Игры детей мира

(стран, проводивших Олимпиаду)

Австрия  Выбивание мячом

Игра распространена в Европе. В Австрии в нее играют так: двое игроков стоят друг от друга на таком расстоянии, на которое они могут бросить мяч. На полпути между ними стоит третий, который старается поймать мяч, перебрасываемый двумя игроками. Чей мяч ему удается перехватить, тот игрок и занимает его место. 
В Австрии известен и другой вариант: надо попасть в стоящего посредине игрока. При первом ударе целиться в него, однако, нельзя, можно бросать в него лишь «полученным» мячом. Если игрока, который стоял посередине, заденут, он не имеет права двигаться с места. Но так как от броска можно увертываться, какой-либо игрок все же промахивается, и тогда он встает на место того, кто в середине. 

Англия  Скрэмбл

Играют две команды, по десять игроков каждая. Расстановка как в футболе, нет только вратарей. Цель игры — забросить мяч в кольцо противника. 

Правила. Вначале мяч подбрасывают. Игрок, поймавший его, бежит с мячом или передает его. С мячом можно бежать в любом направлении, но, если игрок противника коснется бегущего, тот обязан тотчас отдать мяч. 

Чтобы бросить мяч в кольцо, игроку надо добежать до основной линии противника и положить там мяч (бросать мяч на основную линию нельзя). Если он это сделал, то может со штрафной точки беспрепятственно бросить мяч по кольцу. Положенный на основную линию мяч дает одно очко, удачный бросок — два.

 Над домом

Игра сложилась в мире небольших одноэтажных английских домиков. Суть ее в том, что две команды, стоя у двух противоположных сторон дома, перебрасывают друг другу через крышу легкий мяч. Один из игроков начинающей команды перебрасывает мяч. Если по другую сторону дома принимающая команда поймала мяч, один из ее членов имеет право бежать с мячом на другую сторону и выбить одного игрока. Кого выбили мячом, того забирают в плен. Если это не удалось, то прибежавший с мячом сам становится пленником противника. 

Мяч попеременно летит туда и обратно. Команда, потерявшая всех своих игроков, считается проигравшей

Греция  Игра в мяч на лошадях

Играют большой группой. Игроки парами встают в круг Первый номер садится на спину второго (или встает за присевшим вторым). Любой всадник может начать игру, бросив мяч другому всаднику. Тот бросает третьему и т. д. Переброска мяча идет беспрерывно и без всякой системы. Игрок, уронивший мяч, в наказание меняется местом с лошадью.
Италия  Птичий рынок
Играют шесть-восемь человек. Один игрок продавец, другой — покупатель. Остальные садятся на корточки и руками охватывают колени. Они цыплята. 

Покупатель подходит к продавцу и спрашивает: 
«Есть в продаже цыплята?» 
— «Как не быть, есть». 
— «Можно посмотреть?» 
— «Пожалуйста». 

Покупатель заходит сзади цыплят и по очереди дотрагивается до них: «Этот мне не нравится, слишком стар», «Этот жилистый», «Этот тощий» и т. д. И наконец, коснувшись выбранного цыпленка, говорит: «Этого я куплю». 

Продавец и покупатель поднимают цыпленка за оба локтя в воздух, раскачивают и говорят: «Ты хороший цыпленок. Не расцепляй рук и не смейся». Если выбранный цыпленок начнет улыбаться, или смеяться, или расцепит руки, он выбывает из игры.
Канада   Игра со стрелой

Когда-то воины индейских племен использовали эту игру для того, чтобы научиться метко стрелять. В игре принимают участие две команды. Они выстраиваются на одной линии. На расстоянии 15 м от линии намечается цель. Ею служит стрела, воткнутая в невысокий холмик. Игроки обеих команд попеременно стреляют по цели из лука. Кто попадает в стрелу или в круг, очерченный вокруг нее, тот выигрывает команде очко. В конце подсчитываются очки. Вместо лука может быть легкий мяч, но целью неизменно служит стрела.

Состязания в мяч

В среде индейцев игры в мяч очень распространены. Древний мяч представлял собой шарик из дерева (10—13 см в диаметре), который обтягивали кожей животных. Сейчас играют и резиновым мячом. 

Каждый игрок получает мяч и со стартовой линии должен с ним добраться до финишной, которая находится в 20—30 м. Мяч толкают ногой, но далеко бить нельзя, так как финишную линию игрок должен пересечь вместе с мячом. Кому из игроков это удастся раньше, тот выиграл. Кто коснется мяча рукой, того исключают из игры. 

Стоит заметить, что при этом состязании плотный мяч лучше, чем надутый воздухом, так как с ним труднее продвигаться к финишу.
Китай   Поймай за хвост дракона!

В игре принимают участие не меньше десяти человек. Они строятся друг за другом так, что правую руку кладут на правое плечо впереди стоящего. Тот, кто стоит впереди, — голова дракона, последний — его хвост. 

Голова дракона пытается поймать свой хвост. Шеренга находится в постоянном движении, тело послушно следует за головой, а голова старается схватить последнего игрока. Шеренга никогда не разрывается. Игроки на стороне хвоста не дают голове ухватить хвост. Если все же голова ухватит себя за хвост, последний в шеренге игрок идет вперед, становится головой, а новым хвостом — игрок, бывший в шеренге предпоследним. 

