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 «Аукцион рыб». 
Вспомните рыбу, название которой оканчивается на мягкий знак. Как только кто-либо назовет 
рыбу, ведущий считает до трех. До того как он произнесет «три», нужно назвать другую рыбу. 
Ведущий снова считает до трех, и так до тех пор, пока никто не сможет произнести нужного 
названия. Ведущий трижды повторяет название рыбы, которую вспомнил последний, и объявляет 
победителя. 
Вот какие рыбы могут быть названы на аукционе: голавль, карась, кефаль, линь, лосось, макрель, 
окунь, омуль, пескарь, сельдь, стерлядь, таймень, угорь, форель, чехонь, язь, себель. 
«Рыбацкие загадки» 
1. С крыльями, а не летает, без ног, а не догонишь. (Рыба) 
2. Колюч, как еж. Кто это? (Ерш) 
3. Его змеей не назовешь, хоть на нее он и похож. (Угорь) 
4. Велик, едва охватишь оком. Дотронешься - ударит током. (Электрический скат) 
5. Он в самом омуте живет – хозяин глубину. Имеет он огромный рот, а глазки чуть видны. (Сом) 
6. Ходит пани в серебряном жупане. (Рыба) 
7. Дырок много, а вылезти некуда. (Сеть). 
8. Название какой рыбы нужно прочесть справа налево, чтобы получилось название итальянского 
города. (Налим - Милан) 
9. Отнимите от названия насекомого одну букву – появится название рыбы. (Клещ – лещ) 

«Что в лесу растет, кто в лесу живет». 
Ведущий. «Лес – это многоэтажное здание. На каждом этаже свои растения, птицы, звери и 
насекомые. В лесу растут деревья, кусты, травы. А вот знаете вы их или нет? Угадайте, что это?» 
Ведущий называет растения. Если дети слышат цветок, они хлопают в ладоши, если куст – топают 
ногами, а если дерево – прыгают. (Ландыш, шиповник, сосна, ель, роза, сирень, дуб, липа, 
одуванчик, ромашка, малина, клен, мать-и-мачеха, тополь, жасмин). 
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«Лисичка». Один из игроков команды уходит вперед и через каждые 5 шагов оставляет «след» - 
кусочек бумаги на ветках, на земле. Сосчитав 5 раз по 30, все идут искать «лисичку». Далеко она 
не уйдет, у нее всего 30 бумажек. Главное, найти ее у конца следов - так она хорошо спряталась. 
«Гнезда и ястребы». Играющие делятся на две команды: одна команда- «птицы», которые идут 
прятать «гнезда», а вторая — «ястребы». Птицы уходят в лес или кустарник, не далее как на 40~50 
шагов. Каждый из играющих делает гнездо из травы, кладет в него камешки, маскирует его. Через 
несколько минут идут «ястребы», они ищут гнезда. Чтобы облегчить задачу, ребята 
уславливаются, что каждая птица летает около своего гнезда не далее как в 5 шагах. Поиск 
продолжается 10 минут, после чего подсчитывается, сколько гнезд найдено. Затем команды  
меняются ролями. 

«Колокольчик». 
Участвуют 10-15 человек. Продолжительность - 30~40 минут. Игру проводят на поляне, в центре 
которой имеется отдельно стоящее дерево. К дереву подвешивается колокольчик. Желательно, 
чтобы вокруг дерева были сучья, шишки, опавшие листья. Одному из играющих завязывают глаза 
и ставят у дерева. Остальные участники становятся в круг диаметром 20-30 м. По сигналу они 
должны бесшумно приблизиться к дереву и коснуться рукой колокольчика. Кому удастся это 
сделать, сменяет игрока с повязкой. Услышав шорох, тот кричит «Стой!» и указывает рукой 
направление шороха. Если направление указано правильно, то выдавший себя шумом выходит из  
игры (по сигналу педагога-организатора). Игра продолжается, пока не выйдут все участники. 

«Маскировка». 
 Участвуют две команды по 7-10 человек. Продолжительность 50-60 минут. Первая команда во 
главе с руководителем размещается вне площадки, выбранной для проведения игры. Вторая 
команда прячется на территории площадки, маскируясь любыми способами в течение 5 - 10 минут. 
По сигналу руководителя игры первая команда начинает розыск замаскировавшихся. Поиск  
продолжается не более 15 минут. Затем команды меняются ролями. 

