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Нове віщання книги Івана Боберського, яка вперше побачила 
звіту Львові ще на початку XX століття, підготовлене до друку 
кандидатом педагог ічних наук Євгеном П р и с т у п о ю та 
аспіранткою Львівського інституту фізкультури Оксаною 
Вацебою. Автор книги - один із засновників українського 
національного тіловихования. Книга містить описи 59 рухливих 
ігор та забав для дітей дошкільного, молодшого і середнього 
шкільного віку. 

Для батьків, вихователів дитячих установ, вчителів, студентів 
фізку льтурних навчальних закладів, широкого чи іпці.комі .ші алу 
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ПЕРЕДМОВА 

Багатопісячалітня героїчна історія українського народ}'овіяна 
невмирущими зразками славетних діяньсправжніх синів і дочок 
України. Впродовж віковічних домагань своєї незалежності і 
свободи, український народ виробив своєрідні. суто національні 
за своїм змістом підходи до виховання підростаючого покоління. 

Одним з найважливіших компонентів національної системи 
виховання у всі часи було виховання фізичних (тілесних) якостей 
у гармонійному приєднанні зі всіма іниншп сторонами виховання. 

В часи козацької доби традиції, побут українців, як твердять 
літописи, були дуже насичені різнобічними іграми, загальними 
фізичними вправами, які поширювались серед усіх без винятку 
верств населення. Широке розповсюдження серед молоді 
елементів фізичної культури (а саме ігор, боротьби, боїв 
навкулачки та ін . ) , сприяло розвитку фізичних якостей і 
формування на цін основі міцного покоління захисників 
Вітчизни. 

Відомо, що за часів козаччини в Україні були поширеними 
школи, які організувалися майже при кожнііі українській церкві. 
В них учні, у цільний від навчання час, гартували свої фізичні 
та моральні якості в різнобічних рухливих іграх. В українській 
середньовічній школі ми бачимо велику силу народних звичаїв, 
які позитивно впливали на формування побуту школярів. 
Особливо насичено, цікаво проходили так звані свята переходу 
учнів з одного «ласу в наступний. Цікаво, щосвята переходу від 
букваря до часослова, від часослова до псалтиря і т.д., завжди 
супроводжувалися дитячими забавами та рухливими іграми. 

Однією з головних причин, які гальмували розвиток фізичної 
культури на Україні вті часи, була реакційна політика |«сійського 

5 



царизму та Руської Православної Церкви. Особливо цей 
негативний вплив посилився після того, як у 1685 році Київський 
митрополит Тедеон. князь Святополк Четвертннський. визнав 
над собою владу Московського Патріарха. За допомогою Руської 
Церкви царизм переслідував українське слово, розвиток культури. 

Україна - споконвічний край хліборобів. Саме тому переважна 
більшість дитячих ігор та забав відтворює процеси трудової 
діяльності дорослих. Окремі з них сягають глибини віків. 

Українські народні рухліші ігри є традиційним засобом 
виховання дітей на національних засадах. 

15 іграх яскраво віддзеркалюється спосіб життя українського 
народу, його побут, праця, національні звичаї, уявлення про 
честь, сміливість, мужність, бажання володіти сплою, спритністю, 
витривалістю, придкіспо і гармонією рухів. 

Тому національні ігри є невід'ємною частиною духовного і 
фізичного виховання дітей. Радість руху під час гри пов'язується 
з духовним збагаченням дитини. V неї <|юрмустіля зацікавлене 
відношення до культури рідного на|и>ду, створюється емоційно 
позитивна основа для формування і подальшого розвитку 

патріотичних почуттів. 
Псі свої життєві враження та пережинання діти відображанні, 

в умовно-ігровій <|и>рмі. яка сприяє конкретному персні ітенню 
в образ... 

По змісту всі українські народні ігри лаконічні, виразні, 
доступні дитині. 

Різноманітні природні умови, історичні особливості розвитку 
тієї чи іншої частини України наклали свій відбиток на народні 
ігри. Т а к . в степовій частині Укра їни , де багато рівних 
майданчиків, в більшій мірі розповсюджені дитячі ігри з так 
званим "широким полем ігрової діяльності", а саме: метання 
палиці та м'яча, вибивання палицею м'яча, біг навздогін тощо. 
В гірських районах Галичини ширше розповсюдження отримали 
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дитячі ігри на рівновагу, з перетягуванням, стрибками та 
метаннями предметів у ціль (наприклад. "Забивання сокири". 
"Перетяжка". "Тягнути бука" тощо). 

Але. незважаючи на перераховані відмінності, національні 
дитячі українські ігри мають багато спільного. Як вже вказувалося 
вінце, переважну більшість рухліших дитячих ігор складають 
ті. в яких віддзеркалюється процес хліборобської праці: "Мак". 
"Огірочки". "ОІІ, ми нивку горемо, горемо", "Посію я льон". 
"Просо". "Гречка". "Баштан" і інші. 

Велику групу складають ігри, в яких відображені характерні 
рухи і поведінка птахів і звірів: "Перепілонька". "Бджоли". 
"Зайчик", "Чапля". "Кривенька качечка", "Рак-неборак" тощо: 
природні явища: "Метелиця". "Шум", "Дощ" і інші. • 

У змісті та назвах ігор відобразилися різноманітні особливості 
праці: "Коваль", "Печу, печу хліб", "Забивання сокирки": 
історичних подій, соціальних та сімейно-побутових відносин: 
"Дід та баба". "Чоловік та жінка", "Жінка на торзі", "Піп", "Пан". 
"Стрілець"... 

Багато українських ігор названо па підставі переважаючих в 
них дій: "Вивертень", "Шкандибки", "Верни-голова" тощо. 

(1тід наголосити, що українські ігри дуже тісно пов'язані з 
віковічними обрядами. Багатющі поклади рухливих ігор 
присвячувались Купальським ігрищам та забавам молоді, початку 
хліборобського сезону (Веснянки), святу збирання урожаю. 
Різдвяним святам. 

Важливим чинником гармонійного розвитку дітей з допомогою 
національних ігор (а їх за нашими даними налічується більше 
600) є те. що переважна більшість виконується у супроводі пісень, 
приповідок, лічилок. В українській дитячій грі тісно переплетені 
традиції народного епосу, музики, пісні, танцю. 

В українських дитячих рухливих іграх також органічно 
поєднуються притаманні їм гумор, жарти, змагальні елементи, 



і. Боберськнй одним із перших своїх підручників намітив собі 
написати й видати підручник "Рухливі ігри і забави". Ця книга 
побачила світ у 1904 році. Видана вона була в дру карні Наукового 
Товариства ім.Шевченка (НТШ) у Львові, на кошти самого 
автора іі на користь львівського "Сокола". 

При написанні своєї книжки Боберськнй опирався на давні 
народні традиції, скористався передовим досвідом німецьких та 
польських авторів. Велику увагу приділив українській руханковііі 
термінології. Книга вийшла невеликим форматом, тиражем 1500 
примірників, але відразу стала дуже популярною. Як зазначає 
Степан Гаіідучок (учень і. Боберського): "підручник був тоді 
дуже на часі, бо в нашій народній школі уможливив учителеві 
попровадити з дітворою правильні гри. Корпсталнся ним і в 
середніх школах та й у наших руханковнх товариствах. Лпюр 
допоміг відродженню народних забав і ігор, та зробив з ннх 
виховний чинник". 

Цікавою була доля цієї кйижкн. Вона перевидавалась ще 
декілька разів. Друте. виправлене, видання з'явилось у Львові у 
1911 році накладом "Вістніі з Запорожа" тиражем 1000 
п р и м і р н и к і в . Але автор з н и щ и в це в и д а н н я тому, що 
"переплетник українець недбало зброшурував і до того нерівно 
обтяв". В продажі з'явився, таким чином, третій наклад тим же 
тиражем під назвою "Рухові забави і гри". А фактично, третє 
видання було надруковане в часи війни у ...ІІью Норку у 1917 
році. Правда, "ніхто не питався дозволу Боберського на це, бо 
права автора не були певним чином застережені. Близько 100 
примірників цього видання потрапили після війни до Львова, 
де їх миттю розібрали студенти вчительських семінарів" зазначає 
С. Гаіідучок. В повоєнний час і уЛьвові з'явилось нове, четверте 
видання, цієї книжки. 

Стараннями Тараса Франка (теж учня І. Боберського), який 
виправив застарілу на той час термінологію, видрукував Сокіл 
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Батько 4000примірників. Ізнову, як пише С. Гайдучок. "автора 
ми не питали про дозвіл на видання, бо без того були певні, що 
він не відмовить, а перепнека тривала задовго.",(І. Ьобсрськніі 
на той час вже мевікав в Канаді). Цей підручник 1923 року 
знову масово розійшовся серед учителів шкіл з українською мовою 
навчання. На титульній сторінці* як епіграф, були поміщені 
Слова Івана Боберського: "Рухові гри дають нам воздух. сонце, 
рух. сміх, злуку і завзяття". 

Така ось книга в твоїх руках, шановний читачу. Структурою 
і змістом вона повністю така, якою її написав професор Іван 
Боберськпй майже століття тому назад. Звісно, в ній замінено 
не вживані сьогодні слова на більш доступну мову. Ряд ігор 
доповнено малюнками. 

Додамо, що ігри І вана Боберського р о з р а х о в а н і для 
використання їх на свіжому повітрі, галявині , відкритому 
майданчику, в польових умовах. На той час це було звичним, і 
як писав Боберський у вказівках до свого першого видання "рух 
в свіжім воздусі, на сонці єсть здоровішій иправ рухових в 
комнаті". 

1 (і ігри нескладні для освоєння, призначені для дітей віком 0 
12 років. 
Надіємось, що цією книгою скористаються вихователі дитячих 

закладів, батьки, учні, вчителі та студенти. 
Будемо щпро раді, якщо ця книга буде кроком до відродження 

української національної системи тіловпховаиня. 

Євген Приступи Оксана Вадеба 

Умовні пбзначення до малюнків у тексті книги: 
ф - гравець 0 - вед , чин провідник гри 
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І. ЗАБАВИ 

І. Залізниця 

Гравці стають один за одішм "гусаком". Кожен 
ставить обидві, або одну руку на плечі того, хто 
стоїть попереду. Перший гравець - "парова 
машина", всі решта - "вози". 1 Іершии веде за собою 
цілий ланцюжок, пересуваючись то кроком, то 
бігом, а 'то іі наказує, щоб всі підняли зігнуту в 
коліні ногу. так. щоб її за стопу тримав гравець, 
що знаходиться позаду, іі стрибали на правім або 

Бажано, щоб попереду ставали гравці нижчого 
росту. Якщо єбільще десяті! гравців, то утворюється 
•два або більше ланцюжків з 5 - 8 гравців. Потягом 
рухаються назустріч один одному, повертаючи раз 
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ліворуч, а раз - праворуч (мал.2) . 

