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БАШКИРСКАЯ ИГРА
«Стрелок» (Уксы) — это башкирская народная подвижная игра, в которой игроки совершают перебежки между двумя линиями, стараясь не попасть под удар мяча водящего («стрелка»), находящегося в центральном круге.

Основные характеристики игры
· Цель игры: Для стрелка — попасть мячом в бегущих игроков; для остальных — успешно перебежать из одной зоны в другую, увернувшись от мяча.
· Развиваемые навыки: Меткость, ловкость, быстрота реакции и внимательность.

Подготовка и инвентарь
· Площадка: На расстоянии 2-3 м друг от друга чертятся две параллельные линии (базы). В центре площадки, ровно посередине между линиями, рисуется круг диаметром 1 м.
· Инвентарь: Один легкий мяч.

Ход игры
1. Выбор водящего: Игроки стоят на площадке. По внезапной команде «Сесть!» все должны присесть. Тот, кто сделал это последним, становится «стрелком».
2. Позиции: Стрелок заходит в центральный круг, остальные игроки распределяются за одной из линий.
3. Игровой процесс: По сигналу участники начинают перебегать от одной линии к другой. Задача стрелка — бросить мяч и попасть (осалить) в любого из бегущих.
4. Смена ролей: Игрок, в которого попал мяч, меняется местами со стрелком и занимает его место в кругу.

Важные правила
· Свобода действий: Стрелок сам решает, в какой момент и в кого бросать мяч.
· Возврат мяча: Если стрелок промахнулся, игроки должны поднять мяч и перебросить его обратно стрелку в круг.
· «Защита»: Если игрок успевает поймать брошенный в него мяч руками, попадание не засчитывается, и он продолжает игру.
· Границы: Стрелок не должен выходить за пределы своего круга при броске.

ДАГЕСТАНСКАЯ ИГРА
«Достань шапку» 
Победа в дагестанской народной игре «Достань шапку» присуждается команде, которая соберет большее количество шапок, первой достигая финиша в парных забегах с выполнением заданных физических упражнений.

Правила и механика игры
· Организация: Игроки делятся на две команды (до 10 человек). На расстоянии 10–15 метров от старта кладутся шапки.
· Игровой процесс: Участники двигаются парами по очереди. Каждая пара выполняет свое специфическое движение:
1. Первые пары — прыжки на одной ноге.
2. Вторые пары — передвижение на четвереньках.
3. Третьи пары — ходьба на пятках.
4. Четвертые пары — передвижение в полуприседе.
5. Пятые пары — передвижение в глубоком приседе.
· Захват цели: Забрать шапку может только та пара, которая достигла её раньше соперников.
· Итог: Выигрывает команда, набравшая в сумме больше шапок.







КАРЕЛЬСКАЯ ИГРА
Карельская народная игра «Мяч» — это командная подвижная игра, направленная на развитие меткости и ловкости. Две команды делятся на защитников (внутри квадрата 5x5 шагов) и нападающих (в поле, не ближе 5 шагов от крепости). Цель — выбить всех соперников мячом; попавший мяч переходит к другой команде, а промахнувшийся выбывает.
Основные правила игры:
· Команды: Две равные группы игроков.
· Площадка: На земле рисуется квадрат ("крепость") со стороной в 5 шагов.
· Защитники: Находятся внутри или на линиях крепости.
· Нападающие: Располагаются вокруг крепости, не ближе 5 шагов.
· Игровой процесс: Нападающие перебрасывают мяч и стараются осалить защитников. Тот, в кого попали, поднимает мяч и пытается осалить нападающих.
· Выбывание: Если игрок (защитник или нападающий) не увернулся и в него попали, он выбывает из игры.
· Ограничения: Защитники уворачиваются только в пределах крепости, нападающие — на поле.
Игра продолжается до тех пор, пока одна из команд не останется без игроков.