«Лесные ориентиры». 
 Расположившись на поляне, участники игры рассчитываются на первый-второй и делятся на пары. 
Ведущий, вручив первым номерам какой-нибудь предмет (это может быть мячик, кусок коры, 
отмеченная краской шишка и т.п.), уводит их с поляны на 200~300 м. Там первые номера прячут 
свои предметы и вместе с ведущим возвращаются на поляну, заметив путь по лесным ориентирам. 
Первый номер сообщает своему напарнику (второму номеру) место расположения предмета и путь 
следования до него. По общей команде вторые номера отправляются на поиск спрятанных 
предметов. Выигрывает та пара игроков, второй номер которой быстрее остальных найдет 
спрятанный предмет и принесет его. 
Можно повторить игру, поменяв ролями игроков в парах. 

«Флажки». 
Ребята, собравшись на поляне, садятся в кружок лицом друг к другу, а педагог-организатор уходит 
в лес и прячет в радиусе 100 м 10 флажков. Вернувшись на поляну, он подает сигнал, по которому 
ребята разбегаются искать флажки. Через 5 минут педагог свистит в свисток. По этому сигналу 
участники снова собираются вместе. Выигрывает тот, кто оказался лучшим следопытом и  
обнаружил больше всего флажков. 

«Посмотри и запомни». 
 Всех участников разбивают на две команды. Игроки первой команды смотрят в одну сторону, 
игроки второй команды сидят спиной к игрокам первой и смотрят в противоположную сторону. 
Каждый должен постараться за 5-10 минут запомнить все, что видит перед собой. Потом команды 
меняются местами: те, которые смотрели в одну сторону, смотрят в противоположную. 
Оглядываться нельзя. 
Педагог-организатор или ребята из разных команд по очереди задают вопросы о том, что видят 
перед собой: какой дом впереди, много ли в нем окон, есть ли антенна на крыше, какие видны 



http://www.bibliodetstvo.org.ru   

 3 

машины (трактор, комбайн), скошена ли трава на лугу и т.п. Отвечают на вопросы те, кто раньше 
смотрел в эту сторону. За каждый правильный ответ командам засчитываются очки. Побеждает  
команда, набравшая больше очков. 

«Пройти бесшумно». 
Нескольким игрокам завязывают глаза. Они становятся парами друг против друга на расстоянии 
вытянутых рук, как бы образуя ворота. Остальные играющие, разбившись на группы (по числу 
ворот), стараются по одному пройти сквозь ворота. Проходить надо бесшумно, осторожно, можно 
пригнувшись или ползком. При малейшем шорохе играющие, стоящие в воротах, могут поднять 
руки, чтобы преградить путь, задержать проходящего. 
Побеждают те игроки, которые сумеют благополучно пройти через ворота. 

«Светлячки». 
Игра проводится в сумерках на знакомой детям местности. Нескольким игрокам поручают быть 
«светлячками». Никто, кроме них, не должен этого знать. «Светлячки» получают по 
электрическому фонарику. Педагог-организатор предлагает всем игрокам разойтись по участку 
(должны быть определены границы, за пределы которых выходить нельзя). Он сообщает, что среди 
играющих есть «светлячки», которых надо поймать. Сколько «светлячков» и кто они, он не 
сообщает. Ловить «светлячков» надо по огонькам, которые то тут, то там будут загораться. Игра 
начинается. «Светлячки» скрываются в кустарниках, за деревьями, в густой высокой траве и пр. 
Через каждые 2-3 минуты они обязаны зажигать фонарики, давая знать о себе. Потушив фонарик, 
они могут выйти из укрытий и сделать вид, что сами ищут «светлячков». 
Тот, кто обнаружит «светлячка», отводит его к педагогу в назначенное место. Игра заканчивается 
по сигналу, и те «светлячки», которых не удастся к этому времени поймать, считаются  
победителями. 

«Лесные прятки». 
Педагог-организатор идет впереди, а дети, спрятавшись так, чтобы он их не видел, идут за ним на 
расстоянии примерно 30 м. Изредка педагог оглядывается, и тот, кого он при этом замечает,  
выбывает из игры. Игрок, оставшийся незамеченным дольше всех, выигрывает. 