с Ш ш > * 
Ш Н ) 

< / 

мал. 2 
2. Вуж 

Гравці тримаються за руки, а першиіі водить їх 
ланцюиіком по майданчику, "звіщаючись" - тобто 
змінюючи напрям пересування. 

Час до часу ведучий "вуж" проходить попід руки 
кожного другого, або кожного третього гравця 
цілого ряду і веде за собою інших ( м а л . З а ) . 
Досягнувши "хвоста" (тобто останнього гравця в 
ланцюжку) , "кусає хвіст" і "вивертається". Це 
робиться так: ведучий "скрутившись вужем", ловить 
останнього гравця. 

Впіймавши, береться з ні їм за руки і утворює коло, 
обоє відтак, не відпускаючи рук, прооігають поміж 
двох гравців, іцо навпроти, і які у той момент 
піднімають руки вгору для легшого пробігання 
(мал.36). За "вужем" та "хвостом" просуваються 
інші гравці, тримаючись за руки. Таким чином 
утвориться нове коло, в якому гравці стоятимуть 
спиною до середини. 

Потім такі ж дії виконуються у зворотньому 
напрямку, щоб гравці знову стали лицем один до 
одного. 
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І ранці стають в колону один за одним, попереду 
них - ішіідотепніший гравець. Він наприклад, 
говорить: "Море припливає!" і розводить руки 
вгто|юнн: " Море вііходіггь на берег!" і піднімаєрукп 
вгору: "Море б'є об сушу!" і піднімає руки вперед, 
згинаючи їх перед собою, імітуючи рух хвиль: "Морс 
штормиті>!" і відводить руки встороип, роблячи 
колові рухи вперед або назад. При цьому провідник 
не стоїть на місці, а відповідно до рухів рук крокує 
поволі або швидше, може бігти, стрибати, 
присідати, лягати на підлогу тощо. Всі інші гравці 
повинні повторювати всі рухи провідника. Принада 
забави залежить від дотепності та фантазі ї 
провідника. 

4. Плубоїг 

Гравці н шерензі тримаються за руки. Останній 
гравець на лівім крилі стоїть на місці, а інші йдуть 
або біжать вперед цілою шеренгою довкола нього. 
Вся "нитка намотується" навколо того гравця, що 
стоїть на місці, як на клубок, не відпускаючи рук 
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( м а л . 4 ) . Потім нитка розмотується , або 
р о з р и в а є т ь с я . Те ж м о ж н а повторити , 
пересуваючись спиною вперед, або починати гру з 
лівого крила, коли останній на правому крилі не 
рухлі 11,ся. 

мал. 4 
;>. Жорна 

Гравці у творюють два кола - менше іі більше. 

ма.і. •> 
Менше коло знаходиться всередині більшого. 

Гравці бгають лицем коло до кола, або всі в одну 
сторону (лицем або спиною до середини). На 
відповідний наказ провідника гравці в колах 



починають рухатись, крокуючи, стрибаючи (на 
одній або двох ногах),' біжучп в різних напрямках, 
або в тому самому (мал.5). 

в. Міст 

утворюючи тим самим "міст". Крайня пара 
нахиляється іі просувається попід ці гм рукотворним 
мостом і стає на протилежному боці, продовжуючи 
міст далі (мал.6). Так робить кожна наступна пара. 

Якщо це виконується швидко, то гра проходить 
весело іі емоційно. Можна змагатись двома 
командами, яка команда швидше збудує міст до 
певної позначки. 

Якщо число гравців не парне, то пробігати може 
й один гравець. 

Під час пробігапня під мостом він вибирає собі 
товариша й утворює нову пару. Той хто залишився 
без пари, обігає ззовні свій ряд - й вбігає під міст, 
вибираючи іі собі пару. 

ма.і. (» 
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/. Щупак 

Не менше 20 гравців стають пара за парою лицем 
один до одного. Напарники міцно тримаються за 
руки. Один з найлегших гравців - "щупак" ляга» 
сі її а юю на | іукі і краіп іьої пари головою до наступі тої 
пари. Щупак повннен лежати напружено - ноги 
випрямлені, руки на грудях, або вздовж тулуба. 
Пара гравців розгойдують щупака іі перекидають 
його своїм сусідам іі так далі, через всі руки, поки 
не переміститься на протилежний край (мал.7). 
Провідник допомогає щупаку звестися на ноги іі 
слідкує за перекиданням. 

Ця гра рекомендується хлопцям, іі грати в неї 
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8. Вершники 

Гравці стають парами в коло. Гравці що 
з н а х о д я т ь с я праворуч - "коні" , л іворуч -
"вершники". Вершники сідаючі, коням на плечі й 
"їдуть" по колу (мал.8). Обійшовши, або оббігавши 
навколо три рази, гравці міняються місцями. 

мал. 8 
9. Жабка 

Гравці стають один за одним на віддалі трьох 
кроків. Перший нахиляється й опускає голову вниз 
(мал.9). Другий, розбігшись, перестрибує через 
нього, опираючись руками на його плечі й займає 
ту ж позу попереду нього. Третій перестрибує всіх. 
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Просуватись вперед таким чином можна по колу 

10. Ящірка 

Гравці стоять в широкій стійці на віддалі трьох 
кроків один від одного, руки на поясі. Другий з 
колони пролазить на колінах між ногами першого 
іі зупиняється за три кроки попереду, і так почергово 
всі гравці. Ящірку можна сполучати із заоавоіо 
"жабка". 

11. Підніми прут 

Один гравець лягас на підлогу горілиць, лежить 
напружено, руки тримає на грудях. Стоячи біля 
його ніг. інший гравець нахиляється іі обхоплює 
ного руками за поперек. Вшіростовуючись, піднімає 
лежачого на ноги, переважаючи його вагою свого 
тіла. 

12. Велике колего 
^ 

Один гравець лягає на підлогу горілиць. Другий 
стає над ним біля його плечей так. щоб той, хто 

І ! ) 



л е ж и т ь , о б х о п и в р у к а м и його ноги за 
гомілковосту непевнії суглоб, а сам нахиляється 
вперед і міцно трнмаєті.ся за гомілковоступневпй 
суглоб партнера. Він продовжує нахилятись вперед, 
лягаючи на стінну, а партнер, тримаючись його ніг. 
піднімається вгору. Міняючись своїми позиціями, 
гравці іцюсуваїоггься таким чином вперед (мал. 10). 

Веліте колесо можна виконувати і гак. Першш'і 
гравець, що лежить на підлозі, згинає ноги в колінах. 
Другий нахиляється над ним так, що його груди 
знаходяться над колінами першого. Обоє хапають 
руками один одного за ноги і, міцно тримаючись, 
котяться вперед. 

Цю вправу рекомендується виконувати на 
травяніії галявині, а в залі - на матах, аоо килимі. 

мал. 10 

ІЗ. Раїі 

Двоє гравців стають спиною один до одного і 
беруться зігнутими руками попід лікті. Нахиляючись 
почергово вперед, піднімають однії одного. Цю 
в п р а в у м о ж н а виконувати на місці , або 
пересуваючись у вказаному напрямку. 
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14. Дрібушка 

Двоє гравців тримаються за руки. Не згинаючи 
колін, пересуваються з п'яточки на носочок вправо, 
потім вліво. 

/;?. Тачки 

Стоячи в шерензі, гравці розраховуються на 
перший-другий. Перші приймають положення 
лежачи в утюрі на руках, а другі, беручи їх за ноги 
починають рухатись у заданому напрямку. Па 
зворотньому шляху гравці-напарники міняються 
ролями. 

10. Вежа 

8 гравців, кладучи руки на плечі один одному, 
утворюють коло. їм на плечі стають четверо г р а в ц і в , 
тримаючись за руки, й намагаються утримати 
рівновагу. Вежа може пересуватись по колу, або в 
будь-якому н а п р я м к у . При в ідповідній 
тренованості, вежа може доповніть зверху ще 2 
гравцями. Тоді вежа буде вже триповерхова, але 
тоді важче зрушити з Місця. 

Ця гра рекомендується для хлопців. 

17. Цее 

До гілочки на висоті голови прігв'яз\топ>ся на 
нитці різні ласощі - бублик, цукорок. вшненька. 
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Идспля нате, щоб підстрибнувши, гравець ротом 
(зубами) вхопив ггідвішаншї предмет. Допомагати 
собі руками - не дозволяється. 

18. Стрілець 

На землю кладеться перевернута залізна миска 
догори дном. Один з гравців, тримаючи в руках 
прутик, відміряє від миски 8 кроків в заданому 
напрямку. Другий зав'язує йому хустинкою очі. 
обертає його 4 рази і відступає вбік. "Сліпий" 
стрілець повинен підійти до мнскн туди, де гадає 
вона знаходиться, зупинитись і прутом вдарити по 
мисці. Коли гравець шукає миску, ніхто не сміє 
його застерігати і орієнтувати. Кому пощастить 
вдарити по мисці, буде заохочений. Під миску 
кладуть щось смачне. Удар можна виконувати тричі 
підряд. 

19. Правець 

Між двома деревами на відповідній висоті 
натягується шнурок. До нього прив'язують на 
нитках різні дріонички - нагороди. Гравець із 
зав'язаними очима із заздалегідь зазначеної відстані 
підходить до шнурка і ножицями намагається 
перетяти одну з іип'ок. І Іожнці тримаються в правій 
руці, лівою рукою допомагати не дозволяється. 
Кожному дається по три спроби. 



20. Попід палицю 

Гравець тримає пал щю довжиною 1-1 ,2 м однією 
рукою за один кінець, другою - ближче до іншого 
к і н ц я . О п и р а ю ч и с ь на п а л и ц ю й добре 
відштовхнувшись, гравець має виконати оберт тіла 
вперед. 

21. Каблук 

Прут довжиною у два метри, бажано із верби 
або ліщини, береться двома руками за кінці - і 
каблук готовій. Через цей прут можна стрибати 
на двох ногах, на одній нозі, рухаючись вперед 
вправо чи вліво, обертаючи каолуком вперед або 
назад. 

