Подвижные игры

Хвосты

Играют парами. Каждый из игроков получает галстук или веревку одинаковой длины с соперником. Веревка (галстук) заправляется за пояс брюк, так чтобы 2\3 свисали сзади  наподобие хвоста. Каждый из игроков должен отобрать хвост у противника, одновременно не отдав свой. Во время игры нельзя толкаться, драться, хватать руками за все, кроме хвоста, ставить подножки.

Победитель тот,  кто отобрал хвост у противника, но спас свой.

Возможно играть и по 4-5 человек одновременно – цель: спасти свой хвост и собрать больше хвостов противников.

Третий лишний

Все играющие становятся в круг. Водящий стоит в центре круга. Выбирается 3-й лишний. Он выходит за круг. По сигналу, водящий выходит за круг и пытается догнать игрока, который бежит по внешней стороне круга. Игрок, во время бега, может поменяться местом с любым из стоящих в круге, тогда тот с кем поменялся игрок, становится 3-им лишним и водящий ловит его. Если водящий поймал игрока, то игрок становится водящим, а водящий игроком, и игра продолжается (до бесконечности).

Гу-Фи

Все играющие становятся в круг.  Закрывают (завязывают) глаза. Правую руку вытягивают вперед, сжав кулак, а большой палец, подняв вверх (Во!). Руководитель игры, молча, хлопком по плечу выбирает водящего. Затем, по хлопку в ладонь руководителя, все начинают хаотично ходить по помещению (ограниченному), произнося «Гу-фи, Гу-фи». Водящий так же ходит, но молча. Игроки должны найти водящего (по его молчанию). Игрок, нашедший «воду», становится за ним, взяв его за плечи и замолчав. Дальше они молча ходят вместе, друг за другом. Игра заканчивается, когда последний из игроков найдет водящего.
Игры на внимание

Запомни и запиши
Водящий, на столе, так чтобы не видели игроки, раскладывает 10-15 предметов (разных). Игроки  заходят в комнату и получают задание запомнить за 1 минуту предметы, лежащие на столе. Через минуту игроки выходят из комнаты и на приготовленных заранее листочках записывают, то, что они запомнили (переговариваться запрещено). Выигрывает тот, кто запомнил и  записал большее количество предметов.

Легенда

Написать и зарисовать по памяти какую-либо местность: ближайшие улицы к  клубу; двор около дома; и т. п.

Игры в наблюдательность

Искание наперстка

Вышлите патруль из комнаты.

Возьмите наперсток, монету, кольцо или другой какой-нибудь маленький предмет и положите его в такое место, где бы он был вполне видим, но где, в то же время, был по возможности менее приметен. Затем призовите патруль и заставьте его искать предмет. Заметив предмет, каждый разведчик должен отойти и сесть в стороне, не сообщая своего открытия другим.

Дав остальным достаточно времени для поисков, предоставьте нашедшему показать другим, где находится предмет (этим обеспечивается то обстоятельство, что действительно он его видел).

Окна в магазинах

(На воздухе)

Проведите патруль по улице мимо шести магазинов. Дав разведчикам по полминуты у каждого окна для обзора выставленных предметов, отведите их на некоторое отдаление и пусть каждый напишет на листке перечень всех предметов, которые он запомнил, скажем, в третьем и пятом окне. Тот, кто запомнил большее число предметов, выигрывает.

Полезно заставлять двух мальчиков проделывать то же упражнение, каждого в отдельности, причем проигравший в этой паре снова проделывает то же упражнение с третьим мальчиком и т. д.; таким образом вы выясните, кто из них слабее всех. Его нужно заставлять больше упражняться.

(В комнатах)

Пусть каждый разведчик войдет на полминуты в комнату; выйдя оттуда, он должен составить список замеченных предметов мебели и обстановки в этой комнате. Заметивший и запомнивший наибольшее число предметов — выигрывает.

Следует приготовить таблицу для отметок, у которой в одном направлении был бы перечень предметов в комнатах, а в другом — перечень имен разведчиков, и затем отмечать крестом против имени каждого замеченные им предметы.

Узнавание местности

Покажите разведчикам ряд фотографий или набросков предметов, находящихся в соседней местности, но таких, которые были бы знакомы всякому из них, кто внимателен, например, перекрестки дорог или улиц, какое-нибудь курьезное окно, флюгер, дерево, отражение в воде (узнать здание, вызвавшее отражение) и т. п.

