnк подбрасывает мяч кверх;>r (не высоко), 

:металъщПR бьет палкой мяч, чтобы он nо.чсте.'l. 

подальше. Все оста.11ьные :nгроь:и, расnоложенные 

в nоле, между обоиыи линиями, ловят мяч. :Мета:Iь
щик, ударив мяч, бросает палку, бежит It друпШ 

лилии, называемой полевой, и о·rт:'i'да о<~JНtтпо. 
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Итроки нuл.я. стараютсн J'щtрить мячем метальщю~:а 

в то время, r~огда оп пе1)ебеrас:r поле. Rому иа 
игроков это удается, тот становится nодавальщи

I~о:м, а nреж.пnй подавальщик - метальщико1r. 

Если же :метальiциr~ вернется обратпо в город, 
не запятпашrъrй ~JЯчсм, тогда он остается м:еталь~ 

ЩИR.ОМ. 

Почта-телеграф. . 
а) Для всех вышеуказанных игр требуются 

флаж.Rи, паЛочка или ЖГУ'l'Ы .(платочки), изобра
жающие депеши. 

б) Игроки здесь дел.я:тс.я н.а две или больше 
партий (в зависимости от числа игроков). 

в) :Каждая партиявыс·rраивае·rс.я в однушерепгу, 

в затылок друг другу. 

г) Партии ус1·анавливаютс.я параллельна на рас

стоянии двух- трех шагов одна от другой. 

д) Первые каждой партии получают по флажку 

(можно палочку или жгут). 

е) Дс1Я Э'l'.иХ игр выбирается судья, которыir 
стоит па песколько шагов впереди шеренги. 

41. Передача дenew no воздуху. 

Выстраиваются партиями; первые вытягивают 

руки с флажком (депешей) вперед. По кощщдс 

"начина.й" они передают флажок через голову 
обеими руками игроRу, стоящему позади их, -вто-
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рые-тре·гьим и T<ll\' до ыоrща шеренги. Последнпii:, 

nолучив флажоR, бежит вперед, становится впе
реди своей napтmr, и nередача nродолжается. 

Так-до тех пор, noRa последним не оRажется пер
вый данной nартии. Тогда оп, nолучнв флаJКОR, 

бежит к судье. Выигрывает nартия, nервая доста
вившал депешу таrшм образом. 

· Пр а в и л а: во время nередачи обора
чиваться па.зад нельзя, флажо1~ должен каж
дъrй -раа щюйти веех игроRов даннойпартии, 
кто J'JЮнил флажок, поднимает и nродолжает 
его передават~---

. · 42. ·nе)еАача .. деnеш nо -земnё~-:~ -=. ·. 
В этоii игре флажок передается c6oR~r, через 

нравJ'lо илп левую сторону. Оста."!Ьнос, IШI{ п 
в nредыдущей: игре. · · 

43. Передача деnеш nод землей. 

Пгро1ш mиpoRo расста.вляют nогп, и переда 'Ш 

флаяшов nроисходит между ног, наit.'Iоnившnсь 

вперед. 

44. Почта nоnрыгунчиков. 

Во всех nредыдущих играх nocлeдmifi, пол~r

чпв флажок, IIC бежи·г вnеред, а, зажав фю1жок 

между Rолсп, nрыгает; ypoнпвmnii флажок подпи

маст его и прыгас·г да.nъше. Осталь по е- 'l'aR же, 
Rai( в I!грах ММ 41-43. 

1 
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45. Столбы. 

Впереди каждой партии втыкается в землю палка 
па расстояНIIи десяти-двадцати шагов lдля стар

ших и больше)- от пар•rии. По команде "начинай" 
. первые каждоti партии бегут к своему столбу 

(ШtJIKe), обегают его и, во31зратившись обратно, 
передают флажок другому, вторрй точно так же 
обегает столб и дает флаг третьему и т. д. 
Последпий по.rrуqивший флаг бежит к судье. 

l{акая партия раньше окончит, та выигры

вает. 

Пр а в и JI а: в ожидании флага игроки 
вытягивают руки вперед, бежавший стано
вится саадп своей партии, выходить нав
стречу бег~гщему воспрещается. 

46. Завязывать и развязывать 

В р,уки nервых дается шrаточек ИJIИ тесоыочю1. 