22. Пійма 

Не більше 12 гравців стають в коло, лнцем до 
середини, на відстані витягнутих рук, провідник 
забави стає в центрі кола. Нахиляючись, провідник 
креслить на землі коло. Пійма - це триметровий 
мотузок, на кінці якого прив'язано мішечок з піском. 

Провідник крутить гііймою над підлогою, щоб 
тороннка торкалась підлоги. Гравці, що стоять 
н а в к о л о , п ідстрибують вгору, коли п ійма 
наближується до них. Хто запізшггься з підскоком, 
і кого зачепить пійма - той вибуває із гри. Гра 
продовжується визначений час. По закінченні 
визначаються найспрнтніші. 
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23. Іїручена линва 

Для забави потрібна линва (шнурок, мотузої 
завгрубшки в палець і довжиною 5 метрів. Двоє 
гравців беруть цю линву за кінці, стають навпроти 
на відстані 4 метрів і починають круп іти нею, неначе 
корбою. Середина линви при скрученім торкаєтеся 
землі. Гравці можуть перебігати з одного боку на 
інший попід линву, коли вона вгорі, або понад 
линву, перестрибуючи через неї. Пробігати так 
можна по одному, парами, трійками, четвірками. 

Крім пробігання можна виконувати стрибки на 
місці, де крутиться линва. Кількість підскоків 
впзііачає провідіїї о;. 

Два гравці можуть перебігати над або під линвою 
одночасно з протилежних сторін. 

При цііі забаві потрібно бути обережним, щоб 
линва не вдарила початківця в обличчя. 

24. Ході/лі 

До двох міцних, добре обтесати гх палиць (жердин) 
довжиною 2 - 3 метри, прибивається по одній товстій 
дощечці на віддалі ЗО см від кінця. Гравець стає на 
виступи, притискаючи палиці міцно руками до себе 
і починає ходити. Тулуб потрібно тримати прямо. 

Більш вправніші гравці можуть ходити на більш 
високих палицях, підстрибувати на одній Жердині, 
бігти, переходити через воду. 
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II. ІГІ'И 

Л. Дужа нк и 

25. Когутик 

І ранці розподіляються на рівносильні пари іі 
утворюйсп. коло. 

Перша пара виходить на середину кола. Обидва 
гравці .закладають руки за спину і. стрибаючи на 
одній нозі, штовхають один одного плечем. Хто 
першим поставить підняту ногу на підлогу - той 
програв. Замість 'штовхання плечем, можна 
переж уватись, [мавшись однією або двома руками. 

24. Заєць у капусті 

Всередину кола, яке утворене групою гравців з 
10 - 80 чоловік, що тримаються під лікті, вбігає 
заєць. Гравці запитують: "Заєць, заєць! Хочеш листя 
обдирати'.'". Заєць у відповідь: "Я лиш хочу 
оглядати!". Гравці погрожують: "Тепер вже тооі 
кінець, вже кінець!". Заєць відповідає: "Я втечу 
навпростець": намагається підступом або силою 
вибігти за межі к о л а . Гравці туляться 
(притискаються) щільніше, щоб перешкодити 
зайцеві, Зайцем стає кожний гравець по черзі. Коли 
зайцеві не поталанить вивільнитися, то він обирає 
свого послідовника, а сам стає у кОло. 

При грі старших, розмова опускається. 
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27. Турок 

Гравці, тримаючись за руки, утворкжггь коло. В 
середині кола весі, час на одному місці СТОЇТЬ іранець, 
названий "турком". Гравці рухаються по колу 
вправо або вліво. Під час руху кожна сторона 
(півколо) па мага сп .ся перетягнутії протилежну 
сто|юну (півколо) ближче до турка. Хто торігнеться 
турка, тоіі вибуває із гри. Хто з хлопців відпустить 
руки, то вибувають з гри обоє. 

Замість "турка" в центрі кола можна намалювати 
"калюжу". Хто під час перетягування заступить у 
калюжу, тоіі вибуває з гри. Гра закінчується, коли 
у колі залишається три наіїміцннш "бузьки". 

28. Розірваний король 

Дві рівносильні команди з 5 1(1 гравців 
розташовуються одна навнролі одної на віддалі 15 
- 25 кроків і тримаються за руки. 

Напраному крилі кожного ряду впорані "королі". 
Жерео визначає, у якому ряду виступить за наказом 
короля якш'ісь гравець його команди і пробіжить 
між двома гравцями протилежної команди, щоб 
розірвати їхній ланцюжок. Якщо суперники 
тримаються міцно, іі їх не вдалося роз'єднати, то 
цей гравець вибуває з гри. Коли ланцюжок 
розірваний, то з гри вибувають ті гравці, які 
відпустили руки. 1 Іраво нападу по черзі переходить 
від команди до команди, до тих нір, поки не 
залишиться зумовлена кількість гравців. 

11 еред грою можі іа домовіт ісь, що кор<угка. іаііка 
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розірваного ланцюжку переходить до команди 
суперників і з'єднується з ними. 

Таким чином в грі залишаються всі. Король, що 
залишився бел підданих, може спробувати тричі 
прорвати ланцюжок. Якщо це йому не вдається, 
то повинен нробігтись перед гравцями, а ті б'ють 
його легенько долонею по плечах. 

Переривання ланцюжка може відбуватись і в 
замкненому колі, коли гравці стоять лицем до 
середини або назовні. Тримаючись за руки, вони 
зтягуюгься до середини . Опісля с т р і м к о 
розбігаються, відводячи руки в сторони, щоб 
розірвати ланцюжок. Обидва гравці, що відпустили 
руки, вибувають з гри. 

20. Линва 

Дві команди (з 2 - 20 гравців) беруть линву за 
кінці. Провідник дає знак: "Раз, два, три!" іі обидві 
команди починають тягнути линву, кожна до себе. 
Яка команда перетягне суперників до певної 
відмітки, та й перемогла. 

Линва має бути без ґудзів, а посередині її 
прив'язується червоний мотузок. 

Команди тримають линву, одна - по правій 
стороні, інша - по лівій. 

Обидва гурти звернені лицем одіш до одного, або 
можуть-повернутись сшінамп й перекинути линву 
через плечі. 

М о ж н а спробувати , хто швидше зуміє 
організуватись для перетягування. Два гравці-
суперники тримають линву за кінці. 



їхні партнері і стоять на відстані 15 - ЗО кроків 
позаду. 

Провідник гукає: "Вперед!" і обидві команди 
підбігають до линви і перетягуються. 

Замістьлпнви моя,па використати мінну жердину. 

ЗО. Іііннота 

Провіднім; розподіляє гравців (20 - 40) на дві 
команди. Команди новітні відрізнятись одна від 
одної формою, або мати свої відзнаки. В кожній з 
команд гравці приблизно однакового зросту 
утворюють пари. Всі пари протилежних команд 
стають одна павпротн одної па відстані 8 кроків. 
І'і. що утворюють пару, стоять один за одним. 
І Іровіднпк наказує: "Сісти на коней!". Ті. що стоять 
в парі позаду, сідають переднім на плечі. По наказу 
провідника: "Вперед!", нападають пара на пару. 
Хто стягне суперника з коня, той переміг. Кожна 
пара змагається тільки з однією парою суперника. 

Гра повинна відбуватись на піску або на траві, 
щоб вберегтися від травм. 

Коням не дозволяється втручатись в боротьбу, 
вони тільки міцно тримають свого партнера і 
н а б л и ж а ю т ь його до суперника . Того, хто 
нападатиме на свого суперника ззаду - вилучають.» 
гри. 

І Іереможснпй впбуваєзгри разом зі своїм конем. 
Боротьба триває визначений проміжок часу. 
І Іеремагає та команда, яка має менше втрат. 11 отім 
гравц і в п а р а х м іняються р о л я м и , й гра 
продовжується знову. 
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ЗІ: Через кордон 

Гравців може бути від 8 до 40. Майданчик 
підбираєті>сн 10 - 60 кроків завширшки і 1 2 - 2 0 
крок ів з а в д о в ж к и . На майданчику чітко 
позначаються береги і кордон, що ділить ігрову 
площу на дві рівні частини (мал.11). 

В протилежних к у т к а х обох половин 
відмірюються схованки (С) для полонених, 
шириною 2 кроки, а довжиною 3 - 20 кроків. 
Провідник розподіляє гравців на дві рівноспльмі 
команди, котрі шикуються одна навпроти іншої 
вздовж кордону КК. Провідник промовляє: "Гра 
почалась!" і гравці ооох команд намагаються 
перетягнути одного суперника через кордон на свій 
берег будь яким способом. 

І Іолоненпм вважається той. хто стоятиме обома 
ногами на чужій території. Той, хто його перетягнув, 
повинен доторігнутись долонею до полоненого тричі 
й відвест и до схованки. І Ірн перетягуванні якогось 
сильного суперника дозволяється допомагати 
партнеру з однієї іі другої команди. 

Полоненим не дозволяється виходити за межі 
схованки. Воші повинні взятись один з одним за 
руки іі чекати на звільнення. 

Якщо хтось з їхніх партнерів зможе непомітно 
перебігти на чужу половину іі доторкнутись до будь-
якого зі своїх полонених, то це звільняє всіх, хто 
тримався за руки. Звільнені повертаються до своїх 
й продовжують участь в грі. 

Перемагає та команда, яка за визначений час 
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ггяик; у СНІП сховок оільше полонених. 

с 

к к 

с 
мал. 11 

32. Боротьба за булаву 

10 • 40 гравців розподіляються на дні рівні 
команди. В руках гравці тримають булави 
:іавдовжки ЗО - 40 см. виготовлені з міцної породи 

днііі половині майданчика стоять гравці з 
булавами чорного кольору, а на другііі - з булавами 
іншого кольору. 

В одному з кутків майданчика визначається 
схованка для переможених, спільна для обох 
команд. І Іровідшік гри стає біля схованки і гукає: 
"Вперед!" . З п р о т и л е ж н и х ліній команди 
наближаються одна до одної. Кожний гравець 
вибирає собі відповідного суперника і намагається 
вирвати у нього булаву. Не дозволяється бити і 
штовхати суперника. V кого відібрали булаву, або 
хто вийшов за межі майданчика - вважається 
переможеним. 

Переможець піднімає догори обидві булави і 
проводить бранця до схованки. В цеп час на них 
ніхто не має права нападати. 

І Іереможець віддає здобуту булаву провідникові. 
29 



а сам знову ' повертається до гри. І іранець 
залшиається у схованці до кінця гри. 

