Министерство общего и профессионального образования

Муниципальное общеобразовательное учреждение

гимназия №18

Научно – исследовательская работа
Раздел: Физкультура и спорт
          Здоровье человека
Тема: «Забытые русские игры»

                                 Автор: Ёлкин

                                                                   Никита Евгеньевич

                        Класс: 2Б

                                             Руководитель: Кадеева

                                                                                              Ольга Валентиновна

2010

Содержание
Введение
3
Основная часть
5
Заключение
24
Список литературы
25
Введение

А игры не будет, что ж тогда останется?

Л.Н. Толстой "Детство"

… через детей последующих поколений детские игры снова повторяются, снова оживляются в памяти живущих поколений и снова молодеют …

Е.А.Покровский

В старые времена на Руси существовало около трёх тысяч игр. Большинство этих игр сейчас позабыты, и ребята в них уже не играют. Правда, как и сто лет назад, девочки всё ещё скачут через скакалку или играют в классики, прыгая на одной ножке. Но мальчики сегодня играют уже в новые игры - летом в футбол, а зимой - в хоккей. Сейчас почему-то мальчики и девочки обычно играют в разные игры, а раньше, за исключением, только лапты и чехарды, все игры были общими, и в игру с удовольствием принимали девчонок - с ними было больше шума, визга и суматохи и вообще веселее. 
Летом много ребят уезжало в деревню, к бабушке и дедушке. В деревне играть лучше, чем во дворе дома. Больше простора, а под ногами теплая земля или трава, где так здорово бегать босиком! Все лето босиком: и по лужам в дождь, и в лес за малиной, и на рыбалку. А к середине лета подошвы и пятки так загрубевали, что никакая колючая трава была нипочём. Может быть, поэтому ребята раньше очень редко в детстве болели.
Вот свидетельство одного иностранца, который жил в Москве в 1670 -1672 годах: «Дети трех-четырех лет от роду, зача​стую, в жесточайшие даже морозы, ходят босые, еле прикрытые полотяною одеждою и играют во дворе». А другой иностра​нец, путешествовавший по Московии в 1634 году, пишет: «В Нарве я с удивлением видел, как русские мальчики лет 8-ми, 9-ти или 10-ти, в тонких простых холщевых кафтанах, босоногие, точно гуси, с полчаса ходили и стояли на снегу, как будто не замечая нестерпимого мороза». Между прочим, некоторые врачи и сейчас советуют здоровым детям бегать босиком по снегу. Как в старину... 
В большинство русских народных игр играют на свежем воздухе. Игры эти очень разнообразны, требуют много движения, находчивости, смекалки, дают массу всяких физических навыков и умений! Поэтому они отлично закаляют тело и душу. Приучают гордо и незаметно для чужих глаз переносить боль не только от рискованных падений и уши​бов, но даже от воткнувшихся в босую пятку стекол или гвоздей. На ребятах все заживало быстро. Послюнявишь обтертый о штаны листок подорожника, прилепишь на царапину - кровь пере​стает течь; похромаешь день-два - и снова можно бегать. А на синяки вообще никто не обращал внимания.
Детские игры не только полезны для здоровья, но и необходимы для воспитания смелости, ловкости, упорства в достижении цели, то есть для становления характера человека. 
Вот почему объектом изучения я выбрал забытые русские игры, а моей целью является поиск именно тех интересных игр, в которые играли наши прабабушки и прадедушки. Кроме этого, я поставил перед собой задачи: описать как можно подробнее правила забытых русских игр, всякие хитрости, приёмы и уловки, чтобы современные ребята смогли в них хорошо научиться играть.

Итак, в добрый путь через многие десятилетия, а может, и века - назад, в страну детства наших прабабушек и прадедушек!..
ГОРЕЛКИ
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Почему я начинаю с горелок? Может быть, потому, что это одна из самых древних и самых распрост​раненных в России игр. Раньше в горелки играли и в деревнях, и в городах, играли все - от ребяти​шек до взрослых молодых людей.

И даже Пушкин упоминает о горелках в «Барышне-крестьянке» и «Евге​нии Онегине». 

Перед тем как приступить к описанию этой игры, мне хочется познакомить вас с тем, что было написано о горелках, да и вообще о русских народных играх, одним из современников Пушкина.

«...наши бабушки предоставили своим детям самую резвую, милую игру - Горелки - порхать по лугу с подругами и молодцами... По всей ВеликоРуссии отдают преимущест​во этой игре. Наши сородичи - от поселянина до боярина - равно забавляются Горелками. В современной жизни мы часто слышим, как Русския игры назы​вают мужицкими, те самыя игры, которые в старой жизни забавляли Русских, наших предков, отцов и матерей... Напрасно мы будем во​ображать, что старая Русская жизнь существовала без отрады: тогда увеселений еще было более, и притом увеселений общественных. Правда, тогда не было театров; но за то целая площадь, усеянная на​родом, была свободною для увеселе​ний, для забав, для восторгов; за то целые дворы наполнялись веселы​ми игроками... На площадях весе​лились люди всех сословий; здесь были игры затейливыя, обширныя... Всем было весело, все жили раздольно, по Русски».

Между прочим, даже цари ино​гда горелками развлекались. Гаври​ла Романович Державин описыва​ет, как однажды в Царском Селе статс-секретарь Екатерины II сказал ему: «Государыня нечто скучна, и придворные никаких не заводят игр, пожалуй, братец, пой​дем и заведем хотя горелки». И как он погнался за великим князем Александром Павловичем и, «дого​няя его на скользком лугу, покатом к пруду, упал и так сильно ударил​ся о землю, что сделался бледен, как мертвец». 

Сейчас в горелки играют редко, только некоторые вожатые в летних лагерях затевают эту игру. Игра совсем простая и не очень утомительная. Поэтому в горелки можно играть после других, слож​ных и напряженных игр или когда соберется такая компания, где много девочек.