Разведчики могут, если хотят, разыгрывать большинство этих упражнений для себя, каждая пара отдельно, в виде практики.

Вожатые могут устраивать состязания одной пары с другой и, когда весь патруль станет достаточно искусным, он может послать вызов другому патрулю на состязание со своим.

Идти по следу

Вышлите вперед «зайца», пешком или на велосипеде, с мешком разной мелочи, вроде зерна, отдельных скорлупок, мелко разрезанных бумажек, пуговиц и проч. и пусть он понемногу разбрасывает их по пути, чтобы дать след для остального патруля.

Или же отправьтесь одни и мелом отмечайте тут и там на заборах, столбах, воротах, деревьях и т. п., делая патрульный знак; через несколько минут после вашего ухода пусть патруль погонится за вами и выследит вас по этим меткам. Проходя мимо знаков, разведчики должны стирать их, во-первых, в виду опрятности и, во-вторых, для того, чтобы эти знаки не сбивали их в следующий раз.

Следует также употреблять прочие дорожные знаки (как было указано выше), например, закрыть дорогу, по которой не нужно следовать, или спрятать записку в каком-нибудь месте, указывая в записке направление, по которому вы пойдете.

Обоняние разведчика

(В комнатах)

Приготовьте несколько бумажных мешков одинакового формата и положите в них какой-нибудь пахнущий предмет, например, в один рубленого лука, в другой розовых лепестков, в третий кусочки коней, в четвертый апельсиновой цедры и т. д. Разложите эти пакеты в ряд, по два фута между каждым из них, и пусть каждый разведчик обнюхает весь ряд, давая ему по пяти секунд на каждый пакет. После этого он должен в течение одной минуты на память назвать или записать предметы в мешках в том порядке, в каком они расположены.

Вблизи и вдали

(В городе или в деревне)

Вожатый выводит свой патруль в патрульном строе по какой-нибудь заданной дороге. Он имеет при себе листок для отметок с именами разведчиков.

Каждый разведчик высматривает требуемые предметы, и как только он заметит один из них, он спешит с рапортом к вожатому и тот делает соответствующий знак на листке. Разведчик, у которого в книге прогулки окажется больше отметок, выигрывает.

Следует выбирать подробности, вроде нижеследующих, для того, чтобы развивать наблюдательность в разведчиках, а также заставлять их высматривать как вблизи, так и вдали.

Подробности эти следует видоизменять на каждую прогулку и давать их по восьми или десяти каждый раз:

Каждая найденная спичка — 1 балл

Каждая найденная пуговица — 1 балл

Птичьи следы — 2 балла

Записать замеченного по одежде и обуви прохожего — 2 балла

Замеченная серая лошадь — 2 балла

Летящий голубь — 2 балла

Сидящий воробей — 1 балл

Клен — 2 балла

Сломанная труба — 2 балла

Сломанное окно — 1 балл

Упражнения и игры в выслеживание

Память на следы

Посадите патруль таким образом, чтобы другие разведчики могли рассмотреть подошвы их сапог. Дайте им, скажем, три минуты на это изучение. Затем отведите в отдельную комнату, а одному из патруля поручите сделать несколько отпечатков ног на хорошем грунте. Вызовите разведчиков по одиночке и пусть они определят, чей это след.

Рисование следа

Выведите патруль и укажите всем на какой-нибудь след. Дайте приз тому разведчику, который сделает самый точный рисунок одного из отпечатков следа. Следует им разрешить пройти по следу до места, где, благодаря почве, отпечаток особенно хорош.

Соревнование “Укажите вора”
Попросите кого-нибудь со стороны сделать след без ведома разведчиков. Затем предложите им изучить этот след, чтобы, увидев снова, узнать.

Теперь поместите сделавшего след среди 8 или 10 других людей и пусть все они пройдут перед разведчиками по одиночке, оставляя следы. Каждый разведчик затем говорит на ухо третейскому судье, которым из прошедших по порядку был тот, кто оставил первоначальный след. Угадавший получает первый приз; если более одного угадали верно, приз получает тот из угадавших, кто лучше других на память нарисует диаграмму этого следа.

Эту игру можно также играть на баллы для получения почетного значка. За верное угадывание «вора» причитается два балла; если кроме того нарисована хорошая диаграмма — прибавляется еще один балл.