Час гри встановлюється завчасно провідником, 
який зупиняє гру словами: "Кінець!". 

І Іеремагаста команда, яка здобула більше булав. 

33-, Твердиня 

Для гри краще всього підбирати похнліиі горбок 
(некрупні СХИЛ) . 

Ьлнжче до верху кількома камінцями півколом 
зазначається фортеця. На 3 - 5 кроків нижче 
розмежовується жердинками або рівцем вал. 

Гравці в кількості 10 - 100 осіб |юзподіляються 
на два війська, іі вибирають собі вождів. Одне 
військо знаходиться у фортеці в твердині, інше 
вороже військо намагається приступом взяти 
ф о р т е ц ю . Це в ідбувається у взаємному 
перетягуванні суперників. 

Хто з фортеці буде стягнутий аж за вал, тоіі стає 
полоненим ворога. А кожний ворог, якого 
перетягнуть до фортеці, теж стає полоненим у 
твердині. Полоненим не дозволяється далі брати 
участь в грі. 

Твердиня вважається здобутою тоді, коли більше 
половшої її обо|к>нців буде стягнуто з пагорбка за 
вал. Коли во|югу це не вдається, то переможцями 
ста юті. захисники <|юртеці. 

Гра триває 5 10 хвилин. 
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її. Здогоііп (доганялкн) 

•3-І. Іди зі мною 

10 - 25 гравців утворюють коло. Навкруги ходіггь 
один гравець і. вдаривши кого-небудь легенько по 
плечу, говорить: "Іди зі мною!". Після цього вони 
вже вдвох ідуть звичайним кроком довкола у 
протилежних напрямках. Зустрівшись на півдорті. 
вони вітають один одного: подають три рази руку, 
або тричі кланяються. Потім хутко біжать втому 
ж напрямку, що пщли і намагаються зайнятії 
порожне місце. Хто програв - продовжує гру далі. 

Щоб краще було видно порожнє місце, сусідні 
гравці можуть підняти в гору руки. 

В цю гру можна грати так само і ІІ парах. 
До початку гри треба домовитись, в яких 

напрямках |пхаті імуться. 
Гравці можуть пересуватись іі стрибками, про що 

домовляються заздалегідь. 

:}Г>. Вузлик 

10 - 25 гравців стають щільно плечем до плеча в 
коло, лицем досередини. Руки тримають за спиною 
так. щоб в долоні можна було покласти вузлик з 
хустинки: Оглядатися не можна нікому. І Іоза колом 
ходить провідник з вузликом (зв'язана у вузлик 
хустинка) в руках іі час від часу промовляє: "Не 
оглядайтесь, гостя сподівайтесь!". Проходячи за 
спинами гравців вдає, що тому або іншому вкладає 
в руки вузлик, щоб ніхто не здогадався, хто отримав 
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гостинець. Коли провідник віддав вузлик іі відійшов 
на декілька кроків, новіш вузлик легенько вдаряс 
хустинкою по плечах свого сусіда з правого боку. 
Це сигнал йому втікати від нових ударів вузликом. 
Він оббігає вправо коло, намагаючись якнайшвидше 
повернутись на своє місце іі якнайменше наразити 
свої плечі від ударів вузликом. 

Гру продовжує повнії володар вузлика, а 
провідник стає на його місце. 

36. Хата 

Для кожного з 7 - 15 гравців помічається камінцем 
або крейдою "хату ", тобто певне місце для гравця 
не ближче трьох кроків одне від одного. Але один з 
гравців залишається без "хати". Це - "комірник". ' 
Він ходить поміж г|кшцямп іі запитує: "Чи візьмеш 
мене є. комірне'.'". Запитані відповідаюсь, що не 
можуть, що їм самим тісно в хаті і т.П. Тим часом, 
за спиною комірника гравці міняються своїми 
місцями, а комірник шукає нагоду, щоб зайняти 
чиюсь хату. Хто втратив хату, шукає комірника й 
той голосно гукає: "Забираіітеся всі з хати". Тоді 
всі гравці повинні залишити свої місця і перебігти 
на інші. Хто залишиться без хати - стає комірником. 

37. Подорож-

Кожний з 8 - 20 гравців має своє :«значене 
камінцем або галузкою місце. Ці місця ]>озташовані 
по колу на віддалі 3 кроків. Один з гравців, що не 
має свого місця, є мандрівником. Від його дотепності 

3 3 



залежить. щоб учасники гри не тільки набігались, 
але іі насміялись. Мандрівник каже, наприклад, 
що хоче помандрувати до Рівного, і повинен 
приготуватись до подорожі. Сам по черзі підходить 
до гравців іі кожний тихенько (щоб ніхто не почув) 
шепоче йому, чим він хоче; в подорожі бути: візком, 
торбиною, пляшкою, сірниками, тощо. Мандрівній; 
повинен пам'ятати про всі речі, які йому сказали. 
Вислухавши всіх, Гіде по колу іі голосно говорить: 
"Іду і; І'івно. в далекий світ, мушу добре зібратися, 
щоб не бідувати і$ дорозі. Беру в кишеню сірники, 
повну пляшку води, кладу її в торбу" і т.д. Гравець, 
котрий назвав- с ірники , приєднується до 
мандрівника, як тільки иочу< це слово, і крокує за 
ним. Так само робить і тон. хто почує назване ним 
слово. 

Поступово приєднуються до мандрівника всі 
гравці, йдучи один за одним гусаком. Взявши речі, 
мандрівник водить весь ланцюжок в різних 
напрямках, куди і як хоче. Закінчуючи подорож, 
повертається до кола і голосно гукає: "Рівно! 
Виходьте!". 

Мандрівник і всі інші гравці намагаються 
якнайшвидше зайняти сооі якесь місце. Хто 
залшііається без місця, починає подорож до іншого 
міста. Гравці при тому називають інші предмети. 

38. Гінці 

Гінці, тобто посланці, існували в ті часи, коли не 
було ще ні пошти, ні телеграфу. В цю гру можна 
грати під час прогулянок, на якійсь дорозі, де є 
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телеграфні стовпи. 
0 гравців вибирають два відділи. В кожному 

відділі по чотири добрих бігуна - (1,2.3,4), (а,б,в,г). 
Біля кожного т])Єтього, або четвертого стовпа стають 
по одному бігуну з обох відділів (мал.12). Гінці І і 
а тримають в руках хустинку або хорогвнцю різного 
кольору. По команді провідника починають бігти 
наввипередки до своїх партнерів. Партнерам 2 і б 
дозволяється приймати хустинку не стоячи на місці, 
а в русі. Так від стовпа і до стовпа передається 
хустинка далі. 

Виграє той відділ, котрий швидше доставить свою 
хустинку до зазначеного відрізку шляху. 

1 Ірн більшій кількості гравців, можна зазначити 
час долання цього відрізку кожним відділом. 

Таку естафету можна організувати на лузі або 
пасовищі по колу, або чотирикутнику. Станції 
можна зазначити гілочкою. 

А б 

м а л . 1 2 
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І!. Іманкп 

39. Лови нас 

Одного з гравці і; вибирають першим ловцем. 
Товариші (3 - 20 гравців) втікають від нього. Той. 
до кого ловець доторкнеться рукою, ста* новим 
ловцем. Спійманим вважається і той, хто вибіг за 
межі майданчику (20 х 60 кроків). 

Щоб гравці мали можливість відпочити під час 
гри. на майданчику Помічають спеціальне місце -
схованку. Там гравців не дозволяється ловиш. Але 
якщо хтосьзападто довго відпочиває, тоді на 3 к|юкн 
до схованки підходить ловець і промовляє: "Там на 
полі гонить рій. хто не втече, то вже мін!". Той. 
хто відпочиває там. повинен вибіїти, інакше стає 
ловцем. 

"Перехресні лови" ("перехреснаімаика") сприяє 
розвитку спритності та відваги. 

.'5а допомогою "перехресних ловів" ("перехресної 
іманки") добре розвивається відваг а та спритність. 
Суп. цього варіанту гри ось у чому. Коли ловець 
біжить за одним із гравців, то йому дорогу перебігає 
якийсь інший гравець. Тоді ловець змушені їй 
припинити здоганяти першого, і бігги вже за тим 
смілішцем. 

Можна грати і в "лови з порятунком" - "іманку з 
рятунком". Коли ловець вже майже наздоганяє 
якогось гравця, то хтось інший підбігає до нього і 
для порятунку подає йому руку. Ловець мусить 
Доганя ти вже когось з решти гравців. А в парі гравці 
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відпускають і продовжують гру знову окремо. 
І Ііо гру можна проводити в колі ("імаика в колі", 

"лови в колі"). 
І Іосередіпіі великого кола відмічають меніве коло 

(діаметром (і кроків) - для ловця. Гравці, міняючись 
місцями, пробігають повз (біля) ловця (мал.ІЗ). 
До кого доторкнеться ловець, не виходячи ;іа лінію 
свого копа - стає новим ловцем, і гра продовжуєте я. 
Ирп всіх ловах (іманках) обов'язковим е правило, 
коли щойно спіііманпіі гравець не мас права 
торкатись (ловити) того, хто ного спіймав. 

мал. ІЗ 
40. Піжмурки 

Піжмурки - це різновидність іманок (ловів). 
Тільки ловцю зав'язують хустиною очі. Втікачі, 
кількість від до І (і чоловік, окликають його, 
смикаючи за одежу. Перед перешкодами гравці 
попереджають ловця окликом "Обережно!". 

Гру краще проводити на обмеженому просторі, 
подвір'ї, в кімнаті. 

Впійманий гравець стає ловцем. 



41. "Петре, де ти?" або 
"Марусю. де ти?" 

25 - 50 і ранців, взявшись за руки, утворюють 
коло. В середині ходять двоє гравців із зав'язаними 
очима. Один з них - "пан", другії іі - "прислуга". 
Пан шукає прислугу і кличе: "Петре, де ти?". 
Діставши (одержавши) відповідь: "Я тут!", поспішає 
у напрямку голоса. Але прислуга, відгукнувшись, 
змінює місце, щоб дезорієнтувати пана. Коли один 
одного спіймають - обоє стають у коло, а гру 
продовжує наступна пара гравців. V великому колі 
можна вибрати на одного пана дві прислуги. 

Гравці, що утворюють коло, повинні стояти дуже 
тихо, щоб пан і прислуга могли використовувати 
дня себе навіть шелест кроків. 

Коли ловець надто зближається до кола, гравці 
попереджають: "Обережно!". 