«Веселый счет». 
На опушке редкого леса крепятся на деревьях, находящихся друг от друга на различных рас-
стояниях, номера от 1 до 10. Каждый игрок должен как можно быстрее обежать все деревья от  
первого до десятого и коснуться каждого из них рукой. 

«Донеси шишки». 
На одной прямой лежат два бревна, причем расстояние между ними около полуметра. 
Нужно взять в руки 25 сосновых шишек и попытаться пройти вместе с ними по бревнам. Если  
шишки упадут, приходится начинать движение заново. 

«Беличьи хвосты». 
Отряд делится на 2 команды. Каждая команда выбирает себе «белку» с хвостом определенного 
цвета, а педагог-организатор прячет в лесу ленты этих цветов и одинаковой длины. По сигналу 
команды начинают искать отрезки «своего» цвета и привязывать их к «хвосту» своей «белки».  
Побеждает команда, «белка» которой в конце игры имеет более длинный «хвост». 

«Ползком». 
Выбирается площадка на краю редкого леса на ровной местности. В очерченном квадрате на 
расстоянии 20 м от крайних деревьев становится водящий. На одном из деревьев висит свисток 
(или колокольчик). Играющие, спрятавшись, подкрадываются к дереву со свистком. Если водящий 
замечает кого-либо, он называет его по имени, и тот выбывает из игры. Побеждает тот игрок,  
которому удастся свистнуть раньше, чем его заметят. 
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«Слепой сторож». 
 На пень кладется несколько небольших предметов. Одному из игроков- «сторожу» - завязывают 
глаза, после чего он становится в двух шагах  
от пня. Остальные игроки должны незаметно взять какой-либо предмет с пня. Того, кто при этом  
выдаст себя шумом, «сторож» выводит из игры. 

«Белки на дереве». 
Все играющие - «белки», они должны стоять на дереве (на деревянных предметах) или держаться 
за дерево. Между деревьями бегает «собака» - водящий. «Белки» прыгают, перебегают с дерева на 
дерево, а «собака» должна поймать (осалить) бегающих «белок». Последние, подбежав к дереву, 
должны при этом крикнуть: «Чур, на дереве!» Пойманный становится «собакой», а «собака» зани-
мает его место у дерева. В эту игру лучше всего играть в роще, где много деревьев, но растут они  
не плотно. 

«Вперед - назад». 
Играют двое. Проведите на земле черту. Посчитайтесь с соперником, кому прыгать первому. С 
черты, без разбега, нужно постараться прыгнуть как можно дальше. А соперник с того места, где 
приземлился первый играющий, станет прыгать в противоположную сторону. Он, конечно,  
постарается выиграть хотя бы несколько сантиметров. 

«Воробьи-попрыгунчики». 
На площадке чертят круг, за которым располагаются все играющие - «воробушки». Один из 
играющих- «кошка». Он становится внутри круга. «Воробушки» непрерывно то заскакивают 
внутрь круга, то выскакивают из него. «Кошка» старается запятнать того, кто находится в кругу.  
Запятнанный становится «кошкой», а «кошка» - «воробушком», и игра продолжается. 

«Коршун и наседка». 
Играющие становятся в затылок друг за другом и обхватывают за пояс впередистоящих. Первый в 
цепи изображает наседку, все остальные - «цыплята». Один из играющих - «коршун». Он старается 
схватить «цыпленка», стоящего последним в цепи, «наседка» же всячески мешает этому, 
преграждая «коршуну» путь разведенными в сторону руками. Все играющие помогают «наседке», 
перемещаясь по площадке так, чтобы конец цепи находился как можно дальше от «коршуна». 
Если «коршуну» удается схватить «цыпленка», игра прекращается. Выбирают новых «коршуна» и 
«наседку» и повторяют игру. Если «коршуну» долго не удается добиться победы, его заменяют  
другим. 

«Кенгуру». 
 В этой игре могут участвовать несколько команд, которые выстраиваются в колонны на линии 
старта. Первым номерам вручают одинаковые мячи, которые они зажимают между коленями. По 
сигналу «кенгуру» прыжками движутся к меткам (палкам), установленным на расстоянии 5~8 м, 
огибают с правой стороны и, возвращаясь, на линии старта передают мячи вторым номерам и т.д. 
Если игрок мяч не удерживает и мяч укатывается, то участник эстафеты должен снова его поймать,  
зажать коленями и продолжать прыжки. 