Впереди устанавливаются столбы (игра М 45), па 
которые навязывается тоже по платочку или тесе

мочке (желательно другого цвета). По команде 

норвый каждой партии бежит к своему столбу, 

завязывает на нем свой платочек, развязывает плато

чек, пахuдящийся на столбе, бежит с ним обратно 
Й: nердает его второму. Тот, проделав то же, что 
и первый, возвращаетея и передает третьему и так 

до последнего, nocлe}l;ппi'r бежит Т{ с~rдье . 

• 
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47. Почта со станциями. 

требуетсл длинная, nрлмая или круглая 

дорожка). 

Дорожка делител на несколько равных·у·rастков 

по числу игроков партии. В начмс участRа чер

титеш линия. Пгроки располагаютел таR, что пер

вые всех партий становятся на первой липnп, 

вторые па вropoii и т. д. Судья становится за 

первой :шнneii. Все первые шrееют в р;уках 

флажки. По команде "начинай" первые бегут ко 
вторым и передают иы флажки, вторые-к третьим 

и •r. ,:.~;. Последний бежит к судье. Партия, первая 

доставившал флажок, выигрывае·r. 

Пр а в и. JI о : выбегать навстречу персдаю
щему флажоR восnрещается. (Рис. 15). 

48. Пожарники. 

Все играющие делятся на две большие партии. 

Партии выстраиваютел ше.репгаыи, nри чем рас
етаяние между игроRами не :мепьше щага. Обе 
nар'l'ИИ обращены друг R др~ту лицом. Первый 

1~аждой nартии пoJiyчae·r ведро с водой. По 

комапде оп передает ведро второиу, второii-'l'ретJ->

ему и т. д. Последний бежит с ведром R с;srдъе. 
Выпгрывшеit считаетел партия, передавшая 

ведро быстрее п не вы.лпвшая из него воды. 

' 
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49. · Ходьба взапуски. 

На ровной площадке длиной в 300 - 600 щагов 
выстраиваются в ряд все играющие. ; в JtOHЦe 

площадюи втыкаются две палки, и между ними 

натягиваете-я веревочка на высоте груди. По 

команде старосты, игающие обыкновенным шагом 

быстро идут вперед. Пришедший первым в ЗНаi{ 

выигрыша разрывает веревочку грудью. 

50. Ходьба· сnиной . 

Площадка длиной в 50 - 100 шагов. Играющие 

становятся на передней линии, повернувшись ·

сnиной к площадке. По команде-идут задом, не

оборачиваясь. Выигравшим считается тот, кто 
первый разорвал натян~rтую в копце площад1ш 

всревочrtу. 

51. Ходьба с грузом. 

Наполнив мешок картофелем ИJIИ песком, 
Itаждый играющиii берет мешоR на спину. Все 

выстраиваю'l'СЯ в ряд. По команде "начинай" 
играющие быстро идут вперед , до заранее усло
вленного :места. Выигравшим считается- тот, R'l'O 
первый оnус•rил :мemo:rt у этого места. ВеличЮiа 

груза- 20 ф., один или два пуда. (По силам 

играющих). Нагрузка Jrсиливается постеnепно. 

52. Переноска раненых. 

Играющие делятся па две половины. Одна часть 
иаображает санитаров, другая: раненых. Раненые 
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взваливаю't'ся ua сnину ИJIИ садЯ'l'СЯ верхом на 

сани'l'аров. Все пары выстраиваются; в ряд, и по 
команде санитары несут раненых до определен

ного места. Первый пришедший туда -санитар 

считается выигравшnм:. После этого игроки меня

ются poJIЯl\IИ, и прежние санитары становятся 

теперь ранеными, и наоборот, новые санитары 
несут раненых обратно. 

Примечание: для девочек игра изме
пяется таким образом, что два санитара, 
сделав из рук скамеечку, несут одну раненую. 

53-56. Во всех вышеуказанных играх (M.NQ 49, 
50, 51 и 52) ходьбу заменяем бегом. (При этом 
нужно иметь в nпду nостепенность увеличения 

расстояния). 

57. 6er в мешках. 

Все играющие влезают в мешки, завязывая их 

па шее или пояснице, затем, выстраиваются 

в одну шерепгу и по I(оманде "начинай" бегут до 

определенного :места взапуски. Упавший, ne раа
вязьrвая меnша, должен встать и продолжать бег. 