42. Деркач 

Па цілком рівному майданчику вбивається в 
землю паль (міцна жердина). На неї прив'язують 
дві мотузки так, щоб воші вільно обертались ііавколо 
паля (жердини). Двоє гравців із зав'язаними очима 
беруться за кінці шнурів (мотузок). Один втікає, 
другиіі доганяє. Втікаючий час від часу дає знати 
зумовленим способом, як далеко він знаходиться 
від ловця. Колдп ловець спіймає втікача, гру 
продовжує наступна пара гравців. 



43. Передай далі 

Стоячи на віддалі одного кроку один від другого і 
не тримаючись .за руки 10 - ЗО гравців утворюють 
коло обличчям досередини. З рукв руки передають 
невелике полінце, або товстий вузол, зв'язанші з 
хустиші, або невеличкий м'яч. Навкруги (всередині 
не дозволяється) бігає один гравець і намагається 
наздогнати тоіі м'яч. 

Якщо цей гравець вдарить долонею того, що якраз 
має в руках передаваний предмет, то перестає 
наздоганяти. Воші міняються ролями. Якщо хтось 
дуже часто бігає довкола, то його змінює тоіі. хто 
ще не бігав. М'яч повинен передаватись по черзі 
через руки кожного гравця. Тоіі. хто не торкнувся 
руками м'яча, або випустив його з рук. стає ловцем. 

44. Пташник 

Один з гравців є пташником, інніпн - купцем, а 
всі решта гравців (10 - 20) - пташками. Пташник 
дає кожній пташці назву, або пташки вибирають її 
собі самі: орел, голуб, ластівка, півень і'тлі. Всі 
пташки повинні матії різні назви. Купець, що стоїть 
осторонь, не чує цього. 

Пташки стають поруч на місці, що зветься 
"кліткою", а . « 2 5 кроків від них знаходиться "дім" 
купця. Купець приходить до пташника, який стоїть 
за 10 кроків перед своєю кліткою, і питає: - "Маєш 
сойку?", - "Ні". - "Гуску?", - "Гуску? Ні", - "А 
когута (півня) маєш?", - "Маю, коштує дві корони. 
Півнику, вплітай, до дому вертай!". Коли пташник 
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каже "маю", то когут уже біжить хутко до 
позначеного дому купця, торкається його рукою і 
повертається бігом назад до клітки пташника. 
Купець тимчасом гшатпть жадану ціну: стільки разів 
б'є злегка по долоні, скільки корон зажадав, однак 
не більше як 10, і наздоганяє пташку. Якщо 
наздожене іі торкнеться рукою, то пташка належить 
купцю, ІІ протилежному випадку повертається 
пташка до пташника іі одержує іншу назву. Купець 
також повинен доторкнутися свого дому, перш ніж 
наздоганяти пташку, яка доторкнувшись до домівки 
купця, повертається до клітки. 

Коли купець спіймає всіх птахів, гра закінчується. 

4Г>. Піт та мишка 

І ракці (12 - 50). взявшись за руки, стають в 
кололнцем досередини. Двоєзалишаються окремо; 
однії із них "кіт", має спіймати другого - "мишку". 
Мишка втікає, пробі гаючи поміж ними,що утворили 
коло. Можна поставити такі умови: 

1. Кіт та мишка мають всюди вільний простір, іі 
кіт мусить наздогнати іі торкнутись рукою до своєї 
здобичі. 

2. Мишка може скрізь вбігати без перешкод, а 
коту гравці перешкоджають вільно пробігати, 
піднімаючи іі опускаючи руки, або присідаючи. 
Мишка в в а ж а є т ь с я сп ійманою, коли кіт 
доторкнеться до неї рукою. 

3. Мишка вільно пробігає скрізь, а для кота 
залишені одні або двоє воріт в колі, позначені 
хустинкою, яку тримають двоє сусідніх гравців. В 
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І І ІШПЛ місцях проходи для ловів зачинені. 
Мишка спіймана, коли кіт торкнеться її тричі. 
Відбігати від кола не можна. Коли мишка 

спіймана, або коли кіт не може її наздогнати, гру 
продовжує інша пара гравців. 

Для урізноманітнення можна вибрати дві мишки 
і одного кота. 

Беручи двох котів, а одну мишку, дозволяють 
мишці вириватись. Котам треба її спіймати. В 
великому колі може бути дві чи тіш пари котів і 
мишок. Кожний кіт доганяє тільки одну н ту саму 
мишку. Мишки мусять мати якусь відмітку, щоб їх 
легко було відрізнити. 

Т а к о ж і гравців в колі можна по-різному 
розставити. Гравці можуть триматися за руки, 
можуть рухатися (співаючи) вліво чи вправо. 

Замість одного великого кола краще зробити 
менше,і більше коло, одне в однім, або поруч, або 
в вигляді вісімки. 

Гравці можуть розташуватись кількома рядами, 
взявшись за руки. Коту і мишці не можна бігати 
попід руками, тільки вздовж вільних "вуличок" 
(мал. І І ) . Кіт не може торкатись мишки через ряд. 

/ О О у С Х / С Ю 

(̂ ою̂ ооГ 
/ о а а х > о 

мал. 14 
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Коли мишці загрожує велика небезпека, то 
провідник гри командує "Налі во!" ("Напра во!") 
- гравці опускають руки, повсртаюті»ся і знову 
беруться за руки. Виникають нові "вулички" вже в 
іншому напрямку. ' 

Цю гру назігеають також "лабіринтом". 

46. Яструб і квочка 

На майданчику розташовується 8 - 1 2 гравців 
один за одним, с т а в л я ч и руки на плечі 
попередньому, або тримаються за пояс попереду 
стоячого. Топ, хто стоїть першим в колонці - є 
квочкою, котра захищає стоячих позаду неї курчат 
від яструба. Гравець, що є яструбом, стає лнцем до 
квочки і намагається напасти зправа або .зліва на 
курчат. Квочка, тримаючи руки всторонп, 
намагається відгадати напрям руху ворога, щоб 
відповідним рухом затримати ного. Курчата 
виконують якнайшвидше ті самі рухи, що іі квочка, 
тримаючись міцно разом. Зловить яструб курча за 
крило, тобто за руку, то виходить воно з колонки, 
а гра продовжується. Можна домовитись, що всі 
курчата, які знаходились за впійманим, відступають 
набік, теж як здобич яструба. Гра закіїгчується, коли 
яструб спіймає всіх курчат. 

.Але найкращою є умова, коли перше схоплене 
курча стає яструбом, а колшііній яструб квочкою й 
гра продовжується. 
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47. Хрещик 

Число-гравців повинно бути (ІЗ ЗІ). 
Всі стакт . парами, одні за другим мас пари. 
ловець, стає попереду спиною до першої пари, 
плескає в долоні і кличе: "Раз. два гри!". Ті, що 
стоять останніми, біжуть на той знак, один по 
правій, другий - по лівій стороні, так щоб стати 
знову разом попереду першої пари. Ловець не має 
права оглядатись. Після тієї пари біжить наступна, 
і ловець може доганяти когось з гравців, які ще не 
взялись за руки в парі. Коли це йому вдасгься. стає 
разом із спійманим на місце першої пари, а тоіі що 
лишився, стає ловцем: коли не вдасться, мусить 
далі пробувати щастя. Замість пар можна поставити 
четвірки. Хто стоїть попереду, гукає тоді "Чепіірки". 
Гравці останньої четвірки біжать парами по правії) 
і лівій стороні, щоб з'єднатись попереду в четвірку. 
Якщо ловець доторкнеться до когось із них до того, 
як воші з'єднались, то стає на місце спійманого, а 
той мусить ловити. 

48. Кульгавий лис 

Всі гравці (10 - ЗО) мають вузлики для биття, 
зв'язані з хустинок. Один з шіх стає "лисом" і йде 
до кола, званого "норою". Це коло діаметром 6 
крок ів накреслене на краю або посередині 
квадратного майданчику розміром 1 5 - 3 0 кроків 
вшнрину і вдовжину. Лис кличе: "Лис з нори!" і 
вибігає на ловн. 

За межами нори він може бігати, але мусить 
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б<;зперевно кричати "Гооо!". Коли йому забракне 
сипи або охоти, мусить стрибати на одній нозі, себто 
кульгати. Змучившись на одній нозі, стрибає далі 
на іншій, але при переміні гукає: "Лис Микита!". 
Коли врешті змучиться, втікає до нори. На 
майданчику старається вдарити вузликом якогось 
гравця й одним ударом звільняє себе від гідності 
лиса. Кого лис вдарив, вважається новим лисом і 
відразу женуть його гравці вузликами до нори, щоб 
починав гру. 

Попередній лис відпочиває до наступної зміни. 
Можна грати іі так: лис не б'є вузликом, а 

намагається поцілити ним в когось з гравців. В кого 
влучив, той стає новим лисом. А якщо промахнувся 
- мусить підняти свій вузлик і. коли має його вже в 
руці, гравці вузликами відганяють лиса в нору. 

Якщо лис .забуде перед виходом з норії гукнути: 
"Лисзнорп!" або. переставши голосити "Гооо!", не 
починає стрибати на одній позі, то гравці нападають 
на Ш.ОГО з вузликами і відганяють до нори. 

Якщо лис довго затримується в своїй норі, то 
гравці гупають: "Лисе, в дорогу, на одну ногу!", і 
він мусить вибігати. Якщо ж і тоді не вибігає, то 
самі гравці гукають: "Лис з нори!", і виганяють 
його вузликами. 

Хто втікає поза межі майданчика, хто б'є лиса до 
того, як він промахнувся, хто вдарив його, перш 
ніж він підніме з землі свій вузлик (коли кидає 
ним), хто йому заступає дорогу при втечі до нори, 
той стає лисом. 

Можна домовитись, щоб всі гравці скакали на 
одній нозі. Тоді лис може тільки бити вузликом, а 
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не кидати. При великі іі кількості учасників 
вибирають двох лисів. 

Лис назад в нору иовсртаї тьен бігом 'Гак само 
біжать і його наганяючі. 