«У медведя во бору». 
На площадке чертятся две линии на расстоянии 6-8 м одна от другой. За одной линией стоит 
водящий- «медведь», за другой находится «дом». Дети выходят из «дома» в «лес» собирать грибы 
и ягоды. Они подходят к «медвежьей берлоге» со словами: 
У медведя во бору 
 Грибы, ягоды беру, 
 А медведь не спит,  
Все на нас глядит. 
На последних словах «медведь» выскакивает из «берлоги» и старается осалить убегающих в «дом»  
детей. Осаленный «медведем» игрок сам становится «медведем». 
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«Аленушка и Иванушка». 
Играющие встают в круг и берутся за руки. Выбирают Аленушку и Иванушку, им завязывают 
глаза. Они находятся внутри круга. Иванушка должен поймать Аленушку. Чтобы это сделать, он 
может звать ее: «Аленушка!» А Аленушка обязательно должна откликнуться: «Я здесь, Ивануш- 
ка!» Как только Иванушка поймал Аленушку, их место занимают другие ребята. 

«Гуси - лебеди». 
 На площадке, на расстоянии 10 - 15 м одна от другой, чертятся две линии - два «дома». В одном 
находятся «гуси», в другом - их «хозяин». Между «домами», под горой, живет «волк» - водящий. 
«Хозяин» и «гуси» ведут между собой диалог, известный всем с раннего детства: 
- Гуси, гуси! 
- Га-га-га! 
Есть хотите?  
Да-да-да! 
Так летите! 
-Нам нельзя. Серый волк под горой не пускает нас домой! 
После этих слов «гуси» стараются перебежать к «хозяину», а «волк» их ловит. Пойманный игрок  
становится «волком». 

«Горелки». 
Играющие, разделившись на пары, берутся за руки. Пары становятся друг за другом вереницей. 
Впереди, в 3-5 м от первой пары, спиной к играющим стоит водящий. Все произносят хором: 
Гори, гори ясно, 
Чтобы не погасло. 
Глянь на небо: 
Птички летят, 
Колокольчики звенят... 
Начиная со слов «глянь на небо», водящий смотрит вверх. В это время последняя пара разъединяет 
руки и идет вперед. Почти поравнявшись с «горельщиком», пара ждет слова «звенят» и бросается 
бежать вперед мимо водящего. Тот гонится за любым из пары, стараясь осалить прежде, чем 
игроки снова возьмутся за руки. Кого «горельщик» осалит, с тем и становится парой впереди 
вереницы. Водит оставшийся без пары. Если «горельщик» никого не поймал, он снова «горит» - 
ловит следующую пару. 
«Горельщик» не имеет права оглядываться и подсматривать. В противном случае приготовившаяся 
бежать пара может поменяться очередью с другой. 
Никто не должен начинать бег прежде, чем прозвучит слово «звенят». «Горельщик» может ловить  
бегущих только до тех пор, как они возьмутся за руки. 

«Краски». 
Выбирается водящий - «монах» и ведший - «продавец». Все остальные играющие загадывают втай-
не от монаха цвета красок. Цвета не должны повторяться. Игра начинается с того, что водящий 
приходит в «магазин» и говорит: 
-Я, монах в синих штанах, пришел к вам за красочкой. 
«Продавец»: 
-За какой? 
«Монах» называет любой цвет. Если такой краски нет, то «продавец» говорит: 
-Иди по голубой дорожке, найдешь голубые сапожки, поноси, да назад принеси! 
«Монах» начинает игру с начала. 
Если такая краска есть, то играющий, загадавший этот цвет, пытается убежать от «монаха», а тот 
его догоняет. Если догнал, то «краской» становится «водящий», если нет, то краски загадываются  
вновь и игра повторяется. 

 
 



http://www.bibliodetstvo.org.ru   

 6 

«Кот и мыши». 
На расстоянии 10 м чертят две линии: за одной - домик «кота», за другой - домик «мышей». 
Водящий - «кот» спит в своем домике, а «мышата» идут к нему со словами: 
Вышли мыши как-то раз, 
Посмотреть, который час. 
Раз, два, три, четыре, 
Мыши дернули за гири... 
(В этот момент «мышки» подходят к «коту» и даже могут его потрогать.) 
Вдруг раздался страшный звон. 
Побежали мыши вон. 
При слове «вон» «кот» просыпается и бежит догонять «мышек». «Мышки» должны спрятаться в  
своем домике. Пойманная «мышка» либо выбывает из игры, либо становится «котом». 