58. Прыrание со связанными ногами. 

Играrощие со связанными ногами становятел 

в ряд и по команде прыгают вперед. Первьzй 

допрыгнувший до веревочхи, nатянутой в конце 
площадки, выигрывает. 
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59. 6er на трех ногах. 

Пгров:и делятся: на пары: (одного роета), один 

из пары обнимает другого за шею, а тот первого 
за ·rалию .• Тiевая нога одного связывается с пра
вой пого.й другого в двух-трех ме\}·rах, (У щи

колотки, под коленами и над Rоленами), все пары 

выстра:ивэ,ются: рядом и по rшм.анде бегут па 

перегонки на 100-150 шагов. 

60. ~er с препятствиямм. 

Обьшновенный: бег в запуски осложняется ЩJе
,. пятствиями, которые должны одолеть все играю

щие. Препя·rствия :могут быть различные: 
1) Патянутая па высоте 1- 11/ 2 аJ)ШИНа вере

вочrtи. (Рис. 17) 2) Забор, вытnною в 2-3 аршипа. 
(Рис. 18) 3) Ров иди pyчeii, •rерез который на бегу 
перепрыгивают. 4) Бочки с выбитыми днами, че

рез которые пролезаю'l'. (Рис. 19) 5) Крjrг.тrая, узкая 
балt{а аршин десять д.чины, через которую про

бегают п т. д. 
, 

61. Метание камня. 

Каждый из играющих (поочередn), взяв кюrепь 

весом в шесть- пятнадца'l'Ь фунтов, ст~новится 

бо-ком к наuрав~rсншо брос:к:а, вытянув персдшоrп 
ногу и согнув задшою; камень держnтся в .'Iадони, 

согнутой в локте рукn. 3атс~r..~ он толкает свой 
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Ъ:rt}tевь, наъ:лонпвшис.ь вперед. Расстояние, на 

RO'ropoe оп 'rош~нул камень, отмеривается. Выигры

вает толюrувший: камень дальше всех. 

Пр n м с ч а п и с : в:аыепь то.тrкается одип 
раз правой руl\:ой, а потом левой (nоочередп) . 
(Рис. 20- 22) . 

62. Вырывание nапки (*). 

Оба противника берутся обеими руRами за 

1\:репкую, гладкую палку и стараются вырвать 

ее друг у друга. 

63. Борьба С:+) . 

Обхватив друг друга за поясниц;)", каждый ста
рается. свалить овоего nротивника uазеышо,асамому 

лли совсеы не падать, или упасть на про'l'ивни:ка 

сверху. 

64. Индейский танец. 

Игроки берутся крепко за руки, образуя круг. 
По середппс круга расставлены не большие поленья; 
каж.дыii из игроков старается, пе выпуская руки, 

тошшуть своего соседа па полено, чтобы тот его 

свалшт. Пгрок, свалпвшпй попсно, выбывает из 
игры; попсно же снова стаповnтс.я, и игра продол

жается, nока не останется 3- 4 :игроRа, I~оторые 
считаются выигравшюrи. 
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65. &ой верховых. 

Встав nопарно, играющие садятся мрхом один 

другому па поясницу, нижние изображают коней, 

сидящие на них-верховых. 3атсм, разделившись 
на две партии, становятся одна против другой. 

Кони поддерживают верховых за :колепа, верхо

вые Же разных партий, схвативпшсь руками, ста

раются стащить своего протившша па землю или 

свалить его с :копя. (Рис. 25) 

66. Пятнашки верхом. 

Игроки делятся па коnей и верховых. Одна из 
пар выбирается пятнашкой:. Верховые сад.ятсн на 

коней, и начав по комапде игру, nятнаш:ка гоняется 

:за другими парами. При чем пятнать имеет nраво· 
только верховой; запятпанпая пара становится 

nятнаШRой. Каждый раз, :когда появляется 
nова.я п.ятнашка, Itопи и верховые :меняются 

местами. 

67. Стенка на стенку. 

Две партии становятся друг против друга в ряды. 

Игроки каждой партии крепко обхватывают друг 

друга за поясницу. По :команде партии папирают 

друг па друга грудью, стараясь оттолкпуть про

тивника или разорвать его цепь. 
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68. Наша взяла! 
(Перет.ягивание каната). 