«Контрабандисты через границу»

«Границей» называется длинная полоса, ярдов в 400 в длину, предпочтительно дорога, или широкая тропинка, или полоса песка, на которой следы ясно отпечатываются.

Один патруль охраняет границу, имея сторожей на самой дороге и резерв дальше, в глубине страны, отстоящий на равном расстоянии как от границы, так и от «города».

Городом можно считать кон, обозначенный деревьями или каким-нибудь строением, или флагами, на расстоянии около полуверсты от границы. Враждебный патруль контрабандистов собирается на расстоянии около полуверсты по другую сторону границы.

Они все должны перебраться через границу каким угодно образом: или по одиночке, или вместе, или врассыпную и бегом, или шагом, или аллюром разведчика добраться до города. Но только один из них изображает контрабандиста. На ногах у него железные следы, и часовые, расхаживающие на своих участках, ждут, когда появится след контрабандиста (бежать до «тревоги» они не имеют права). Как только часовой заметил его, он дает сигнал (тревога) резерву и сам бросается по следу в погоню. Резерв прибегает на помощь и все стараются поймать контрабандиста прежде, чем он достигнет города. Раз он перебрался через черту города, он выиграл.

Тревога: «Лови вора».

Красная тряпка подвешивается утром где-нибудь на видном месте в лагере или в общей комнате. Третейский судья обходит всех разведчиков по очереди и говорит каждому на ухо: «в лагере вор», но одному из них он говорит: «в лагере вор, это ты,— мраморная арка», или вообще какое-нибудь хорошо всем известное место на расстоянии мили. Этот разведчик тогда понимает, что он должен стащить тряпку в промежуток следующих трех часов и добежать с нею к мраморной арке. Никто из остальных не знает, кто будет вором, куда ему назначено бежать и когда он совершит воровство. Как только кто-нибудь заметит, что красная тряпка украдена, он объявляет тревогу, и все бросают свои занятия и пускаются на розыски вора. Разведчик, отнявший тряпку или часть ее, выигрывает. Если никому не удается сделать это — вор выигрывает.

Красную тряпку он должен при беге обвязать вокруг шеи, а не держать ее в кармане или спрятанной на себе.

ИГРА ЗАЩИТА СВОБОДНОГО СТУЛА.

Все сидят на стульях, поставленных в круг. В середине круга стоит водящий, который так же хочет сесть. Один стул свободен, но когда он хочет сесть на него, то один из играющих занимает его. Он быстро бросается к освободившемуся стулу, но и тот быстро занимается кем-нибудь из рядом сидящих. Так продолжается до тех пор, пока водящему не удастся захватить свободный стул. Тогда сидящий с правой стороны от него отправляется на его место, и игра продолжается дальше.

Игра наблюдательность.

Выбирается один водящий, который уходит из комнаты или отходит в сторону. Остальные в это время делятся на 2 группы по какому-то одному признаку который в одной группе есть, а в другой отсутствует. Например одна группа в джинсах, а другая в другой одежде или в первой группе у всех светлые волосы а в другой нет, у одних волосы длинные а у других нет, может быть цвет глаз, одежды, быквы имени, фамилии и т.д.... вариантов тысячи. Водящий должен отгадать по какому признаку разделились группы. Единственное условие - колличество играющих неограничено и группы могут делиться не поровну, но в меньшей группе должно быть не менее двух человек.

ВСТРЕЧА В ЗИМНЕМ ЛЕСУ

Несмотря на технический прогресс, в современной жизни многие люди оказываются в очень затруднительном положении. Тысячи людей остаются без крова над головой и с очень скудным пропитанием. Представьте себе, что во время зимнего похода вам встретилась, оказавшаяся по воле случая в диком лесу семья - мама с сыном и дочкой. Их дом сгорел, и они со своим уцелевшим скарбом отправились в соседний поселок к бабушке. Но уходя с пепелища, под воздействием эмоционального перевозбуждения, не рассчитали свои силы и к середине пути сильно утомились и проголодались. И вот тут-то на их счастье им и повстречались вы. Как настоящие следопыты вы предложили свою помощь в организации отдыха и питания в зимнем лесу. А вот стоило ли вам предлагать свою помощь или лучше бы несчастные как-нибудь доплелись сами - покажут ваши ответы.

1. Перед началом всякого благого дела следует помолиться и призвать помощь Бога и Его угодников. Память какой православной святой совершается 25 января?

2. Прежде всего, в зимнем лесу следует развести костер. Как это сделать правильно?