49. Чорний лицар 

Креслиться прямокутний майданчик ЗО - 00 
кроків довжиною і 20 - 40 кроків пі припою. На 
однійз йего коротких сторін стоїть "чорніш лицар". 
І Іавпротп нього, на другій стороні стакіть за лінією 
"люди" (8 - 00 гравців). Чорний лицар запитує 
голосно: "Люди, чи не боїтеся чорного лицаря?". 
Люди відповідають ще голосніше: "Мі!". І Іісля нього 
обидві сторони перебігають на п* отнлежні боки. 
Лицар намагаєп>ся спіймати когось, притримати і 
тричі торкнутись рукою. Якщо і'юму це ие вдасися 
затри рази перебіжок, то впбпрасіьсл попий лицар. 
А кого спіймали, стає теж чорним лицарем, число 
яких збільшується, аж поки не залишиться один 
гравець. Він і стає в новій грі лицарем. Під час бігу 
не можна ні людям, ні лицарям повертатись назад, 
можна б і т і або вперед, або вбік. Хто повс|>таєгься 
назад, того виключають.» гри. незалежно, чи лицар, 
чи людина. Хто вибігає за бокові лінії, теж стає 
чорним лицарем. Тільки перинні чорний лицар 
може вдаряти рукою, інші тільки ловлять, однак, 
можна домовитись, що кожний може ловити іі 
ударом переводити на свою сторону. 

Цю гру можна змінити, коли впоперек цілого 
майданчику визначити межу шириною від 3 до 5 
м. як державу чорного лицаря. Там йому можна 
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бігати н будь-яких напрямках. На його клич: "Хто 
боїться чорного лицаря?" гравці відповідають: 
"Ніхто!", і перебігають відразу з одного кінця 
майданчика на другий через межу лицаря. 

Лшіар мусить до затриманих гравців три рази 
доторкнутись долонею, щоб зробити їх своїми 
помічниками. І Іомічнпки ловлять перебігаючих, але 
тільки лицар має право забирати полонених трьома 
дотиками в своє розпорядження. Поза визначеної 
межі ловити людей не дозволяється. Вільні гравці 
намагаються врятувати товаришів, спійманих 
помічниками. Вони перетягають їх з держави 
лицаря, поки він ще не встиг до них доторкнутись. 

Замість назви "Чорний лицар" можна вживати 
також назву: "Татарин". 

50. Біле чорне 

І Ірямокутннй майданчик 00 - 80 кроків довжиною 
і ЗО - 50 кроків шириною ділиться лінією навпіл. 
Гравці в кількості 1 2 - 4 0 діляться на дві команди, 
одинакові но швидкісним можливостям, на 
"Чорних" і "Білих". Чорні мають на одному кінці 
свою межу - а. а білі на іншому кінці свою - б. 
Команди мусять мати свою в ідзнаку , щоб 
відрізнятись одна від одної. Гравці стають біля 
центральної лінії на віддалі 5 - 8 кроків сіпшою 
команда до команди, а лицем до ворожої межі 
(мал. 15). Чорні, отже, дивляться на межу білих, а 
білі звернені очима за межі чорних. 

Нікому не дозволяється оглядатись. ІІровідннк 
кпдае на землю кружок (шайбу) з дерева або 
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картону. Цей кружок (шайба) .і одного боку білігіі, 
з інніого чорнніі. Яким кольором ліісрху нпаде на 
підлогу, то відповідно провідник ІЛЬМІ тоді "Чорне!" 
або "Біле!". 

Наприклад, гукає "Чорне!", годі Чорні відразу 
повертаються іі тікають до своєї межі. Щоб до неї 
дістатись, мусять перебігти ряд Білих. Білі 
намагаються їх ловити, стоячи в імерсії.іі. Коли ж 
Чорні перейшли через їх ряд, то Білим дозволяється 
доганяти втікаючих. До кого доторкнулись тричі, 
стає полоненим і мусить і'гш до білої межі І Іолонені 
залишаються в неволі і тільки спостерігають 
подальший перебіг гри. 

І Іотім обидві сторони знову стають, як спочатку, 
і гра продовжується, поки якась комаї.да не буде 
цілком в полоні, або не заполоніт ь певну кількість 
суперників. Хто вибігає за межі майданчику, тоіі 
стає полоненим суперника. 

Можливі варіанти: обидві команди стаютьлпцсм 
одна до одної на віддалі 2 - 3 кроків, але сипною до 
своєї власної межі. 

Провідник кидає кружок на підлогу і нічого не 
говорить. Обидві команди самі спостерігають, який 
колір випаде. Команда, чий колір внянігп.сн зверху, 
повертається та втікає до себе, а суперники 
доганяють і намагаються спіймати, але торкнутись 
треба тільки один раї. Щоби всі гравці весь час 
могли би брати участь в грі. можна домовитись, 
що кой,нші полонений несе того, хто його спіймав 
до його табору на плечах, а потім повертається до 
своїх товаришів. Ловлять, наприклад, Чорні, то 
спійманий Білий несе Чорного до Чорної мела за 
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кару, а потім повертається вільно назад до Білих. 
Решта правил залишаються ті самі, а гра триває 
поки є бажання у гравців до зумовленого часу. 

О о 
О о 

ц б О О ч Б 

О О 
о о 

ма. і. 15 
')]. Ведмідь 

На манданчнку, шириною і довжиною 40 - 00 
кроків, помічають ведмежу "Яму". З кроки 
шириною. 0 кроків вздовж. До гравців кількістю 
20 - 50. які мають вузлики, вибігає з ями 
"ведмедище", вигукнувши спочатку: "Ведмідь 
суіЛ:!". І Іотім доганяє гравців і намагається сггіііматн 
когось двома руками, складеними разом. Як йому 
вдається кого спіймати, то той стає відразу 
"ведмедем" і втікає з "ведмедищем" до ями. Гравці 
доганяють ведмедя, б 'ючи його вузликами. 
Ведмпдища однак, бити не дозволяється, він 
недоторка. 

Ведмідь і ведмедище беруться потім за руки і 
вибігають разом ловити гравців. Спійманим є той, 
кого ведмідь або ведмедище торкається вільною 
рукою. Він стає ведмедем. При цьому втікають усі 
троє, тобто ведмедшце й обидва ведмеді, кожнш'і 
окремо, до ями, а г равці їх наганяють вузликами. 
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Потім вибігають вже всі три всдмс1' Л(," ,и-
тримаючись за рукн і гра лродоііжм і " 14,11 ж е 

спосіб далі. Кожний впійманий прне,1">(ТМ"я д о 

ланцюжка, який щоразу видовжу г',<'м Прав» 
торкатись до гравців ма'кгп. тільки / : І '"'дмеді. 
Гравці відганяють вузликами ведмедів д1' " М І І т а к о ' к 

тоді, коли л а н ц ю ж о к з будь яко1 І ІІ» , ІЧІ" , ,« 
порушиться. 
( Якщо ведмеді перед вибігом забуду''1, 1УКН>"ПІ: 

' Ведмідь сміє!", ТО відганяються вони п;| , ; , д ; 1° " м " ; 
Ведмедем стає кожний, хто вибіг;'' і;|. М(,жі 

майданчика або до ями. хто вдарить ш (медів, хоч 
ланцюжок не розірвався, хто вдарить "> "' к о л , | 
ведмедіпца. або засіупає дорогу ведмед»|м | ; ( , л". '"' 
втікають до ями. Якіцо є велика кількі»^"'11,:іІНМ|>. 
то може бути декілька ланцюжків з 3 '«'дмедів. 
Годі може торкатись ведмідь з правої" |;І,а,<». а 
ведмідь з лівого ловить і притримує. Яг'"1" ОДИ".-1 

ланцюжків впіймає когось, то тільки іі"1" членів 
відганяють гравці до ями. В цей час не мо'/кла 

ланцюжкам нікого ловити. Після тої0- " к т0}"1 

лаіщюг Прогнали до ями. лови продовжм"™'" д а л і -

•>-• Чорноморець біломорсць 

Майданнук 40 - 60 кроків шириною і /іокяшіїою 
вважається морем, в котрім мешкають 

0 іравців. На визначений в одному кутку "1>»стані, 
довжиною 0 шириною 3 кроки, стоять дві* Р,и>алкн, 
один - Чорноморець, другий - Біломореііь-

Обидва Застер ігають риб 0 К л и к о м : 
"Чорноморець!'. беруться за руки і внб ' п и о т | > 11:1 
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ловлю. 11 рі схопивші і яку рибу, заносять її на руках 
на пристань. Спійманий не може пручатись 
(супротітитпсь), але рибалки повівші затягнути 
здобич на берег, бо інакше це не зараховується. 

Обидва рибалки вибігають потім по наступну 
рибу, а як притягнуть її до пристані, то спіймані 
риби беруться за руки і теж стають рибалками. 
Кличуть отже: "Чорноморець - Біломорець", і 
вибігають на ловлю. Гра продовжується так далі. 
Рибалки можуть ловити тільки по одній рибині. 
Дві тільки-но спіймані риби стають на пристані все 
новою парою рибалок, аж поки в морі не видко 
жодної риби. Якби якась риба була запрудка або 
заважка, то пара рибалок кличе: "На допомогу!", 
іі інші пари допомагають спіймати і занести здобич 
на берег. 

Рноа вважається спійманою, коли втікає за межі 
або пристань. ' 

53. Хапко 

На просторому рівному майданчику довжиною 
0 0 - 80 к р о к і в і ш и р и н о ю 15 - 20 крок ів 
позначаються д>івчпком дві нерівні частини, щоб 
одна частина оула вдвічі довша за другу. Посеред 
рівчика вбивається жердина Ж , висотою до плечей, 
на яку прив'язують хустину. І Іа коротших бокових 
лініях посередині кладеться по камінцю, або теж 
вбиваються жердини, якщо можливо, то хору гонці 
\ . С (мал. 16). Такий майданчик є площею для 
бігу г р а в ц і в (в ід 6 до <>0). Учасники гри 
розподіляються на дві команди, по можливості 
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рівносильні в бігові. Одні називаються "хамками", 
другі - "сторожами". Обидва шикуються в два ряди 
навпроти одіпі одного. 

На 3 кроки від жердини \ етаїоть чаикн. на 
протплсжнііі стороні так само розміщуються 
сторожі. 

Провідник подає команду: "Увага!". Один з 
команди хапкім стає біля жсрдппм \ а навпроти 
нього відповідно - сторож біля жердини С. 
Провідник голосно рахує: "Один - два три!". На 
рахунок "три!" вибігають обидва гравці на 
мандатнії; . Хапко повинен добі ІТИ ДО хустини, 
вхопити її і повернутись до своєї команди. Сторож 
намагається хапка наздогнати і торкнутись долонею, 
перш ніж тоїі повернеться до своєї жерднпп X. 
Хапко може бігти в будь-якому напрямку, не 
дозволяється тільки бігти за межі маііланчнка. 
інакше хапко вважається спійманим. Хапко, икпіі 
загубив хустину, перш ніж добіг до своїх, теж 
належить до спійманих. Кожний спіимаппй хапко 
переходить полоненим на бік сторожів. Якщо ж 
сторож не спіймає суперника, то повинен перейти 
на сторону хапків. 