Для игры нужен дJiинный, толстый канат. Игроки 
делятся на две равные партии, Rаждая nартия 

берется за один I{ОПец rtauaтa. По .команде "начи

най" партии тянут r~анат, каждая в свою сторону. 

Выигрывае·r nартия:, перетянувшая другую на 
5-6 шагов. 

69. Городим. 

Для игры требуются обЫкновенные палки и 

десять чурок. ЧурRа в три-чётыре ·верШ.Rа высQ

той, кругЛая, в nолтора вepiii.Ra толщиной. 

За1·ем в расстоянип 20-30 шагов очерчивает два 
1шадрата (три-четыре аршина длиnы)-города. По 

середине между н:вадрата:ми-городами nроводится 

черта, в каждом квадрате из 5 чурок строят городки, 
для: чего одnу чурку :кладут на nередшою линию 

· квадрат.а, а три следующие одним концом па nee, 
нятой nодnирают вторые конпы эти.~ чурок. Игра

ющие делятся на партм, .которые по жребию 

определяют кому пачипать. Игроки начинающей 

nартии вооружаются палками, по 2-3 па .каждого 
и, становясь па лпни11 своего города, nоочередно 

бросают namtи, стараясь разбить чужой: городок 

и выбить чурку из. города. Если удается выбить 
хотя одну чурку, то m'porш nерсходят на среднюю 
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линию и бросают палку до тех пор, пока не выбьют 

чурок из города, или перебросают все палки. Тогда 
палrtи подбираются игроками второй партии, и они 

со своей стороны стараются разбить городок своего 

противника. Победившей считается партия, выбив

шая чурку из города меньшим числом палок. 

Пр и и е чан и е: разпообрааные игры типа 
город~ов здесь не описываются, так как они 

войдут в специальnыii сборниъ: подвшю1ых 

игр этой же серии. (Рис. 27). 

70. Лапта. 
(Дл.я игры нужна .:rапта и м.яч). 

Лаптой называется паJrка, дЛIШою больше ар

шина, ItO'l'Opoii: бьют :мяч. Ыnч :можпо сделать пз 
клубка шерс·rп, намотанного на бJrзипу и обшитого 

крепкой материей. 

1. На длипной, широкой дорожке, нодальше ·от 

домов с окпами (которые МОГJ'Т расшибиться от 
мяча), чертЯт две черты : одтm домовая, другая 
полевая; играющие деJrятся па две равпые пар·гии; 

каждая вы6ирае'l' себе по вожаку; одна партия 

по жребию стаповится за домовой чертой. Игроки 

другой партии рассыпаются в поле (между обеими 
чертами); вожак nолевой пар'I'ИИ становится пода

вальщиком, идет к дому и подает мяч п9очередпо 

каждому игроку домовой nартии. .Игра состоит 
в слещrющем: nодавальщик отnповится. у черты 
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и nодбрасывает ыя ч к верху. Очередпой игрок пар
т:ии дома, встав в двух шагах от подавальщика, 

ударлет мяч лаптой, стараясь, чтобы оп полетел 

nодальше. Затем, бросив лапту, он бежит к пo.'IJ:eвoii 

черте и обратно . 

2. Игроrш партии "поля." ловят мяч rr С'l'араются 
ааrtятнать перебегающего. 

3. Если !(ТО-либо из партnи "поля" заnятнает 
персбегающего или поймае'l' мяч на лету, то пар

тии :мепяются иестами. 

4. Если ударивший мячь прома:хнется или ;ударит 
неудачно, 'l'O оп остается в доме и ждет благо
приюного случая, когда дpyroii nгрок его партии 

ударит удасшо, тогда опл бегут вместе к nолевой 

черте. 

5. То•шо 'l'а.кже игрок может остаться до б.лаго
nриятного для себя момента за полевой чертой ; 
его ne имеют nрава пятnать. 

6. Пгрок, пе побывший за полевой чертой, не 
имеет nрава вторичао би'rь. 

7. Если в "доме" никоrо из имеющих nраво 

бить нет, 'l'~ партии меняются местаии. 

Примечание: разпые игры в лапту, 
здесь не описываются, так RaR они войдут 
в сnециальный сборпnь: подвижпых игр. 



Игры для отдыха. 