3. Когда человек расслабляется, согревшись теплом костра, с особой остротой проступает дремавшая боль. У мальчика оказались обмороженными ноги, и надо было срочно оказать первую медицинскую помощь.

4. Семья с утра ничего ни ела, и теперь проснулось чувство голода. Какие съестные припасы можно найти в зимнем лесу?

5. Мама спросила, правильно ли она идет по направлению к Поселку. Как сориентироваться по сторонам света?

6. Вам показалось, что невдалеке в кустах притаился какой-то зверь. Проверьте свою наблюдательность.

7. Действительно там оказался волк. По его морде вы поняли, что волк готовится к бегству, что опасаться нечего и успокоили своих подопечных. Как Вы догадались об этом?

8. Желая отвлечь новых друзей от грустных мыслей, вы стали расспраши-вать мальчика, кем бы он хотел стать, когда вырастет. И тот ответил, что хотел бы служить Родине в Российской армии. Тогда вы сказали, что у русского воинства тот же небесный покровитель, что и у следопытов (ска-утов). Кто он?

9. Отдохнувшая и повеселевшая мама прислушались к разговору с сыном и спросила у вас, кто создал такую замечательную организацию и можно ли ее детям в нее вступить. «Конечно можно!» Но а кто создал российскую скаутскую организацию?

ИГОЛОЧКА-НИТОЧКА

Играют 7 и более человек. Ход ИГРЫ. По считалке выбирают водящего — "иголочку". К нему присое-диняются (по желанию)3-7 человек (в зависимости от количества 

играющих), которые составляют «ниточку». Остальные произвольно размещаются на площадке, стоя по одному. Игроки, составляющие «ниточку», и "иголочку" берутся за руки, образуя цепочку. Впе-реди —"иголочка". Иголочка» бежит между стоящими, делая самые неожиданные повороты, зигзаги, а «ниточка» должна повторить ее путь. Те, кто оторвался от цепочки платят фанты, а в конце игры вы-полняют разныe задания: поют, танцуют, читают стихи, разыгрывают сценки и т. п. Играют по угово-ру, до 5—фантов.

ПРАВИЛО. Если цепочка разорвалась, то платят игроки, расцепившие руки.

Игра индейцев Аляски)
Играют 12 и более человек.

ИНВЕНТАРЬ. Расшитый платочек, стул.

Ход ИГРЫ. Играющие делятся на две группы: маль¬чиков и девочек. По считалке определяют, кто начи¬нает игру. Например, девочки. Одна из них встает на стул и держит в руке платок. Остальные девочки встают в два ряда. Девочка, стоящая не стуле, назы¬вает имя любого мальчика. Он должен пройти между рядами девочек,, не смеясь, и схватить платок. Де¬вочки в это время стараются его рассмешить. Если ему удается сохранить невозмутимость, его привет¬ствуют возгласами. Если он улыбнется прежде, чем схватит платок, то делается пленником до тех пор, пока другому товарищу по игре не удастся вы-дер¬жать это испытание. Часто попадают в плен несколько играющих.

Играют до тех пор, пока платок не перейдет на другую сторону. Теперь очередь переходит к мальчи¬кам.

Комнатная игра

Играют 4 и более человек. На заранее приготовленных небольших листах бумаги пишутся слова (любые, желательно посложнее, так интереснее). Участники делятся по парам. Листики складываются в кучку в центре (написанным вниз естественно) и участники по очереди вытаскивают по одному листочку и в течении 1 минуты стараются объяснить написанное слово своему напарнику, не называя само слово и однокоренных ему слов. Показывать на предмет так же нельзя. Если участник не знает как объяснить, можно взять другое, а этот положить назад в кучу. Выигрывает та пара, которая смогла больше объяснить друг другу слов.

 Проса
Количество участников - 10-30 человек. 

Описание. По жребию или просто по желанию выбирают «хозяина» (или «хозяйку») и становятся в одну шеренгу, взявшись за руки. «Хозяин» проходит вдоль шеренги, останавливается возле кого-либо и говорит: 

- Прыходзь да мяне проса палоць. 

- Не хачу! 

- А кашу есці? 

- Хоць зараз! 

- Ах ты, гультай! - восклицает «хозяин» и бежит к любому концу шеренги. 

«Гультай» тоже бежит к этому концу шеренги, но за спинами играющих. Кто из них первый схватит за руку крайнего в шеренге, тот становится с ним рядом, а оставшийся меняется ролью с «хозяином». 