Самое меньшее количество играющих - девять человек, то есть четыре пары и один «горельщик». В три пары играть уже не​интересно. Ну, а лучше всего, когда наберется от шести до десяти пар, то есть от 13 до 21 человека, включая «горельщика». Как вы заметили, число участников всегда должно быть нечетным. Больше десяти пар играть тоже будет не так весело, поскольку каждой паре довольно долго придется ждать своей оче​реди.

А вообще-то, конечно, если вас много и всем очень уж захочется побегать в горелки, то можно раз​биться на две игры, только разой​дитесь подальше, чтобы не мешать друг другу.

Желательно, чтобы каждая пара составлялась из мальчика и девоч​ки, тогда игра будет интереснее. Ну, а если поначалу в паре окажутся, например, два мальчика, то это не​надолго, так как во время игры пары беспрестанно перемешивают​ся. Считаться, чтобы определить го​рельщика, слишком долго, лучше кто-нибудь доброволь​но станет «гореть» или, в крайнем случае, кто подошел последним, тому и водить.

После того как нашелся горельщик, все остальные берутся попар​но за руки и выстраиваются друг за другом на расстоянии одного шага.

Горельщик становится впереди, шага на два-три от первой пары, спиной к ним. Как только он занял свое место, ему уже не разрешается ни оглядываться назад, ни смот​реть по сторонам.

Игра начинается с того, что все дружно, хором поют горельщику такую песенку:

Гори, гори ясно,
Чтобы не погасло.
Глянь на небо – 
Птички летят,
Колокольчики звенят!

При словах «глянь на небо - птички летят, колокольчики зве​нят» горельщик должен смотреть на небо, делая вид, что и впрямь верит этой басенке про птичек с ко​локольчиками.
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А в это время последняя пара уже наготове.

Как только кончилась песенка, они разъединяют руки и стремглав бросаются бежать вперед, один справа, другой слева от стоящих парами игроков.

Задача бегущих состоит в том, чтобы, пробежав мимо горельщика, снова взяться за руки впереди него. Можно и не впереди, а сбоку, в этом случае одному из пары нужно ухит​риться пробежать перед горельщиком и подать руку другому. Только позади соединяться нельзя. И обратно нельзя бегать.

Если бегунам удалось опять схватиться за руки, они спокойно идут назад и становятся на шаг впереди первой пары.
А горельщик должен постарать​ся поймать кого-нибудь из бегущих. Учтите, что для этого ему надо не только ловить, но и мешать им сбе​жаться, чтобы они не могли подать друг другу руки. Горельщику не обязательно по-настоящему пой​мать, достаточно запятнать, то есть дотронуться до бегущего рукой. Если это ему удается, он образует с пойманным новую пару, и они ста​новятся впереди других пар.

А непойманный остается без пары и должен «гореть». Песенку поют уже ему, и опять бежит по​следняя пара.

Но если горельщик никого не словил, то он снова занимает свое место на два-три шага впереди и пытается поймать кого-нибудь из очередной пары.

Игра может продолжаться сколь угодно долго, однако закончить ее можно не раньше, чем пробегут все пары, хотя бы по одному разу.

При выборе места для игры надо смотреть, чтобы впереди было по​больше простора для беганья. Кроме того, место должно быть, по возможности, ровным, без всяких кочек, камней, высокой травы и тому подобных неудобств. Последние пары убегают, становятся впе​реди, и вся игра сама собой продви​гается вперед. Поэтому если места у вас немного, то после каждой пере​бежки все пары должны отступать назад.

И последнее замечание: пойман​ному нельзя вырываться от горель​щика.

Ну вот, о правилах, кажется, все.

И помните, что главное в горел​ках - не убежать от горельщика, а соединиться опять в пару. А то раз​бегаются   далеко,   забыв   о   своей паре, тогда дают много времени и возможностей горельщику, чтобы догнать. Поэтому ни на миг не те​ряйте из виду своего напарника или напарницу, стараясь поскорее «пойматься» руками.

Иногда горельщику приходится не​сладко. Бывает много пар про​бегут, а ему все никак не удается никого поймать! Запыхается бед​ный горельщик, набегается, пока не раздобудет себе пару. Так что зе​вать тут никак нельзя! Недаром в старину считалось, что «гореть - должность тяжкая».

Горелки - очень древняя игра. Поэтому мне хочется хотя бы вкрат​це рассказать вам о ее происхожде​нии.

Русские историки прошлого века прямо связывали горелки с обычая​ми славян. Ежегодно, в самый длинный день летнего солнцестояния - 23 июня - у славян был праздник Купалы, по​священный Солнцу. К вечеру наши далекие предки - славяне сходи​лись на берега рек, зажигали кост​ры для ночных игрищ, прыгали через огонь и купались, «чтобы встретить в чистоте восходящее све​тило». 

А откуда пошло само название игры — горелки?

Русский историк, известный собиратель народных сказок А. Н. Афанасьев пишет по этому поводу:

«На эпическом языке народных песен... поется:

Не огонь горит, не смола кипит, А горит-кипит ретиво сердце

по   красной   девице...

Горелки начинаются с наступле​нием весны, когда славилась богиня Лада, когда самая природа всту​пает в свой благодатный союз с богом - громовиком и земля при​нимается за свой род. Очевидно, игре этой принадлежит глубокая древность»...

Теперь давайте вернемся во времена не столь далекие и перейдем к следующей игре.

ХРОМАЯ ЛИСА
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Эта забавная игра в прошлом веке была очень распространена среди детей, а сейчас окончательно позабыта и даже ее названия никто не помнит. Но я все-таки хочу описать эту очень живую игру - она того стоит!

Хромая лиса - это игра ком​натная. Затеять эту игру можно, например, когда к вам придут в гости ребята на елку или на день рождения.

Как подготовить комнату для игры: нужно освободить от мебели не только середину комнаты, но и один ее угол.