«Лапша». 
Вбейте в землю большой кол или металлический штырь и набросьте на него петлю крепкой 
двухметровой веревки. Вокруг кола, называемого горшком или котлом, очертите круг того же 
радиуса, а внутри его разбросайте 2 - 3 десятка пробок, шишек, грибов и т.п. Это и есть «лапша», 
которую предстоит таскать играющим. 
Ухватив одной рукой свободный конец веревки и натянув ее, водящий («повар») быстро ходит или 
бегает вокруг «горшка», расхваливая свое «кушанье». Играющие (человек 5), расположившись за 
кругом, пытаются выхватить «лапшу», а водящий свободной рукой старается их пятнать. Тот, кого 
запятнали, из игры выбывает, выкладывая «лапшу» назад. Каждый раз можно брать только по 
одному предмету, накапливая свою добычу в руках (складывать нельзя). 
Игра заканчивается, когда «расхлебают» всю «лапшу». А выигрывает тот, у кого на руках окажется 
наибольшее количество унесенных им предметов. После этого выбирают нового водящего, и игра  
продолжается. 

«Тяни в круг». 
Начертить два больших концентрических круга. Во внутренний круг становятся игроки одной 
команды, в наружный - другой. По сигналу играющие начинают перетягивать противника в свой 
круг. Не разрешается тянуть вдвоем одного. Команда, перетянувшая в свой круг больше игроков из  
другой команды, выигрывает. 

«Ловишки». 
Один из играющих - водящий, ему ловить. Остальные разбегаются. Тот, кого поймает водящий, 
присоединяется к нему, и теперь они ловят уже вдвоем. Изловив третьего, они втроем ловят  
четвертого, пятого и т.д., пока не переловят всех. После этого игра начинается снова. 

«Берег и река». 
Эта игра требует от детей внимательности. На земле чертят две линии на расстоянии примерно в 1 
м. Между этими линиями - «река», а по наружным краям — «берега». Все ребята стоят на 
«берегах». Ведущий подает команду: «Река!», и все играющие прыгают в «реку». По команде 
«Берег!» все выпрыгивают на «берег». Если, например, играющие стоят на «берегу», а ведущий 
подал команду «Берег!», то они должны просто подпрыгнуть на месте. 
Ведущий подает команды быстро и беспорядочно, чтобы запутать играющих. Например: «Берег! 
Река! Река! Берег! Река! Река! Река!..» Если по команде «Берег!» кто-то оказался в «воде», то он 
выходит из игры. Выходят из игры также те невнимательные игроки, которые во время команды 
«Река!» оказались на «берегу». Игра продолжается до тех пор, пока не определится самый внима 
тельный участник. 

«Невод». 
Игра проходит на ограниченной площадке, за пределы которой  никому из  играющих выходить 
нельзя. Двое или трое водящих берутся за руки, образуя «невод». Их задача -поймать как можно 
больше «плавающих рыб», т.е. остальных игроков. Задача «рыб» - не попасться в «невод». 
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Если «рыбка» не смогла увильнуть и оказалась и «неводе», то она присоединяется к водящим и 
сами становится частью «невода». «Рыбки» не имеют права рвать «невод», т. е. расцеплять руки у 
водящих. Игра продолжается до тех пор, пока не определяется игрок, оказавшийся «самой  
проворной рыбкой». 

«Падающая палка». 
Встав в круг, несколько играющих рассчитываются по порядку номеров. Участник игры под 
номером 1 берет палку и выходит на середину круга. Поставив палку вертикально и накрыв ее 
ладонью сверху, он громко называет какой-либо номер, например 3, а сам отбегает на свое место. 
Тот, кто назван, выбегает вперед, стараясь подхватить падающую палку. Если он успевает это 
сделать, то участник игры под номером 1 снова берет палку и, поставив ее вертикально, называет 
какой-либо номер, и т.д. Если же палка упала на землю, то водящим становится тот, кто не сумел  
ее подхватить. 