Правила. 

После слов «ах ты, гультай» «хозяин» имеет право сделать несколько обманных движений и только после этого бежать к какому-либо концу шеренги. Соревнующийся с ним игрок должен бежать непременно к тому же концу. 

Если бегущие схватят за руку крайнего игрока одновременно, то водить продолжает прежний «хозяин».
Малако

Играют 10-20 человек. 

Описание. Дети выбирают «кота» и «хозяйку», затем усаживаются (прижав колени к груди и обхватив их руками) в круг на расстоянии полуметра друг от друга. Это «кувшинчики с молоком» («гладышки»). Хозяйка зовет «кота»: 

- Кыц, кыц, кыц! 

- Мяў, мяў! - отвечает «кот». 

- Ты дзе гуляў? 

- У двары. 

- А мышку злавіў? 

- Не! 

- Чаму? - спрашивает «хозяйка». 

- Малака хачу! 

- Выбірай гладышку! 

«Кот» обходит «гладышки», дотрагивается до каждой и облизывается. Хозяйка спрашивает: 

- Ну што, абраў? 

«Кот» подходит к «хозяйке» и на ухо, чтобы никто не слышал, сообщает имя выбранного им игрока. «Хозяйка» говорит: 

- Калі зможаш, бяры! - и отворачивается. 

«Кот» снова обходит «гладышки», берет каждую за плечи и толкает влево, говоря: «Не хачу, не хачу, не хачу...» 

Дойдя до выбранной «гладышки», он говорит: «Хачу!» - и неожиданно толкает «гладышку» вправо. Если она «повалится» (т. е. игрок, потеряв равновесие, вынужден будет опереться на руку), то выбывает из игры и «кот» снова начинает переговоры с «хозяйкой». Если же игрок, которого выбрал «кот», успеет среагировать на его движение и не потеряет равновесия, то «кот» меняется с ним ролью и игра начинается сначала. 

Правило. «Кот» имеет право толкать вправо только того игрока, которого он перед этим назвал «хозяйке».
Гуси летят
Вожаком избирается игрок, который знает как можно больше названий животных и птиц. Вожак придумывает названия летунов: «Гуси летят», «Утки летят» и т. д. Дети поднимают руки и машут крыльями. При этом громко говорят: «Летят» — и быстро опускают руки. Когда вожак говорит, например: «Щуки летят», игроки могут ошибиться и помахать руками. У того, кто ошибся, берут фант, который он должен выручить в конце игры (рассказать стихотворение, спеть песню, станцевать).

Правила игры. Дети должны быть внимательными и не ошибаться.
Заплетись, плетень.

Играющие делятся на две равные по силам команды — зайцы и плетень. Чертят две параллельные линии — коридор шириной 10 — 15 см. Игроки – плетень, взявшись за руки, становятся в центре коридора, а зайцы — на одном из концов площадки. Дети – плетень читают:

— Заяц, заяц не войдет

В наш зеленый огород!

Плетень, заплетайся,

Зайцы лезут, спасайся!

При последнем слове зайцы бегут к плетню и стараются разорвать его или проскочить под руками играющих. Зайцы, которые проскочили, собираются на другом конце коридора, а тем, кого задержали, говорят:

— Иди назад в лес, осинку погрызи!

И они выбывают из игры. Дети – плетень поворачиваются лицом к зайцам и читают:

— Не войдет в другой раз,

Нас плетень от зайцев спас.

Игра повторяется, пока не переловят всех зайцев. После этого меняются ролями.

Правила игры. Побеждает та группа, которая переловит всех зайцев при меньшем количестве запевов.

Ленок.

На земле рисуют кружки — гнезда, которых на два-три меньше, чем игроков. Все становятся в круг, берутся за руки. Ведущий в кругу делает разные движения, все повторяют их. По команде «Сажай лен» игроки занимают гнезда, а кто не займет гнездо, считается «посаженным»: его сажают в гнездо до конца игры.

Правила игры. Побеждает тот, кто займет последнее свободное место.

Бабушка из Бразилии.

Все участники встают в круг (лицом в центр круга). Ведущий показывает определенные движения: прыжки, движения руками, ногами, головой, которые сопровождаются фразой “У меня есть бабушка в Бразилии…” и ее продолжением: 

“…У нее вот такая нога”, “…У нее вот такая рука и голова на бок”, “…Она прыгает и кричит: “Я самая красивая бабушка на свете” и т.д. Далее все участники повторяют эти движения и слова.