Количество играющих - от пя​ти до десяти человек. Водящий выбирается, он и есть «хромая лиса». У хромой лисы, как и у любой настоящей лес​ной лисы, должна быть «нора». Для этого и используется свободный угол комнаты. Нора отделяется от остальной комнаты полукруглой чертой, проведенной мелом на полу. Нора не должна быть большой, достаточно, если вы проведете черту в полутора метрах от угла. Все игроки бегают по комнате на двух ногах, а хромая лиса должна догонять их, скача на одной ноге!

Поэтому если вы задумаете иг​рать в очень большой комнате или в зале, то отгородите, например, стульями часть помещения, чтобы лисе не приходилось скакать из конца в конец, это ей трудно.

Ну а теперь давайте рассмотрим игру по порядку.

В начале игры лиса уходит в свою нору, где она имеет право стоять, как и все, на обеих ногах. Но стоит ей выйти из норы, и она уже должна скакать на одной ноге. Поэтому лиса и не торопится вылезать из своей норы, все чего-то ждет, высматривает...

А остальные игроки, наоборот, стараются ее оттуда выманить. Они то подбегают к норе, то отскакивают подальше, лают на разные голоса, изображая охотничьих собак, драз​нят: «Хромая лиса!», «Хромая лиса!» - в общем, веселятся кто как может. Самые смелые подбе​гают совсем близко к норе. А лиса все ждет, вертя головой по сторо​нам. Вот, наконец, она углядела себе жертву из тех, кто неосторожно приблизился, мгновенно подогнула одну ногу и прыжком выскочила из норы. Пока зазевавшийся игрок по​вернется, чтобы убежать, глядишь, хромая лиса в два-три скачка на​стигла его и запятнала. Теперь она может встать на обе ноги.

А новая хромая лиса должна поспешить в нору, так как она при​обретает право пятнать кого-либо только после того, как побывает в норе и выскочит оттуда на одной ноге. В нору хромая лиса бежит на двух ногах.

Но, между прочим, лисе разре​шается пятнать игроков и не выхо​дя из норы, то есть даже стоя на обеих ногах. Иногда так и случает​ся - когда чересчур азартный игрок слишком близко подбежит к норе. Тогда лиса неожиданно де​лает выпад в его сторону и пятнает. Но при этом она не имеет права даже чуть-чуть наступить на черту. Если так случится, пятнание не считается.

И еще. Хромая лиса должна все время скакать на одной ноге, на той, на которой она вышла из норы. Если лиса переменит ногу, или вста​нет на обе ноги, или даже просто коснется пола другой ногой, она должна отправляться в свою нору и начинать водить снова. Заметив это, игроки кричат: «Лиса в но​ру!» - и с удовольствием бросают​ся загонять ее туда. При этом раз​решается подгонять лису, легонько хлопая руками по ее спине и по плечам. Тут уж лиса может убегать от них на обеих ногах.

Но если лиса нечаянно упадет, то это нарушением не считается, она может встать на ту же ногу и продолжать водить.

Дотрагиваться до лисы, пока она стоит или скачет на одной ноге, нельзя. Тот, кто дотронулся, сам запятнался об лису и ему надо отправ​ляться в нору водить.

Последнее правило - никто из играющих, кроме лисы, не имеет права входить в нору или даже на​ступать на черту. Кто нарушит это условие, сразу же становится хро​мой лисой.

В этой игре проверяются сме​лость, ловкость, находчивость и быстрота реакции.

А хромой лисе для удачной охо​ты нужны еще сильные ноги и хо​рошее чувство равновесия. И ко​нечно, хитрость и большая выдерж​ка. Хорошая игра, правда?

ВОЛКИ И ОВЦЫ
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Хотя этой игре больше ста лет, но и сейчас в нее кое-где играют. Уж очень она интересна! Самое подходящее место для игры - полянка с кустами или опушка леса, чтобы волк мог отойти от овец и незаметно спрятаться в ку​стах или за деревом.

В начале игры волк определяет​ся при помощи считалки. А все, кто вышли раньше его, называются овцами.

Овцы отворачиваются, а волк уходит прятаться. Как только волк спрячется, он должен крикнуть: «Пора!» После этого овцы осторож​но идут его искать. Та овца, которая первой заметит волка, кричит в страхе: «Волк!», и все овцы бро​саются врассыпную, подальше от волка. Ну, а волку надо поймать какую-нибудь зазевавшуюся овцу. Если это ему удается, пойманная овца становится волком, а волк превращается в овцу, и игра начинается сначала. А если волк бегал, бегал, да так никого и не пой​мал, придется ему опять идти прятаться и пытаться поймать овцу.

Иногда в игре может случиться, что волку все время не везет и никак ему не удается никого поймать. Тогда после двух неудач волк счи​тается проигравшим и его надо сме​нить - снова посчитаться и вы​брать нового волка. И вообще ста​райтесь, чтобы все играющие побывали «в волчьей шкуре».

Теперь некоторые советы волку, так как ему в игре приходится труд​нее всех. Волк должен спрятаться как можно лучше. И кричать «по​ра!» нужно в сторону, прикрыв рот с одного бока ладошкой, чтобы не так легко было угадать, где сидит волк. А еще лучше сначала крик​нуть, а потом уже бежать к намеченному укрытию, и там притаить​ся. Тогда ему удастся подпустить какую-нибудь овцу поближе.

Но овца может пройти и мимо, не заметив волка. Тут уж волк ре​шает, когда и на какую овцу ему броситься, чтобы наверняка пой​мать. Особенно пугаются девчонки, когда перед ними неожиданно вы​скакивает волк. 
В этой игре надо, чтобы играю​щие были примерно одного возрас​та, ну год-два разницы, не больше. Хотя иногда и маленький волк может поймать большую овцу. Если волку удастся спря​таться получше, то он, пропустив овцу, может тут же подкрасться сзади и запросто схватить. Только для этого надо уметь подбегать по-волчьи - бесшумно, на цыпочках.