В перерыве между играми, требующими: много 

сил, мо.жпо для отдыха запять~я онисапными ниже 

развлечепиями . . 1. Ном-со-мол. 

Все играющие садятся в круг. Затем, пачиная 

с одного из игроков, считают с первого и дальше, 

пропуская каждое· второе число, а вместо него 

говоря поочередно слова "КОМ-00-МОЛи. 
Получается так : 

Игроки: 1-ый. 2-ой. 3-ий. 4.-ый. 5-ый. 6-ой. 
7-й и т. д. 

О чет: один ROM, три СО, пять МОЛ. 

2. Битье горшка. 
По середине площадки втыкается палка, па 

которую, одевают ломанный горшок; одному иа 

игроков, поочере~и, завязывают глаза, подводят 

его к палке, поворачивают кругом и отводят на. 

десять шагов; затем его два три-раза поворачи

вают кругом, дают в руку I<акую-пибудь naлxty 

и предлагают nодойти R горшку и разбить его 
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па.тrRой. И очень смешно глядеть на Ш'РОIШ, Rото

рый, отойдя совсеи в др;,тую сторону от горш~tа, 

бьет па,лкой воздух. ' 

3. Садись! 

Встав в Rpyr, в затылок друг-друГ.)', игроки по 
ы.оманде "садись" садятся каждый на колени 

поаадп стоящего. Таr<им образом все сидят. (РЙс. 28}. 

4. Слепцы. 

1\ BO'ГIOl;)'TOft в се}Jедипе nлuщащш палке при

вязыв~IIОТ длшrп.)"'О всрСВit~· так, чтобы у нее оста
.тiось два l{онца, 1:\аждый аршлн по 5-6. ДВ.)'М 

Ш'POREI:-r зюзязывают г.тrаза, каждомJ· из нnх дают 

о;~,пн конец всревтш. Один из сдеnцов ловит, дру

гой убегает; при чем копцы верешш оiш держат 
все время в руках. Потом тоже делает другая 

пара игрок-ов. 

5. Сесть без рук. 
В то нре:~ш, 1:\:Огда все остальные отдыха!от пред

:нtrаетсн ноочередно каждому игроr~у проде.'Iа'l'Ь 

сющующес: с.крrстпть ноги в;~1есте, ВЫ'l'Януть р.)'КИ 

вперед и cec·fJ, на землю, а затем встать без 

JIОМОЩП PJ'R. 

6. Безрукий. 
3деuт. 'l'ребуетсл, вuтав на кoJreuи и nодожив 

ншпк~' па 8Р\rлю на ннн' перед собой, заложить 
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РУЕИ за спину и зубами поднять шапку с земли. 
Колени все время соединены. 

Хороводы. 

Во время ходьбы в хороводах :можно петь :знако

мые песенки nли ходить под муаыкJr· 

7. У.nитка. 
Взявшись за ру1ш, ребята. идут И,1n бегут друг 

за. другом, описывая фигур~'. nзображенную 
па рисунке ;NЪ 30. 

' 8. Змейка. . 
Тоже 1'ai~ же ошrсывают фигУ}>~' рпс~·uоы :\!! 31. 

9. Восьмерка. 
В месте пересечения одни прохо,·щт под pJrRaмn 

других. 'Рисуноi~ М 32. 

10. 6егущие круги. 
Встав в два 11:руга, од1ш впутрп др~·гоrо, ребята 

берутся за руiШ. Один :~<руг бсжn·r B11J.)ii.BO, дру
l'ОЙ . влево, потом наоборот. 

11. Двигающиеся ряды. 
Ребята JШстраиваются _ napal!JИ в заты:юь: дРJ'Г 

другу, в парах берутся за ру1ш. 3ате:м: поочередно, 
начиная с последней п::~ры, все ходят под рJтками 

впереди стоящих, а вся колона двигается наз::~д. 

'Гаким образом, рялы вес время ,1;витаются. 
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12. Кружащаяся звездочка. 

Ребята делятся на шестерки; в каждоii шестерке, 

ь:рспко nзя вшис.ь за ру1ш над кистью, ребята рас

читываютел на первьiх и вторых. Первые спуска
ются внпз тюt, чтобы С'J'УППИ ног всех троих I\:оса

:шсъ :11ежщr собой. 1 [оrи и т~rловпще вы:тяп;уты. 
Вторые бегут снача~1а в одП;\' ·сторону по I{PJ.'Г~', 
потом в дpyr~'IO; зa:re:.r ребята меняютел ыеета:.ш. 