“Молекулы” или “Броуновское движение”

Все участники собираются тесной кучкой вокруг ведущего, закрывают глаза и начинают хаотично двигаться в разные стороны, жужжа. Через некоторое время ведущий подает один сигнал, что означает — “тишина и замри”, два сигнала — “выстроиться в круг с закрытыми глазами”, и три сигнала — “открыть глаза и посмотреть на получившуюся фигуру”. Существует и другой вариант игры. Под музыку все участники свободно передвигаются. В любой момент ведущий может дать сигнал: “Соберитесь в группы по 5 человек (по 3, по 7 ...)!”. Участникам необходимо быстро организовать такие группы, встав в круг и взявшись за руки. И так несколько раз, меняя число человек в группах (число атомов в молекуле).

Пираты.

Все участники игры становятся в круг, ведущий объясняет правила. Все участники объединяются в группы, имитирующие определенные фигуры (по 1-5 человек) в зависимости от вида команды, данной ведущим: 

“Капитан на мостике” – каждый должен приложить руку к виску (“отдать честь”); “Маячок” – 2 человека качаются, взявшись за руки; “Человек за бортом” – 3 человека, двое, взявшись за руки, имитируют лодку, а третий стоит посередине между ними; “Обед” – 4 человека имитируют еду ложками; “Шлюпки на воду” – 5 человек становятся друг за другом и имитируют греблю веслами. Участники игры, которые не успевают сгруппироваться в определенную фигуру, становятся пиратами. Они стоят в стороне и поют песенку: “Мы – пираты, мы – пираты, все к нам”. 

Игра заканчивается, когда все участники становятся пиратами.

ЗИП!, ЗАП!, ЗОП!

Станьте в круг. Кто-то начинает, показывая на другого человека в круге и говоря "ЗИП!". Этот человек показывает на другого и говорит "ЗАП". Тот в свою очередь показывает на третьего и говорит "ЗОП!" 

Слова должны быть произнесены именно в таком порядке: "ЗИП!, ЗАП!, ЗОП!". Если кто-то ошибается, выбывает из игры. В конечном счете, круг сужается до 2-х человек, которые, уставившись друг на друга, орут "ЗИП!, ЗАП!, ЗОП!" пока один из них не ошибётся.

«Выполни уговор строго»
Ведущий становится напротив играющих и договаривается с ними о следующем: когда он будет кланяться, дети должны отворачиваться; когда будет простирать к ним руки, они будут скрещивать их на груди; когда будет грозить им пальцем, они ему будут кланяться; когда он топнет ногой, они в ответ тоже топнут. 

Перед началом провести с играющими трехминутную «репетицию». Тот, кто допустит ошибку, из игры выбывает.

«Западня»
Играющие образуют два круга. Внутренний круг, взявшись за руки, движется в одну сторону, а внешний – в другую. По команде вожатого оба круга останавливаются. Стоящие во внутреннем круге поднимают руки, образуя ворота. Остальные то вбегают в круг, проходя под воротами, то выбегают из него. Неожиданно подается вторая команда, руки опускаются, и те, кто оказался внутри круга, считаются попавшими в западню. Они остаются во внутреннем круге и берутся за руки с остальными играющими, после чего игра повторяется. Когда во внешнем круге остается мало играющих, из них образуется внутренний круг. Игра повторяется.

«Поймай хвост дракона»

Ребята выстраиваются в колонну, каждый держит впередистоящего за пояс. Они изображают дракона. Первый в колонне – это голова дракона, последний – хвост. По команде ведущего дракон начинает двигаться. Задача «головы» – поймать «хвост». А задача «хвоста», в свою очередь, – убежать от «головы». Туловище дракона не должно разрываться, т.е. играющие не имеют права отцеплять руки. После поимки «хвоста» можно выбрать новую «голову» и новый «хвост».

Дударь.
Очень клевая, особенно хорошо играть на природе с детишками. например в походе. правила такие: Все встают в круг, держась за руки...и говоря такие слова: "ДУДАРЬ, ДУДАРЬ_ дударище, старый-старый старичище, ударь дударь что болит?"...и ведущий называет часть тела...например талия;)...все берутся за талию и снова идут по кругу, говоря те же слова...П.С - ведущий меняется...