ШТАНДЕР
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Игра эта очень старая, в нее играли еще в прошлом веке. Все, что нужно для игры, - это небольшой резиновый мячик, мож​но теннисный. Играть в штандер нужно на улице, под открытым небом, или в большом спортивном зале; коли​чество играющих - не меньше ше​сти, но и не больше двадцати чело​век. Играют мальчики и девочки вместе, возраст не имеет значения. Но если ребята еще плохо знают друг друга, то перед игрой надо рас​считаться по номерам и запом​нить их.

Все играющие становятся в круг на расстоянии шага, а кто-то один берет мячик и становится в середи​ну, которую надо как-нибудь обо​значить, ну, например,   положить камушек. Затем он бросает мяч вы​соко вверх и громко называет имя или номер кого-то из игроков, ко​торый тотчас выбегает в центр, чтобы поймать мяч. А бросавший бежит на его место. Бросать надо повыше и точно вверх, чтобы мячик падал в пределах круга игроков. Если он упадет за кругом, придется перебросить снова.

Тот, кого назвали, должен поста​раться поймать брошенный мячик. Если поймает - хорошо, значит, ему не придется водить, и он имеет право встать в центр и снова под​бросить мячик кверху, опять называя имя того, кто должен этот мя​чик ловить. Так может продолжать​ся несколько раз, пока кто-то из выкликнутых не оплошает.

А когда поймать мячик не уда​лось и он упал на землю, то все игроки бросаются врассыпную, а ловивший старается как можно быстрее схватить мячик с земли, прибежать с ним в центр и тут же крикнуть: «Штандер!» После этого все убегавшие игроки обязаны сра​зу же остановиться.

Теперь водящему нужно по​стараться попасть в кого-нибудь мя​чом. Если попадет, то все опять раз​бегаются подальше от того, в кого попал мячик, а тот, подняв его с земли, сам кричит «штандер!» и бросает мячик в ближайшего игрока. Впрочем, совсем не обяза​тельно бросать в ближайшего, бро​сайте, в кого хотите, просто в бли​жайшего легче попасть.

Так игра продолжается до тех пор, пока кто-нибудь не промажет. За это ему полагается одно штраф​ное очко, и он должен сбегать за мячом и начать игру сначала, с центра, как говорят в футболе. Все становятся опять в кружок, а он подбрасывает мячик и выкликает очередное имя.

Каждый, кто за игру промах​нулся три раза и тем самым полу​чил три штрафных очка, должен подбросить мячик в последний раз и выйти из игры. А остальные про​должают играть.

Игра идет навылет, то есть до тех пор, пока останутся последние четыре игрока. Они и считаются выигравшими. Вчетвером или втроем играть уже трудно и не так интересно.

Но когда в игре с самого начала участвуют меньше десяти человек, то можно играть до четырех или даже до пяти штрафных очков, чтобы игра не кончилась слишком быстро. Это вы решайте сами, учи​тывая количество играющих и то время,   которым  вы   располагаете. А теперь познакомимся подробнее с правилами и некоторых хитростями этой игры.

Правила здесь такие.

Первое. Выкликать чье-то имя следует до того, как мячик брошен в воздух. Но, конечно, и задолго до броска не следует его называть, чтобы все не разбежались раньше времени. Поэтому лучше всего это делать в самый момент взмаха рукой с мячом.

Второе. Кричать «штандер!» можно только после того, как мячик поднят с земли и игрок с ним встал в центре. А чтобы игроки не успели разбежаться далеко, надо быть по​проворнее и постараться схватить мячик сразу, как только он под​прыгнул от земли и не успел далеко укатиться. Но после того как водя​щий скомандовал «штандер!», он и сам не имеет права сдвигаться с мес​та. Он может только поворачи​ваться в разные стороны, выбирая, кого ему лучше запятнать мячом.

Третье правило. Услышав «штандер!», все, кто убегал, долж​ны немедленно замереть на месте и так стоять до тех пор, пока бро​шенный мячик не попадет в кого-нибудь (тогда все остальные разбе​гаются) или не случится промах, после чего всем надо идти в центр. Но если кто-то после команды не удержался и пробежал еще не​сколько шагов, то он должен без споров возвратиться на то место, где его застала команда.

Четвертое. Игрок, который ви​дит, что его собираются запятнать, имеет право всячески увертываться от летящего мячика - нагибаться, приседать и даже подпрыгивать, только сходить со своего места, ему нельзя. Еще одно, что ему дозво​ляется, - это повернуться боком или спиной к бросающему мячик, но тут будет труднее уследить за от​скочившим мячом и понадобится лишнее время, чтобы его поднять.

Но высшим классом игры считается, когда игрок вместо того, чтобы увертываться, бесстрашно сам ловит мячик, а затем кричит «штандер!» и тут же пятнает кого-нибудь. Хочу предупредить, что это следует пытаться делать только тогда, когда водящий пятнает вас с не очень близкого расстояния и мячик брошен не очень сильно. Кроме того, надо чтобы у вас на примете был близко стоящий игрок, которого вы сразу смогли бы запят​нать. В противном случае лучше не рисковать, а просто постараться увернуться.

Пятое. Может случиться так, что все успели убежать так далеко, что наверняка попасть в них мячом бу​дет трудно. В этом случае водящий может «передать руку» другому. Что это значит? Например, он ви​дит, что два игрока стоят почти ря​дом, тогда он спрашивает ближай​шего из них: «Витька, берешь РУКУ?» Витька отвечает: «Беру!» Тогда водящий перебрасывает ему мячик по воздуху, тот сразу кричит «штандер!» и пятнает, рядом стоя​щего. Но Витьке надо иметь в виду, что во время полета мяча все имеют право разбегаться, в том числе и его сосед может  отбежать подальше.

Так почему же все-таки Витька «взял руку», рискуя потом промах​нуться и заработать штрафное очко? А вот почему. Он стоял ближе всех к водящему и опасался, что тот запятнает его. И покуда он будет подбирать отскочивший от него мя​чик, все убегут еще дальше. А если ему перебрасывают мячик прямо в руки, то тут убежать соседу да​леко не удается. В общем, здесь при​ходится подумать и водящему, и Витьке и быстро решить, как для каждого из них лучше: первому - отдавать ли руку, а второму - брать ли ее?