«Лес, болото, озеро». 
 Чертят круг такого размера, чтобы в него поместились все играющие, и еще три круга на равном 
расстоянии от первого. В первый становятся играющие, а остальные получают названия «лес», 
«болото», «озеро». Ведущий называет зверя, птицу или рыбу (можно договориться и называть растения) 
и быстро считает до установленного числа. Все бегут, причем каждый становится в тот круг, кото-
рый, по его мнению, соответствует месту обитания названного животного или птицы. Затем все 
возвращаются, и игра повторяется сначала. Слово «лягушка» позволяет встать в любой круг. 
Побеждают те, кто ни разу не ошибся. Менять круг нельзя. Если прибежавший с опозданием хотя 
бы одной ногой не ступит в тот круг, он получает штрафное очко. Штрафное очко получает и тот,  
кто не успел добежать до круга. 

«Три, тринадцать, тридцать». 
Игроки образуют круг, встав друг от друга на расстоянии вытянутых в стороны рук. В середину 
его становится водящий. Если он говорит: «Три!» - все игроки должны поднять руки в сторону, 
при слове «Тринадцать!» - поднять их вверх, при слове «Тридцать!» - положить руки на пояс 
(можно придумать другие движения). Водящий быстро называет любое из трех указанных выше 
чисел. Допустивший ошибку отходит на шаг назад, но продолжает играть. Выигрывает тот, кто до  
конца остается на своем месте. Во время игры водящий может растягивать слова: «Три-и-и-и...» 

«Кошки – мышки». 
 Дети берутся за руки и образуют круг. Один ребенок — мышка (внутри круга), второй — кот (за  
кругом). Кот повит мышь, пытаясь пролезть под руки. Дети поднимают и опускают руки. 

«Рыбаки и рыбки». 
Дети стоят по кругу, они "рыбки", посредине "рыбак". У него в руках "невод" — веревка с 
грузиком на конце. "Рыбак" крутит "невод", "рыбки" подпрыгивают, чтобы их не поймали. Кто не 
успеет и его заденет "невод", тот выбывает из игры. Игра продолжается, пока большая часть 
"рыбок" не будет "поймана". 
«Веревочка». Старинная русская игра для детей от 5 лет и старше. 
Водящий перемещается внутри круга, стремясь осалить чью-то ладонь, пока она касается 
веревочки. Спасаясь, стоящие могут отдергивать эту ладонь от веревочки или двигать ею вдоль  
веревки. Осаленный сменяет водящего. 

«Третий лишний». 
Для детей от 10 лет и старше. 
Играющие стоят парами по кругу лицом в центр. Водящий обегает круг, стараясь осалить 
убегающего игрока. Если убегающий присоединяется к стоящей паре с любой стороны, то тот, кто  
оказался третьим должен убегать. Если салка догоняет водящего, они меняются ролями. 

«Кубарь». 
Есть сведения, что кубарь (он похож на детскую игрушку - волчок) был известен еще древним 
грекам. На Руси игры с кубарями живут больше тысячи лет. 
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Кубарь раскручивают ладонями так, чтобы он получил вращательное движение, и пускают по 
ровной поверхности. Чтобы кубарь продолжал крутиться и двигался и нужном направлении, его  
подхлестывают кнутиком по ходу вращения. 

«Золотые ворота». 
Пара игроков встают лицом друг к другу и поднимают вверх руки — это ворота. Остальные игроки 
берутся друг за друга гак, что получается цепочка. Игроки-ворота говорят стишок, а цепочка 
должна быстро пройти между ними. 
Золотые ворота  
Пропускают не всегда. 
Первый раз прощается,  
Второй — запрещается.  
А на третий раз  
Не пропустим вас! 
С этими словами руки опускаются, ворота захлопываются. Те дети, которые оказались 
пойманными, становятся дополнительными воротами. "Ворота" побеждают, если им удалось  
поймать всех игроков. 

«Заря». 
Дети встают в круг, руки держат за спиной, а один из играющих — заря — ходит сзади с лентой и 
говорит: 
Зоря-зарница,  
красная девица.  
По полю ходила,  
Ключи обронила,  
ключи золотые.  
Ленты голубые.  
Кольца обвитые –  
За водой пошла! 
С последними словами водящий осторожно кладет ленту на плечо одному из играющих, который, 
заметив это, быстро берет ленту, и они оба бегут в разные стороны по кругу. Тот, кто останется без 
места, становится зарей. Игра повторяется. Бегущие не должны пересекать круг. Играющие не  
поворачиваются пока водящий выбирает, кому на плечо положить ленту. 

 
 
 