Хромоногий цыпленок

Игроки делятся на две команды, у каждой команды по девять палочек длиной 20—25 см. Они кладут их на землю друг возле друга на расстоянии 40 см, словно ступени лестницы. У каждой команды получается лестница. 

Игра эта — своеобразная эстафета, она начинается по сигналу. Члены команд — «хромоногие цыплята» по очереди выходят. Каждый цыпленок должен на одной ноге перепрыгивать палочки, не задев ни одной. Если заденет, начинает снова. Если он благополучно проскачет по всей лестнице, он наклоняется и поднимает десятую палочку (все это на одной ноге). Затем прыгает обратно и поднятую палочку кладет в точке отправления. Первые игроки обеих команд приносят десятую палочку, вторые — девятую и т. д. Побеждает команда, закончившая первой. 

Хромоногие цыплята прыгают на разных ногах. Одна команда на левой, другая на правой. В этом случае выигрывает команда, у которой меньше очков за ошибки. Если игрок ошибся, снова он уже не прыгает.
Состязание с чашами

Команды играют друг против друга. Чаши ставят на стулья друг подле друга на расстоянии 3 м. В другом углу площадки ставят большую чашу или блюдо, в которую кладут столько шариков (орехов), сколько игроков.
По сигналу игрок идет к большой чаше и пытается щипцами (ложкой) поднять шарик. Затем несет его к своей чаше и кладет туда. 

Побеждает та команда, что больше соберет орехов.
Россия    Кошки-мышки 
Для игры выбираются два человека: один – «кошка», другой – «мышка». В некоторых случаях количество «кошек» и «мышек» бывает и больше. Это делается для того, чтобы оживить игру. 
Все остальные играющие встают в круг, взявшись за руки, и образуют «ворота». 
Задача «кошки» – догнать «мышку» (то есть дотронуться до нее рукой). При этом «мышка» и «кошка» могут бегать внутри круга и снаружи. 
Стоящие в кругу сочувствуют «мышке» и, чем могут, помогают ей. Например: пропустив через «ворота» «мышку» в круг, они могут закрыть их для «кошки». Или, если «мышка» выбегает из «дома», «кошку» можно там запереть, то есть опустить руки, закрыв все «ворота». 
Игра эта не проста, особенно для «кошки». Пусть «кошка» проявит и умение бегать, исвою хитрость, и сноровку. 
Когда «кошка» поймает «мышку», из числа играющих выбирается новая пара.

Тише едешь
Водящий и играющие находятся по разные стороны двух линий, которые прочерчены на расстоянии 5–6 метров друг от друга. 
Задача играющих – как можно быстрее дойти до водящего и дотронуться до него. Тот, кто это сделал, становится водящим. 
Но дойти до водящего непросто. 
Играющие двигаются только под слова водящего: «Тише едешь, дальше будешь. Стоп!» На слово «стоп» все играющие замирают. 
Водящий, который стоял до этого спиной к играющим, поворачивается и смотрит. 
Если в этот момент кто-то из играющих пошевелится, а водящий это заметит, то этому игроку придется уходить назад, за черту. 
Водящий может смешить замерших ребят. Кто рассмеется, также возвращается за черту. А затем игра продолжается.

Горелки 
Играющие выстраиваются в колонну парами, взявшись за руки. 
Водящий стоит перед колонной в нескольких шагах, спиной к играющим. Он говорит: 
Гори-гори ясно, 
Чтобы не погасло. 
И раз, и два, и три. 
Последняя пара беги! 
На слово «беги» пара, стоящая последней, должна быстро обежать колонну и встать впереди. А водящий стремится опередить их и занять одно из мест первой пары. Тот, кому не хватило места, становится водящим. 
Вместо слов «последняя пара» водящий может произнести: «Четвертая пара» или «Вторая пара». В этом случае всем играющим надо быть очень внимательными и помнить, какими по счету они стоят в колонне. 

У медведя во бору
На площадке чертят две линии на расстоянии 6–8 метров одна от другой. 
За одной линией стоит водящий – «медведь», за другой «дом», в котором живут дети. 
Дети выходят из «дома» в «лес» собирать грибы и ягоды. 
Они подходят к медвежьей берлоге со словами: 
У медведя во бору 
Грибы, ягоды беру. 
А медведь не спит, 
Все на нас глядит. 
На последних словах «медведь» выскакивает из «берлоги» и старается осалить (запятнать) убегающих в свой дом детей. 
Осаленный «медведем» игрок становится «медведем».

СШАНос, нос, нос, рот...

Игроки сидят кружком, посредине водящий. Он говорит: «Нос, нос, нос, рот…» При трех первых словах, произнося их, он берется за нос, а при четвертом вместо рта дотрагивается до другой части головы. Сидящие кружком должны делать все, как говорит, а не как делает водящий, и не дать себя сбить. Кто ошибется, выбывает из игры. Один, самый внимательный, остается последним, он и выигрывает.

ЯпонияЯпонские салки

Игроков может быть сколько угодно, но минимум — четверо. Водящий преследует остальных игроков; если он коснется кого-либо, тот начинает водить. Однако новому водящему труднее, так как он должен бежать, одной рукой постоянно держась за ту часть тела, которой коснулись, будь то рука, плечо, голова, поясница, колено, локоть. Так он должен догнать и осалить кого-либо. Только в этом случае, он освобождается. 

Если играет большая группа людей, выбирают нескольких водящих.