И наконец, последнее, шестое правило.

Если водящий, который передал руку, так неточно бросит мячик, что Витька не будет иметь возможности его поймать, не сходя с места, и мя​чик упадет на землю, то водящему засчитывается штрафное очко. Но все равно водящему почти всегда выгоднее отдавать руку ближай​шему игроку, даже если тот стоит довольно далеко. Хотя бы потому, что берущий руку уже не старается увернуться от мяча, а ловит его и тем самым помогает водящему избавиться от мяча.

Ну а теперь вернемся опять к началу игры и поговорим о том, что же делают игроки во время под​брасывания кверху мяча?

Вы уже знаете, что как только мячик подброшен и названо имя того, кто должен его ловить, все остальные бросаются врассыпную, стараясь убежать подальше. Но не все так просто. Дело в том, что каж​дому из игроков надо очень быстро сообразить - бежать или не бе​жать?

Вроде бы надо бежать, и подаль​ше, спасаться от попадания мячом, а в то же время и нельзя убегать - вдруг мячик будет пойман на лету, тут же подброшен и названо твое имя? Обычно так и бывает - пой​мавший мячик опять быстро бро​сает его кверху и называет имя того, кто убежал дальше всех. Пока тот прибежит к давно упавшему мячу, все разбегутся так далеко, что немудрено и промахнуться.

Тут лучше всего не убегать сра​зу, а следить за полетом мяча. Если вы видите, что мячик наверняка бу​дет пойман, то стойте на месте. А если увидите, что мячик поймать уже не удается - сразу убегайте!

В общем, вы сами чувствуете - в этой игре очень важны не только меткость или ловкость при уверты​вании от мяча, но также и сообрази​тельность, и быстрота    реакции.

Ну а теперь несколько практи​ческих советов.

Убегайте шагов на пятнадцать - двадцать, не дальше, это уже доста​точно безопасно. И попасть нелегко, и увернуться от броска можно - видно, как летит мячик.

Если вам понадобится попасть в дальнего игрока, то бросайте по​сильнее и «с навесом», то есть не​много вверх, чтобы мячик, описав дугу, долетел куда надо, а не упал раньше.

Когда игроки не успели еще да​леко убежать, то тут проще - де​лайте сильный и быстрый бросок прямо в игрока (только не в лицо! - туловище шире головы, легче по​пасть).

На расстоянии шагов до десяти можно пятнать и с отскока - изо всех сил бросьте мяч перед игроком с таким расчетом, чтобы мячик после отскока попал в цель. Особен​но метко это удается на полу или на асфальте. Кроме того, игроку, не ожидавшему такого хитрого брос​ка, труднее избежать попадания. Понятно, что, играя на траве или мягкой земле, а также тряпочным мячиком, лучше целиться прямо в игрока.

Ну, а напоследок хочу отметить еще такое немаловажное обстоя​тельство. Чтобы поиграть, напри​мер, в футбол или хоккей, вам нужно пойти куда-то, где есть спе​циальное поле и устроены ворота. А в штандер можно играть где угод​но, хоть прямо под своими окнами. Ни формы не надо, ни судей, ни тренировок.

Нужен только мячик.

ГУСИ-ЛЕБЕДИ
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Вы замечали, сколько есть всяких русских сказок про жи​вотных? Могу вам сказать, что и игр таких тоже было очень много. Это объясняется тем, что сказки, как и игры, не придумывались просто так, из ничего, а в них отра​жалась жизнь народа, его быт и обычаи и, конечно же, окружающая природа. В старину большинство русских людей жило в сельской местности, даже к концу восемна​дцатого века, когда появилось уже много городов, в деревнях жило 96% населения. А ведь Россия - лесная страна, и с детства ребята слышали разговоры о волках и мед​ведях, лисах и зайцах. Да и сами видели зверей чаще, чем мы с вами, и даже порой слышали зимней ночью за околицей заунывный волчий вой. А домашние животные вообще жили рядом. Поэтому в играх очень верно отражались повадки животных. А так как в сказках животные часто разгова​ривали с людьми, то и в играх были подобные разговоры. «Гуси-лебеди» и есть одна из таких разговорных игр. 
Эта игра годится даже для ребят уже лет с пяти. Играть можно от шести до двадцати чело​век; впрочем, можно и больше - до тридцати, но тут гусям не так инте​ресно будет.
«Гуси-лебеди» - игра летняя, и играть в нее приятнее всего на све​жем воздухе - во дворе, на лужай​ке или другом ровном месте,  где можно побегать. И желательно, чтобы была трава, на которой всег​да гуси пасутся.
Величина этого «поля» в длину шагов сорок, а в ширину не меньше двадцати. Но если вам исполнилось уже лет по десять или когда очень много игроков соберется, то место для игры выбирайте побольше - шагов пятьдесят в длину и шагов двадцать пять в ширину. 
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Перед игрой на одном конце поля надо наметить «дом», где живет хозяйка со своими гусями. Это место отделите от поля чертой, проведенной на земле. Затем шагах в двадцати пяти от дома, то есть чуть дальше середины поля, на его краю под воображаемой «горой» обозначьте «логовище», где будет сидеть волк. А дальше, шагах в де​сяти от логовища и до конца поля, будет пастбище для гусей. Его, очевидно, можно не очерчивать, а просто положить по краям поля по камню или воткнуть по палке. Часть поля за ними и будет пастби​щем. Все поле между домом и паст​бищем должно быть ровным, чтобы по нему можно было бегать без опаски. Впрочем, можете сделать и проще: отшагать сколько надо, обо​значив тремя любыми предметами дом, логово и пастбище, и сразу же играть.

Теперь приступим к самой игре.