ТАТАРСКАЯ ИГРА «Скок-перескок» (Күчтем-күч)

«Скок-перескок» — это динамичная народная игра, направленная на развитие координации, выносливости и быстроты реакции. Она сочетает в себе элементы состязания и физической подготовки.

Подготовка и инвентарь
· Игровое поле: На земле чертится большая окружность диаметром 15–25 метров.
· Личные зоны: Внутри большого круга для каждого участника рисуется малый кружок диаметром 30–35 см.
· Позиции: Игроки занимают малые кружки, а водящий встает в центр площадки.

Ход игры
1. Водящий громко произносит команду: «Перескок!» (или «Күчтем-күч!»).
2. После сигнала все игроки обязаны покинуть свои места и переселиться в другой кружок.
3. Главное условие: Перемещаться можно только прыгая на одной ноге.
4. Водящий, также прыгая на одной ноге, пытается первым занять любой освободившийся малый кружок.
5. Участник, оставшийся без места, принимает на себя роль водящего в следующем раунде.

Основные правила
· Запрет на толкание: Игрокам строго запрещено выталкивать друг друга из кружков.
· Лимит мест: В одном малом кружке не могут находиться двое игроков одновременно.
· Право владения: Кружок закрепляется за тем участником, который раньше других успел в него запрыгнуть.

УДМУРТСКАЯ ИГРА
Удмуртская народная игра «Кышетзн шудон» (Игра с платочком) — подвижная игра, где участники образуют круг парами. Ведущий с платочком убегает от догоняющего за кругом, может передать платок любому игроку, занимая его место, а освободившийся игрок становится убегающим. Цель — не быть пойманным и передать платок.
Основные правила игры (Кышетзн шудон):
· Организация: Играющие встают в круг парами, друг за другом.
· Ход игры: Выбираются два ведущих, одному дают платочек. По сигналу ведущий с платочком убегает за кругом, а второй догоняет его.
· Передача платка: Убегающий может передать платочек любому игроку из пары и встать на его место. Игрок, получивший платок, начинает убегать.
· Догоняющий: Ведущий, оставшийся без пары, догоняет того, у кого в руках платочек.
· Смена ролей: Если ведущий с платочком пойман, он отдает платок догоняющему, и игра продолжается с новым ведущим из пар. 
Игра развивает скорость, ловкость и внимание.

БЕЛОРУССКАЯ ИГРА
«Колечко» (Пярсцёнак) — белорусская народная игра на развитие внимания и ловкости. Участники держат ладони «лодочкой», ведущий незаметно передает предмет одному из них, произнося: «Колечко, колечко, выйди на крылечко!». Цель — выбежать из круга, пока остальные пытаются заблокировать игрока, не дав ему вырваться. 
Правила и ход игры:
· Подготовка: Игроки стоят по кругу, держа руки перед собой «лодочкой» (соединив ладони). Выбирается ведущий, получающий небольшой предмет (кольцо, фольга, камешек).
· Игровой процесс: Ведущий проходит по кругу, имитируя передачу предмета каждому игроку, проговаривая: «Вот по кругу я иду, Всем колечко нам клади. Ручки крепче зажимайте Да следите, не зевайте!».
· Действие: Одному участнику ведущий незаметно вкладывает предмет в ладони.
· Финал: Ведущий выходит из круга и произносит: «Колечко, колечко, выйди на крылечко!».
· Задача: Участник с кольцом должен выбежать из круга, а остальные игроки — успеть взяться за руки, чтобы не выпустить его.
· Смена ведущего: Если игрок с кольцом успел выбежать, он становится новым ведущим. Если его поймали, он возвращается на место, а ведущий остается прежним. 

Стрелок (
Проводятся две параллельные линии на расстоянии 10—15 м друг от друга. В середине между ними чертится круг диаметром 2 м. Один игрок — стрелок. Он с мячом в руках стоит в кругу. Остальные игроки начинают перебежку от