(Рис. ;м 33) 
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26. Вешать соль . . . . . . . 17 
27. Петушиный бой . . . . 17 
28. Иди 3а .м.ноАI . . . . . . 18 
29. Пятнашка,давай руку 18 
30. Второй лишниА.... 18 
31. ТретнА лишний . . . . 19 
32. l'lедведь и вож1щ . . 19 
33, Чехарда .. . .. .... ... 19 



34. День и ночь ......• 20 57. Бег в мешках ....•. 2~ 

35. Pasбoitн. и сторожа 20 58. Прыrдние со связан~ 
36. Петушиный бой на ным.и ноrами .....•. 29 

корточках ... . ..••.. 21 59. Беr на 3-х ногах ... 30 
37. Жгут . ..... . . . . . . 21 60. Бег с nреnятствиям.и 30 
38. Жrут лежит ...... •. 22 61. 1'\етание камня .... 30 
39. Наседка ............ 22 62. Вырывание nалки .. ЗJ 

40. Свечи .... • •• о о ... 23 63. Борьба ............. Зl 

t~: }почта- телеграф .• 24 64. Инденскиfl танец .• 31 
65. БоИ верховых .... .. 32 

48. Пожарники ......•.. 27 66. Пятнашки верхом .. 32 
49. Ходьба взаnуски •.. 2R 67. Стенка на стенку .. 32 
50. Ходьба спиной ..... 28 68. Наша взяла! ........ зз 
51. Ходьба с грузом. ..• . 28 69. Городки ..•.. . ...... 33 
52. Переноска ранеНЬL'I:. 28 70. Лаnта ... . ....•...•. 34 

53. }Б 56. ег .........•.•.•••. 29 

v. Игры для отдыха ...••.• . ••..•....... 36- 39 

VI. Рисунки .•...•.....•................. 41- 49 



8в,.атввьства Ма~:иввсквrв l:uввта r. И. • 1. А-

,,HDBRR NDCHBR~~ 
••••••· Куак~м.ий l'locт, 1. Т~.1. б9-26. 8авввrре,._ Просп. 

Bo.IOJ.apcxoro (б. Лит~йntА), 5i. 

BLIШIIИ И3 IIЧITI: 

l. ••аv.u,ык&. В ожцаиии приrоиора. 
2. Haw оnыт. (KOl'\.COl'IOЛ в дер~ив~). 
3. Памктка юного llмонера. (3 .. ИIJI..). 
4. Jlенмн (сборник). 
5. Петрнк. Яqейковая псqать. 
6. Юкыll Пмонер (д.ля инструкторов). 
7. Jlоnатмн. Чудеса сухопутиого транспорта 
8. ИАе. ГИl'\.наствка леrких. 

9. Аень 11еса. Сборник. 
10. Захаров. Во времи rрО3Ы (дШI пионсров), 
11. Яроо.11авсннА. Ленин. 
12. ШнilьАкрет. На дме. 
13. Jlетннн работа Комоомо11а в Аеревне. 
14. АГНТОУА НЦ OTOTaJIЫM 08JibCHMM ХОЗЯIIСТВОМ. 

С зака3ами и требованиями обращаться в книжаые 

магазины Московского Совета: 

1) ц е м т р а а ь н ы 11 с к .11 а А· 
2) К к 11 ж н ы 11 м а г аз м к N! 1. 
3) К н 11 ж н w 11 м а r а а м н Nt 2. 

4) К н 11 ж н ы 11 м а г а з м н .N2 З. 

~) К 11 • ж н ы il м а г а з м н N2 4. 
6) lагаамн Нt 5 "Красные BcxoAw". 
7) П'от.-. театрuьмоll амтературы. 

} Кузн~цкий !'\ост, Ni 1. 

{ 
(б. Сувориха), н~ruil
кый проевд, д. "' 9. 

{ 
(б. Карбасникова) 1'\о

ховая, д. На 2.'-
1\vбат, д. Н. -1. 
Тиерсках, д. Na 66. 
Тмрсхаа, J.. Ni 19. 



Ц • • ill 16 • • а. 
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