Для начала посчитаемся и выбе​рем главных действующих лиц - волка и хозяйку. Если для игры вас соберется больше десяти человек, то для экономии времени пусть пер​вый вышедший будет волком, а второй - хозяйкой (или хозяином) гусей. Все, кто остался, и будут «гуси-лебеди».

Хозяйка ведет гусей в дом, а волк отправляется «под гору» в свое логовище и сидит там до поры до времени.

Дальше начинаются разговоры.

Хозяйка спрашивает:

- Гуси, гуси?

Гуси дружно отвечают:

- Га-га-га.

- Есть хотите?

Вот тут уже гуси переходят на человеческий язык и начинают го​ворить:
- Да-да-да!

- Ну, летите... 

разрешает хозяйка и, помахивая хворостинкой, гонит гусей в поле.

Гуси, махая крыльями, радостно бегут мимо волка на пастбище. А   хозяйка   возвращается   домой.

Гуси разбредаются по пастбищу и пасутся некоторое время, покри​кивая, переговариваясь между собою: «Га-га? Га-га-га?» - и с опаской поглядывая на сидящего в логове волка.

Спустя примерно минуту хозяй​ка кличет их:

- Гуси-лебеди, домой!

Гуси останавливаются и отве​чают:

- Мы боимся!

- Почему?

- Серый   волк   под   горой!

- Что он делает?

- Гусей щиплет.

- Каких?

- Сереньких   да   беленьких.

Тут хозяйка начинает сердиться на боязливых гусей и строго при​казывает:

- Гуси-лебеди, домой!

Делать нечего, и гуси, растопы​рив крылья, летят к дому. Но и волк, заслышав хозяйкины слова, тотчас же выскакивает из логова и бросается наперехват - ловить гусей.

Обычно больше одного гуся ему схватить не удается, а остальные благополучно прибегают домой. Волк уводит добычу в свое логово и остается там. А хозяйка снова на​чинает разговор с гусями, отправ​ляет их пастись, потом зовет домой. Так раз за разом волк ловит гусей и утаскивает их к себе.

До каких пор продолжается игра и чем она заканчивается?

Тут все зависит от того, сколько ребят участвуют в игре. Если вас всего семь-восемь человек, то волк должен изловить всех гусей. А когда играющих много, то сле​дует заранее договориться, сколько гусей будет ловить волк, - напри​мер, пять или семь. Ребята постар​ше, конечно, в силах изловить и больше, но тогда первым пойман​ным гусям скучно будет долго си​деть в логове волка, не принимая участия в игре. Поэтому аппетит волка надо ограничить. Младшие ребята обычно ловят только трех гусей.

Как уже говорилось выше, волк выби​рается по считалке, и может ока​заться, что волком станет не очень проворный или даже самый ма​ленький. Но все равно пусть он играет. Только если он, выбежав ловить три раза, не поймает никого, то для продолжения игры ему сле​дует поменяться местами с хозяй​кой. Ну а когда волк сильный, пусть сначала погоняется за ребятами по​старше, а не отлавливает одних малышей.

Игра заканчивается, когда волк поймает условленное количество гусей.

Если вы еще не наигрались и за​хотите повторить игру, то первый пойманный гусь становится волком, а бывший волк - хозяйкой, чтобы он смог отдохнуть. Хозяйка же пусть станет гусем и побегает.

Игра простая, и хитростей здесь нет никаких. И правила тоже простые, хотя их и порядочно - целых шесть получилось.

Первое. Пока хозяйка не произ​несет слово «домой», гуси не долж​ны  выходить с пастбища, а тем более начинать бежать к дому. Можно только встать на краю паст​бища и приготовиться. Волк тоже не имеет права преждевременно выбегать из логова.

Второе. После слова «домой» всем гусям надо незамедлительно бежать к дому, потому что волк может ловить гусей даже на паст​бище.

Третье. Когда гуси прибегут домой, то есть пересекут черту дома, ловить их уже нельзя. Но так как никаких боковых линий здесь не обозначается, то и гуси и волк могут убегать немного и вправо, и влево. Но вообще-то бегать туда незачем.

Четвертое. Кого волк ухватил, не должен вырываться; да и одежда целей будет, не порвется.

Пятое. Как бы хозяйка ни «боле​ла» за своих гусей, выходить из дома во время волчьей охоты ей не разрешается. Пусть волк без помех гоняется за добычей.

Шестое. Волком может быть каждый только один раз за игру. То есть если бывший волк, став гусем, снова попадется первым, то волком становится второй пойманный гусь.

Ну а теперь еще немного о старине.

Раньше волку играть было труд​нее, он всегда должен был изловить всех гусей. Но в Олонецкой губер​нии (это лесной край, где Онежское озеро и река Онега) на этом игра еще не заканчивалась. У тамошних ребят был такой милый и симпатич​ный конец игры: «Когда переловит всех, тогда хозяин топит волку баню, прино​ся для этого щепки, камни и тому подобное. Потом просит волка в баню. Волк идет и в бане показы​вает вид, что он умеет и париться, и мыться, и прочее. По выходе из бани хозяин берет камень или палку и, показывая их волку, говорит: «Волкушко! Я тебе коровушку бро​шу!» - бросает камень или палку, волк бежит за брошенным, а гуси-лебеди в это время убегают к хо​зяину».  Правда, интересно? 
ЗМЕЙКА
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Это веселая и забавная игра, совсем не похожая на все другие игры. Она годится для всех: и для больших, и для маленьких, для мальчиков и для девочек.

Правила здесь очень простые, главное - нужно уметь интересно водить змейку. Да и это нужно толь​ко тому, кто водит, а остальные, как прицепятся к змейке, так сразу и научатся.

Играть в змейку можно только на большой и ровной плошадке, земляной или песчаной, а еще луч​ше - на траве. На асфальте ста​райтесь не играть, так как при па​дении можно ушибиться. И еще одно условие - чтобы возраст иг​рающих был примерно одинаков. Нельзя в змейку из больших ребят принимать малышей. Малыши мо​гут водить свою змейку.

Теперь о самой игре.