мал. І(> 



Гра продовжується до тих нір. поки всі не 
спробують позмагатись в бігові. 

Та команда, яка більше спіймала полонених, 
виграє. 

Щоб більша кількість гравців одночасно брала 
участь в грі. збільшуються розміри майданчика й 
встановлюється декілька жердин з хустинами. 

Після цього команди міняються місцями. Хапки 
стають сторожами, а сторожі хапками. 

54. Внклнкач 

Вимірюється майданчик, довжиною 50 кроків, 
шириною 15 кроків. Гравці в кількості від 8 до 40 
розподіляються на дві команди іі стають на 
протилежних сторонах майданчика. Провідник 
визначає одну команду як "внкликачів", іншу - як 
"викликаних". 

Один .з внкликачів підходить до команди 
викликаних і називає ім'я гравця, з яким міг би 
змагатись в бігові. 

В и к л и к а н и й наступає однією ногою на 
обмежувальну лінію і простягає вперед руку. 
Внклнкач стає собі якомога далі від суперника так, 
щоб міг три рази швидко або повільно легенько 
вдарити долонею по виставленій руці. Потім сам 
швидко повертається і втікає до своїх. Впклігканий 
намагається його наздогнати. Бігти можна тільки 
вперед, не дозволяється повертатись назад і вибігати 
за межі майданчика. Якщо викликаний наздожене 
викликача і доторкнеться до нього долонею, то 
внклнкач йде в полон до викликаних. Якщо ж 
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викликаному не вдалось наздогнати, то кім стає 
полоненим викликаній і іашшаї п.сп в них. 

Гра продовжується до тіі\ нір. поки псі викликані 
по черзі вийдуть позмагатися Коли вже всіх 
викликали, тоді провідник підрахонуї кількість 
полонених в кожнім команді іі внрішуч хто переміг. 
Потім команди міняються ролями: 

Можна гру іі так провести, що жереб визначає, 
якій команді почати викликати. Команда, котра 
взяла в полон суперника, викликає да іі цотнх нір, 
поки котрийсь впзпвач не буде спійманий. Тоді 
право визову переходить до іншої команди. Яка 
команда більше візьме в полон, та іі перемо: іа. 

55. Третяк 

Гравці, кількість яких повинна бути парною (12 
- ЗО), стають в коло парами. Мари віддалені одна 
від одної на 2 - 4 кроки. 

Гравці в парі стоять один за одним. Одна пара 
залишається поза колом і складається з ловця і 
втікача (мал. 17). 

а о а о 
о о ® о 

о о 
о ° 
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Втікач біжить іі стає перед якоюсь парою так, 
що тепер вже троє гравців знаходяться один за 
одним. Тоіі, хто в парі стояв останнім, тобто був 

>угим. став тепер третім і повинен втікати. Він 
жить далі, щоб стати попереду будь-якої пари. 

Знов відбувається те ж саме. Останній в двійці стає 
третім, і як третяк намагається втекти, щоб знову 
стати поперед іншої пари. 

Втікачі змінюються швидко, а ловець бігає до тих 
пір. поки йому не вдасться доторкнутись долонею 
до третяка під час зміни місця або тоді, коли тоіі 
через неуважність затримався на місці. 

Доторкнувшись до третього, ловець займає місце 
попереду якоїсь пари, а спійманий т|нггяк стає новим 
ловцем. Забава продовжується далі, за правилом, 
що кожний третій має втікати. 

Не допускається, щоб втікач бігав безцільно, або 
щоб віддалявся від кола. Чим швидше втікаючий 
стає попереду нової пари , іі чим ш в и д ш е 
відбувається зміна, тим веселішою робиться гра. 

Спритності іі відваги вимагає втеча, коли третій 
не втікає далі та стає перед новою двійкою, а коли 
в одну миті» пересунеться наперед тієї самої нари, в 
якій стояв. 

І Ірн ознайомленні з грою, можна домови тись, що 
втікати потрібно вправо чи вліво, а втікач, перш 
ніж до нього доторкнеться ловець, має стати 
попереду однієї двійки. Пізніше, коли гра вже добре 
знана, втікати можна в будь-якому напрямку, і 
ловець може торкатись третього відразу. 

Часом гравці в парі для розпізнавання стають 
лицем один до одного. Тобто, перший стоїть ЄПІ ІПОЮ 
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досередини. Обидва беруться за руни іі піднімають 
їх вгору. Втікач вбігас в середину, між ними, бере 
одного .«і руки, а той. що опинився за втікачем, є 
третяком іі мусить бігти. 

І'равці повинні бути досить уважними, бо втікач 
всередині нари може повернутися (або може стати 
лнцем дб будь-якого). 

56. Двою; 

З "третяка" легко гратися іі в "двояка". Якщо 
гравців мало (8 - 12). стають вони в коло не парами, 
а по одному. Втікач займає місце попереду якогось 
гравця, а тоії. як останній, мусить втікати і ставити 
перед іншим і т.д. Решта правил такі, як при 
"третяку". 

Оск ільки , через ставання наперед, коло 
звужується, або деформується, гравці повинні час 
від часу посуватись назад або притримуватись 
накресленого кола. 

57. Лови 

Для цієї три вибирають пересічну місцевість 
(чагарник) з корчами, деревами, галявинами (200 
- 400 кроків шириною іі такої ж довжини). Межі 
визначеної площі треба добре оговоріть наприклад., 
з одного боку стежка, з другого - ряд дерев, зтрегмячі 
- рівчак, і т.и. 

На одному кіпці площі знаходиться означена 
"загорода", де збирається дичина ^ гравці). 

З 15 - 60 гравців найвлучпішого оігупа вибирають 
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ловцем. Він добирає собі І - 2 товаришів на собак 
(псів). Собаки мусять якось вирізнятись (формою 
або одежою). 

Ловець кличе: "Дичина в лісі!". Звірі вибираються 
якнайшвидше у загороди. Коли промайнуло 
декілька хвилин, щоб воші могли в лісі сховатись, 
подає ловець три рази сигнал сопілкою, дудкою, 
що починаються лови. Якщо немає сопілки, дудки, 
то ловець голосно гукає тричі: "Гогі-гоп!". 

Ловець має право притримати звіршіу й легенько 
вдарити її. Кожний вдарений ним гри рази, стає 
собакою (псом) , прикріплює собі відзнаку та 
помагає полювати. Собаки можуть звіра тільки 
притримувати, але не вдарити. Для цього вони 
кличуть ловця словами: "Ловець, дичина!". Поки 
звір не дістав трьох легеньких ударів ловця, може 
вирватись . Собаки при ловах можуть собі 
допомагати, а звірям такого не можна робити. Якщо 
якшісь звір вибігає за межі, стає собакою. Звірі 
намагаються не попадатись собакам під руки, але 
не в т а к т і спосіб, щоб залізти в якусь гущавину і 
там сидіти. Вони можуть крадькома повертатись 
до загороди, бо тут цілком оезпечио, і там сидіти. 
Воші можуть крадькома повертатись до загороди, 
бо тут цілком оезпечно і таким чином показують 
собакам свою спритність. 

Звір, що на кліп "Дичина в лісі!" не покидає 
з а г о р о д и , а б о перед с л о в а м и " Г о п - г о п ! " , 
повертається до неї собакою. 

Коли, через деякий час, собаки вже не можуть 
зі іайті і жоді юї ді гчшш паза загородою, де сховалась 
решта звірів, знову вигукує "Дичина в ліс!". 
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Гра п|юдовжусп.ся гаї; само і не діться до тих мір. 
поки до загородо не повернеться жоден знір. або 
всі стали собаками. 

Останній сніііманніі знір стаї кінцем Якщо б 
комусь три рази вдалось повернутись до загороди 
невдаренпм. тоіі в наступній грі н нагороду стас 
ловцем. 

58. Оп/чншиї і ЖІШОП/ІМІІ 

Гра в опришків і жандармів с грою в хованку на 
великому просторі. Для неї найкраще вибрати гай 
або гущавину, байрак, де можнаоулоб іАйтп добрі 
схованки. Простір мас бути .400 Г»00 кроків 
довжиною іі такої ж імпрппіі. І Іро межі ного треба 
детально домовитись. 

Група з 20 - 100 гравців розподіл ж ті .ся па дні 
рінні команди. 

Обидві команди обирають собі старших, яких 
гравці цілковито слухаються. 15 лісі, якомога 
тихіше, ховаються опрішікп. .'> другої половини 
і ранців вибирається один або два подорожні, які з 
палицею в руках і якимось клунком йдуть в 
мандрівку по лісі. їм дозволяється співати, 
галасувати. Решта учасників стас жандармами, які 
мають одинакові відзнаки і які не можна під час 
гри знімати. 

Мере;} 10 хвилин, поки розбійники віддаляться, 
виходить жандарми на пошук .сі ними. Два або й 
більше жандармів разом зі своїм старшим 
залишаються в "загородженні". щоб приймати іі 
пильнувати спійманих. Таке "загородження" 
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визначаться на полянці або прогалині носе|)едлісу. 
В ічиі час дехто з сміливіших опришків нападає 

на подорожнього, забирає в нього клунок або 
палицю, незважаючи на те. що в лісі крутяться 
жандарми, втікає іі знову ховається. Подорожній, 
якпіі сам мандрує, може кричати на допомогу, але 
не чннптп опір, коли опришок відбирає ного речі. 
ВІН може приєднатись до когось, з жандарми; і 
допомагати в пошуку, але тільки після того, як ного 
обібрали. Не має право подорожній ловити 
о п р и ш к і в , однак може в ідводити ї \ в 
"загородження". 

Жандарм арештує (ув'язнює ) опришка, легенько 
вдарившії ііого тричі лівою долонею гю плечу. 
Опришок може притримувати жандарма за руки, 
щоб тоії ііого не вдарив, іі навіть може зв'язати 
жандарму руки і втекти. Жандарми іі опришки не 
можуть собі один одному помагати нрн ловах. 

Ув'язнений опришок повинен без опору ііти з 
жандармом до загородження. Переступивши 
означені межі загородження, має право і тії кати, 
поки старшпіі над жандармами не вдарить ііого три 
рази лівою долонею. 

Удари не рахуються, якщо жандарми через 
неуважність торкаються іі|кшою рукою. Заведені 
до .загородження опришки стають вільними, якщо 
найстаршому опришкові вдасться пробратись 
(закрастись) в загородження так. щоб піхто з 
жандармів ііого перед цим не вдарив. Ув'язнені 
вибігають тоді і знову вступають в гру. Гра 
закінчу* ться. коли впіймано всіх опришків. 
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59. Межі он а 

Межівка вимагає великої вп|>авпо<ті та доброго 
взаєморозуміння (зіграності) гравців Ллє іі дня 
кожного окремого гравця залнпіа я багато 
можливостей гри на власпш'і розсуд. 

Для гри потрібен майданчик довжиною 10 50 
кроків, шириною ЗО - 40 кроків. На протилежних 
сторонах позначаються дві межі, шириною 2 - З 
кроки (мал. 18). 

п я 

«ті 6ІІІ «ті 6ІІІ «ті 

с 

6ІІІ 

п п 
мал. 18 

Лінії повинні, бути добре видимими здалеку, 
особливо мм і ММ. Між ними лініями знаходиться 
"поле бою". Команди-суперниці роггашовуюті.ся на 
визначених межах. Зправа від кожної межі 
вимірююсь місця для полонених "схованку" ((1). 

Гравці в кількості 10 - 20 вибирають двох 
провідників, а вони вже розподіляють гравців на 
рівносильні команди. З а допомогою жереба 
розподіл я іеті .ся межі і право розпочати гру. Команди 
повинні відрізнятись одна від другої. Одні, 
наприклад, одягнені в білімаикп. інші - в чорні. 



Основою гри є слідуюче: 
Гривці обох команд вибігають зі своїх меж 

назустріч один одному наполебою. щоб наздогнати 
суперника і доторкнутись до нього рукою. Таким 
чином вони беруть один одного в полон. Полонені 
гравці повинні йти в схованку сунерпика. Як тільки 
взято в полон одного гравця, команди ново|Л'аюп>ся 
на свої межі, щоб розпочати напад знову. Яка 
команда візьме в полон більше суперників, та іі 
виграла. 

Право дотиком руки полонити не мають однак 
всі травні одночасно, як при звичайних Ловах. 
Гравці можуть вибігати зі своїх меж назустріч один 
одному будь-коли, але право полонити суперника 
мас тільки той. хто вибіг з межі останнім. Хто вибіг 
перед ним, чи товариш, чи суперник, втрачає такс 
право. Щоб це право, т .з . "межове" мати, 
дозволяється гравцям повертатись на свою межу, 
бо тоді знову зможуть з неї вибігти, отже, з'явитись 
на полі пізніше, ніж всі попередні. 

В спритнім вибіганні на суперника, поверненні 
за "межовим правом" і новим вибіганням швидкім 
нападі, поки не вибіг хто інший зі своєї межі. полягає 
принада цієї гри. 

Опишемо, для прикладу, перебіг гри. За жеребом 
випало команді чорних викликати суперника. 
Чорний Іваспк виходить зі своєї межі, підоігає до 
команди білих і викликає Михася. Як відбувається 
виклик? Білш'і Михась простягає вперед руку і стає 
так. щоб однією ногою наступити на лінію своєї 
межі, друга нога позаду. Чорний Іваснк. як 
викликам, стає собі якомога дачі і ударяє три рази 

6 0 



по виставлені іі руні Михася Після цього 
повертається іі втікає до своїх. Викликанні) білніі 
Михасі, намагається його наздої на ш 1 Іорипіі Івасіи; 
викликав білого Михася і Михась вийшов іі своєї 
межі пізніше., ніж Іваснк зі своєї Інаспк ііоііииеп з 
ПОЛЯ бою повернутись на свою м е ж у , щоб 
побувавшії там. поновити своє межове гобтознову 
здобути право брати сунерннка дотиком в полон. 

В тоіі час. коли чорнші Іваснк. не зводячи очей з 
білого Михася, повер гліться до чорної межі вибігає 
з тієї ж межі на підбігаючого Михася чорнші Іваснк. 
Білий Михась втрачає в ту ж мить своє межове, 
яке має тепер чорппіі Іваснк, бо Іваснк вибії з чорної 
мела пізніше, ніж білі ні Михасьзбілої межі. Чорппіі 
Іваснк має право до Михася доторкнутись і 
полонити. Тому Михась змуіменніі при цьому 
иове|>татпсь назад іі намагається нрп цміму .іабанптп 
І в а с н к а я к о м о г а ближчі 1 до своєї межі . 
Повертаючись, поглядає на суперника Іїоли 
суперник прискорює свій біг. то іі він прискорив би 
свою втечу. 

І Іа допомогу білому Михасю нідбігаї з білої межі 
білий Олесь. Тепер вже чорний Іваснк т р а т и в свої 
межове, бо білніі Олесь вибіг зі своєї межі 
найпізніше від усіх Попередніх: чорний Іваснк 
мусить повертатись за своїм межовим на свою межу. 
Але в тоіі час вибігає зі своєї межі чорний Кнрнлко. 
Білий Олесь втрачає своє межове, бо вже Кнрнлко 
вибіг пізніше за всіх і Олесь змушений повертатись 
до своїх. З межі вибігає білніі Михась. Він тепер 
знову має своє межове, а всі решта його не мають, 
але рухається поволі. Білніі Петрусі» бачить це і 
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хутко вибігає вперед. Тепер межове належить йому, 
бо він вибіг останнім, наздоганяє чорного Івасі іка. 
торкається ііого плеча і гукає "Стій!". Гра 
зупиняється. Чорний Іваспк став полоненим і йде 
до білої схованки. Всі решта граців повертаються 
на свої межі. 

Гравці вибігають за власним бажанням. Тон. хто 
наздоганяє і торкається суперника, повинен 
одночасно вигукнути: "Стій!". ІІа цей знак гра 
зупиняється. Всі гравці повертаються до своїх меж. 
а полонений - до схованки суперника. Тут стає він 
в такій позиції: лівою погоні наступає налінію межі 
суперника, а правою виступає' якомога далі і 
простягає руку вперед. 

Знову гру починає викликом та команда, яка 
втратила гравця. Викликати можна будь кого. 

Наступний полонений займає в схованці таку ж 
позу (позицію), що й попередній полонений. Стаючи 
перед ним. доторкається лівою ногою до ііого правої 
погп і береться з ним за руку. Кожна команда 
намагається Своїх полонених товаришів звільнити. 
В сприятливий момент має хтось з тієї ж команди 
забігати до ворожої схованки так, щоб ніхто з 
суперників до нього не доторкнувся. Підбігши, 
торкається рукою найближчого полоненого й гукає: 
"Свобода!". Звільненні двох гравців дійсне, коли в 
схованці вони стояли гак. як описано вище. В 
протилежному випадку повинні залишатись далі 
в неволі. І Іісли звільнені знову гра припиняється 
так, як і нрп взятії в пслон. Звільнені і всі інші 
гравці повертаються до своїх меж. Гра починається 
.знову тією командою, яка втратила полонених. 
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Команда, що здобула трьох полонених. виграє 
першу трагіку (партію) Звільнені раніше полонені 
не враховуються. л І ожна домовитись і про кількість 
полонених. опрішальт їли перемої п 

'Грі,ома нолоненнмн .іакіїсім п.ен перша партія 
(гранка) Команди маюті, помінятися міенямн. 
Перемогу здобуває команда, яка н означений чає 
здобуде білі.ше виграних партій. Можна І раті І ІІ ДО 
певної кількості виграних партій. 

Такі порушення караються полоном 
гравець . що н тікає, нпбії за бічні лінії 

майданчика іі де.ома ногами бук но:іа маі'і ілнчіїком. 
Він стає полоненим, якщо суперники1 в тоіі час 
гукнуть: "Стін!". Коли і втікаючий і па.і іоганяючіиі 
вибіжать за обмежувальні бічні іінії то п п.ілі 
перинні стає полоікчіпм: 

хто вдарж противника. не маючи на тс прано: 
- хто кричить: "Стій!". "Скобо і;і!' не іоеяі і т інш 

і не доторкнувшись відповідно пі до кого 
- хто полонить або звільняє, але не г\ к;н "( тій1" 

чи "Свобода!". 
Хто цього не дотримується, ста» полоненим. N 

всіх цих випадках гра теж зуішняіться. як при 
справжньому полоні або звільнені 

І Іочинасться гра знову новим вів;ликом. 
Команда, яка одночасно полони, іа двох або більше 

супершіків. вибирає собі в полон тільки одного 
Якщо команда одночасно і полонила і щільнії іа 
мас право вибрати собі тільки якусі. о іц\ ь'оріїсгь 
Якщо обидві команди одночасно полиняють або 
звільняють, або одна полонить. др\ та іві и'.пяі то 
обидві спроби не. зараховуються іі за лишається 
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попередній етан. 
11>авцеві дозволяєтмзя зупііпяті іеі> і іа протнлежгіій 

межі, якщо повернення до евоїх видасться йому 
небезпечніш. Коли його ніхто не встигне полонити, 
то він не має права повертатись до себе за бічними 
лініями, тільки через майданчик, але, не маючи 
межового, полонити нікого не може. Кожний 
суперник, який вибіг зі своєї межі пізніше, ніж він 
егутіпв на майданчик, може його полонити. 

Меяіівка буде ще цікавішою, коли обидві команди 
встановлять за 8 - 1 0 кроків перед своєю межею 
хоруговку. Команда, у якої суперник вихопив 
хоруговку. не наразивпшсьнїі удар. програє партію, 
навіть якби вже мала двох полонених. 

Гра теж буде цікавою, якщо на відкритому 
майданчику є.перешкоди - корчі, деревця, або гравці 
поставлять різні Прилади - коня, козла. Перешкоди 
служать гравцям для короткочасного захисту під 
час нападу. 

Перед грою варто вибрати старшого або суддю, 
щоб вир ішував сумніви. Суперечки можуть 
виникати тоді, коли нараз вибігає з-за межі багато 
гравців, бо тоді складно визначити, хто вибіг 
швидше, хто пізніше. Кожний, отже, повинен тільки 
тоді вдаватись до бігу, коли в змозі щось зробити 
корисне для команди. 

Досягнувши свого, повинен поі 'рнутпсьза межу. 
Частих, але непотрібних вибігів слід уникати. 

Іі сумнівних випадках, коли дій» чо складно щось 
визначити, повертаються до попереднього стану. 
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