Все становятся друг за другом, и каждый дает одну руку, например правую, переднему, а левую задне​му игроку. Но встать надо одина​ково, так, чтобы  все были  лицом в одну сторону. Образуется длинная вереница ребят.

Впереди, в голову змейки, стано​вится кто захочет, но он должен быть из тех, кто посильнее, так как ему придется тащить за собою всю змейку. Держаться за руки надо покрепче. Вожак спрашивает: «Го​товы?» - «Готовы!» - отвечают ему. «Ну, держитесь!» - говорит вожак и начинает бежать вперед, сначала тихо, а потом все быстрее, увлекая за собой змейку. На бегу он заворачивает то в одну, то в другую сторону, то бежит зигзагом, в об​щем, крутит змейку как хочет. Мо​жет даже бежать по кругу или резко поворачивать назад. А если вожак крикнет последнему, чтобы тот остановился, а сам подбежит к нему и пойдет от него расширяю​щимися кругами, то вся змейка завьется клубком, а когда движение дойдет до последнего и он потянет​ся за змейкой - она сама собою раскрутится. Совсем интересно по​лучается, когда вожак, замедлив ход и поворотив назад, нагибается и проходит под руками кого-то из середины змейки, которые для это​го должны поднять руки, конечно не расцепляя их. За вожаком в эти ворота пробегает вся змейка, вклю​чая и того, кто сам был этими во​ротами. Но для этого ему придется вывернуться, опять же не разнимая рук с соседями. Вот еще одна любо​пытная фигура: вожак, двигаясь по большому кругу, начинает по спи​рали все уменьшать круги. А дойдя до центра, поворачивает назад и идет между витками спирали об​ратно. Только расстояние между витками он должен делать доста​точным, чтобы можно было выйти, никого не задевая. Да мало ли чего еще вы можете напридумывать! Если в голове змейки умелый и изобретательный игрок, то со сто​роны все это выглядит очень кра​сиво...

Проделывая всякие замыслова​тые фигуры и переплетения со змей​кой, вожак должен не забывать о том, что в конце концов ему же и придется их расплетать. Если он так запутает змейку, что не сможет ее расплести, ему придется усту​пить место другому игроку, и игра начинается сначала. В этом случае вожака в наказание ставят в самый конец змейки. 

Так водят змейку младшие ребя​та, только они не должны бегать быстро. А вот малышам-дошколя​там следует вообще ходить шагом, поэтому змейка у них может быть очень длинной, хоть до ста человек.

Когда играют ребята лет десяти и старше, то тут уж правила гораз​до сложнее, как для вожака, так и для других участников игры. Здесь даже получается, что вожак играет против змейки, которую сам и водит. Ну, на​пример, в чем заключается конеч​ная цель вожака в игре? А вот в чем. После того как вожак поделает разные фигуры и хорошенько по​крутит змейку, замотает игроков, он должен постараться как можно больше ее укоротить. Для этого ему нужно так быстро бегать и так не​ожиданно менять направления, чтобы где-нибудь в конце змейки игроки не смогли удержаться на по​воротах и отрывались. Если ото​рвался последний, он выбывает из игры. А если змейка разорвалась в другом месте, то выбывает из игры первый из оторвавшейся части, ко​торый не удержался и расцепился. Остальной хвост догоняет змейку и снова прицепляется, а вожак опять продолжает бегать и пытает​ся разорвать змейку.

Часто бывает, что кто-нибудь в змейке упадет на крутом поворо​те, но не расцепится. Тот, кто бежал перед ним, должен сразу отпус​тить руку, чтобы упавший не та​щился по земле. Разумеется, упав​ший выбывает из игры. Чтобы тако​го не случалось, игроки должны быть порезвее и не отставать от во​жака. Вожак ведь не паровоз, ему всех тащить трудно. Да и не так ве​лик риск оторваться, если вы не слишком натягиваете руку игрока, бегущего перед вами.

Когда вожак устанет и почувст​вует, что в змейке остались крепкие игроки и расцепить их ему не удаст​ся, он останавливается и заканчива​ет игру. А новым вожаком стано​вится кто-нибудь из оставшихся в змейке игроков. К нему прицеп​ляются все остальные, и игра начи​нается снова.

Цель других игроков прямо про​тивоположна цели вожака и со​стоит в том, чтобы удержаться в змейке до конца игры.

Самое безопасное место змей​ки - это в ее голове, поближе к во​жаку, потому что отрывается обыч​но хвост. Но если в конце змейки стоит сильный игрок, который крепко держится, то он может и не оторваться. Тогда змейка будет разрываться в других местах, игроки будут выбывать из игры, а последний будет всё приближаться к вожаку и сможет даже доиграть до конца.

И последнее замечание. Когда желающих побегать и повеселиться наберётся слишком много, ну, например, больше двадцати человек, то вожаку придётся чересчур долго водить, чтобы укоротить змейку хотя бы наполовину. Ведь для этого ему надо не меньше десяти раз ухитриться разорвать змейку. Тут никаких сил не хватит!
В этом случае нужно заранее обговорить условие, что из игры каждый раз выбывает весь оторвавшийся  хвост. Это бывает еще веселее.

ЛАПТА
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В заключения хочу рассказать о еще одной са​мой знаменитой, самой любимой игре русского народа - лапте.

Эта игра была верным другом многих, уходящих в глубь ве​ков, поколений наших предков. Ведь в лапту на Руси играли еще во времена Ивана Грозного, а может быть, и раньше. При Петре I лапта была любимейшей молодецкой забавой. Следует отметить, что лапта - не только русская игра. У разных народов мира есть много родственных игр. Они имеют свои правила и называются по-разному: у англичан - крикет, у американцев - бейсбол, софтбол, у кубинцев - пелота, у румын - ойма, у финнов - песа палло, у немцев - шлагбал. 
Долгие века лапта жила на на​шей земле, принося радостный, увлекательнейший отдых и детям и  взрослым. И не только отдых.

Лапта, как никакая другая игра, воспитывала отчаянную смелость, презрение к опасности, способность к самопожертвованию во имя побе​ды, порою какую-то дьявольскую хитрость и всегда - бесшабашную удаль! Я думаю, что именно лапта в высшей степени соответствовала характеру россиян, самой русской душе. Но нынешнее время, с его стре​мительным темпом, телевизорами, кино, многообразными развлече​ниями, сумело потеснить лапту, как и многие другие игры, из нашей жизни.

Но, как говорится, ближе к делу.

Что же это за игра такая - лап​та? Мало кто из ребят сейчас знает что-то о самой игре, хотя название ее наверняка слышали. Поэтому, думается, для начала следует рас​сказать вам совсем кратко о сути игры, чтобы потом было понятнее, когда я начну описывать все по​дробности.

Для игры в лапту нужно совсем немного: мячик и «лапта», то есть палка, которой бьют по мячу. Игра происходит на ровной площадке, по краям которой обозначены ли​нии «города» и «кона». Ребята де​лятся на две равные партии.

«Играющая» партия забирает лапту и отправляется в город, что​бы бить по мячу и бегать из города на кон и обратно. А игроки «служа​щей» партии становятся в поле, что​бы подбирать пробитые мячи и пят​нать мячом перебегающих игроков города, причем один из них - «по​давальщик» - остается в городе для того, чтобы подкидывать под удары мяч. Игроки города по очере​ди берут лапту и бьют по мячу, стараясь отбить его как можно дальше в поле. После удара каж​дый игрок обязательно должен сбе​гать на кон и вернуться обратно, ибо только после этого он приобре​тает право снова бить по мячу. А игроки поля стараются пой​мать мяч на лету или, если это не удалось, побыстрее поднять мячик с земли и попасть им в кого-нибудь из перебегающих игроков города.

Когда сумеют сделать то или другое, партии меняются местами.

Цель игры - борьба за город. Партия города старается как можно дольше продержаться в го​роде, а служащая партия - как можно скорее его самой захватить.

Побеждает та партия, которая большее время играла в городе.

Теперь немного истории. Откуда пошло такое название игры - лапта?

Оно происходит от палки, кото​рой бьют по мячу. Дело в том, что в старину она делалась с одного края немного расширенной и плос​кой, отдаленно похожей на лопат​ку. Поэтому и называлась лаптой.

Так, по крайней мере, хотя и предположительно, толкуется это название в старинных книжках.

А мячик, как предполагают, за​родился на Руси от снежка. Но ведь летом снегу не бывает, а покидаться охота. Вот и додумались ребята де​лать шерстяные да тряпочные мя​чи. Потом появились и более креп​кие мячики, специально для игры в лапту. Они сшивались из кожи и набивались шерстью или конским волосом, потому что резины тогда еще не знали. Такие мячи даже про​давались на базарах и стоили не слишком дешево. Поэтому в дерев​нях ребята чаще всего играли в лап​ту мячиками попроще, самодель​ными, например тряпичными. Не​сколько лучшими были мячики, скатанные из шерсти, которую при​пасали еще с весны, когда линяла всякая домашняя скотина. Но ника​кой кожей их, конечно, не обшива​ли. Поэтому такие мячи были не​долговечными, через несколько игр от непрестанных ударов лаптой мя​чик размочаливался. Но мячи по ве​сне катали многие ребята, и всегда находилось, чем играть.
Как кожаные, так и другие са​модельные мячи не могли иметь очень уж правильной формы, и, чтобы метко послать его в поле, лучше было ударять плоской лап​той. Кроме того, плоской широкой лаптой вообще было легче попасть по мячу, и тут не имело значения, каким местом лапты попадешь.

Первые каучуковые, надутые воздухом мячики стали делать еще в первой половине прошлого века. Правда, они были слишком легки​ми, поэтому для лапты не годились. И только к концу века, когда по​явились настоящие резиновые, фабричного изготовления разнооб​разные мячи, кожаными перестали играть. В прошлом же веке посте​пенно стала исчезать и плоская лапта, уступив место круглой, хотя название ее, как мы видим, сохра​нилось до сих пор. К этому нужно добавить, что круглой лаптой мя​чик можно послать дальше, чем плоской, так как меньше ее сопро​тивление воздуху при ударе и сам удар получается сильнее. Но для этого удар должен быть уже более точным, ведь надо попасть круглой лаптой по центру мячика.

Заключение
Во время подготовки данного проекта, помимо описанных выше игр, я познакомился со многими другими забытыми русскими играми, такими как «считалочки», «жмурки», «пятнашки», «ворота», «каравай», «казаки-разбойники», «третий лишний», «чехарда» и другие. Основной вывод, который, как мне кажется, можно сделать - это то, что старинные забытые русские игры постепенно готовят нас к взрослой жизни. Закаляют волю, дают уверенность в своих силах, развивают ум и сообразительность, смелость и  выдержку, доброту и чувство справедливости. Не говоря уж о крепком здоровье. 

Забытые игры актуальны и интересны и в настоящее время, несмотря на то, что существует достаточно большое количество соблазнов в наш век. В них все больше играют на уроках физкультуры в школе, в детских летних лагерях, в спортивных состязаниях по телевидению. Особую популярность по всей России в наши дни приобретают такие игры как «Лапта» и «Городки».  Хотелось бы отметить, что, например, вышеописанная «Лапта» сегодня не просто народная игра с многовековой историей, а динамично развивающийся вид спорта. В посёлке Горноуральский, что под Нижним Тагилом, мальчишки и девчонки не скучают - там есть спортивная школа русской лапты, игроки называют её русским бейсболом. В  школе тренируются несколько десятков человек и не просто тренируются - недавно команда девочек вернулась с всероссийских соревнований с кубком за первое место. И это радует.
В заключении хочется пожелать всем ребятам как можно больше играть в интересные подвижные игры на улице, в своих дворах, как наши прадедушки и прабабушки, не забывать наши русские традиции!
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