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Введение
У каждого поколения свой мир  детства, определяемый социальными условиями эпохи. Детство, в первую очередь,  ассоциируется с бесконечным множеством игр, без которых ни один ребенок не мыслит себя.  У каждого поколения свой неповторимый набор игр, считалок, зазывалок и игрушек - именно это и определяет неповторимость мира детства каждого поколения.

 К сожалению, ситуация рубежа  ХХ и ХХI веков учеными характеризуется как ситуация кризиса детства и игры, а ситуация игровой деятельности детей  как кризис игровой культуры [8, с. 28].  Это определяется тем, что современные дети очень много времени проводят у компьютера, играя индивидуально,  а в массовые игры  все чаще играют по инициативе взрослых в организованных коллективах  в детском саду, школе, летнем лагере. Такая ситуация характерна и для нашего населенного пункта, сейчас очень редко можно увидеть в  поселке большую группу детей самозабвенно играющих вместе в общую игру. 
Слушая воспоминания моих родителей о детстве, с удивлением отметила, что многие из дворовых игр, в которые играло их поколение, ушло в прошлое и уже не знакомо моим сверстникам. Возникла идея собрать по воспоминаниям родителей и их друзей дворовые игры, в которые они играли в детстве. Так как  до настоящего времени опыт дворовых игр поселка Первомайский Завьяловского района не изучался, то благодаря нашему исследованию будет описан этот аспект детской субкультуры данного населенного пункта. Каталог игр, который создан в ходе исследования  будет сохранен в фондах школьного музея и может в дальнейшем послужить материалом для других исследователей.
Цель исследования – исследовать опыт дворовых игр, распространенных в 70-80-е годы  XX века  в посёлке Первомайский  Завьяловского района Удмуртской республики, опираясь на воспоминания этого поколения. 

Объект исследования – дворовые игры, распространенные в 70-е 80-е гг. прошлого века в детской субкультуре п. Первомайский Завьяловского района.
Предмет исследования – практический опыт дворовых игр поколения 70-80-х годов. 
Гипотеза исследования – мы предполагаем, что феномен дворовых игр мало изучен наукой. Детская культура п. Первомайский, представленная в дворовых играх в 70-80 –е годы прошлого века, типична и  соответствует игровой культуре, представленной в научных источниках и утрачена в опыте поколения 90-2000х годов. 
Задачи исследования. Для достижения цели исследования и проверки выдвинутой гипотезы необходимо  решить следующие задачи:
     1.   Изучить теоретические работы по теме  исследования.

2. Составить опросник для сбора материала по теме исследования  и провести опрос среди поколения 70-80-х гг. XX века.

3. Описать дворовые игры, опираясь на воспоминания респондентов.

4. Составить каталог дворовых игр, распространенных в поселке Первомайский в 70-80-х гг. XX века.

5. Оформить работу.

Методы исследования:
1. Метод анкетирования респондентов об играх  их детства с использованием авторской анкеты сбора традиционных игр;

2. Интервьюирование взрослых информаторов об играх, в которые они играли в детстве. 

3. Автобиографический метод, использовавшийся в непосредственном общении с респондентами.

Приступая к исследованию, мы изучили ряд научных источников, условно разделив их на 3 группы. К первой группе научных источников мы отнесли труды ученых, в которых описаны различные методы исследования, применяемые в социологии и истории. Это работы С.А. Белановского «Метод фокус-групп», С.Н. Щегловой «Как изучать детство? Социологические методы исследования современных детей и современного детства», а так же методические рекомендации по сбору фольклорно-этнографического материала. Материал этих книг позволил нам выбрать методы исследования, создать  опросник – основной инструмент получения информации для нашего исследования.


Вторая группа источников - труды известных психологов и социологов, касающиеся проблем детства и игры. Это работы И.С. Кона «Ребенок и общество», М. Мид «Культура и мир детства», К. Фопеля  «Как научить детей сотрудничать?», А.В. Чёрной  «Развитие личности в контексте традиций игровой культуры», Э. Эриксона «Детство и общество».


Третья группа источников – справочная и краеведческая литература, изучение которой было необходимо для написания второй главы исследовательской работы, в частности это книга М.Д.Ишматовой  «Край мой Завьяловский. История и современность».

Кроме научных источников нами использовался материал, представленный на сайтах http:\\lukmore.ru\, где открыт форум для желающих вспомнить и описать свой опыт дворовых игр, http://www.kis-brys.ru/, где мы нашли описания многих дворовых игр.
Глава 1.   Теоретическое исследование
1.1. Анализ  литературных источников
 
Детство и дети стали привлекать ученых в качестве объектов их научных изысканий сравнительно недавно. Несмотря на то, что еще древние мыслители касались детской проблематики в своих работах, целенаправленная научная деятельность стала развиваться лишь в XVIII веке. Отдельные научные отрасли (такие, как возрастная психология, педология, этнография детства) сформировались значительно позднее, в конце XIX - начале XX века. «Во второй половине XX века детство постепенно становится объектом изучения комплекса гуманитарных и общественных наук. Ряд из них сформировал свои научные концепции детства, в других подобные исследования эпизодичны» [9, 6]. 

В России на рубеже XIX-XX вв. ученые Я.И. Душечкин, Е.А. Покровский, М.А. Александрова, Г.Б. Вагнер впервые обратились к исследованиям, направленным на определение роли игр русского народа в «развитии комплекса психических качеств… элементов физического, умственного, нравственного, общественного, эстетического развития» [8, 7].   Начали разработку методов органичного введения народных игр в практику семейного и общественного воспитания. 
Большую роль в исследовании детской игры во второй четверти XX века сыграл отечественный учёный Лев Семёнович Выготский.  Игра, по мнению Л.С. Выготского, – источник развития и создает зону ближайшего развития. В работах отечественных психологов А.Н. Леонтьева, А.В. Запорожца, Д.Б. Эльконина намечены следующие направления в исследовании роли игры в развитии личности. А.Н. Леонтьев  рассматривает игру «как подлинный путь детей к познанию мира, в котором они живут». В игре, передаваемой из поколения в поколение, по мнению А.В. Запорожца, фиксируются общественно закрепленные способы игрового изображения действительности, благодаря чему происходит обогащение  психического развития ребенка» [8, .18].    Исследуя  традиционные детские игры, современные исследователи игры, в частности  А.В. Чёрная, представляют их как «целостную образовательную среду, впитавшую лучшие национальные традиции»  [8, 20]. 
В разных исследованиях традиционных детских игр и игрового фольклора рассматривается роль игровой культуры детства в социальном развитии. «Благодаря действующим в игре специфическим законам социального саморегулирования поддерживаются ритуалы общества сверстников, через которые дети осваивают позиции социальной центрированности и  обособленности; независимости; реализуют потребности к общению в игровой компании вне контроля  взрослых; преодолевают трудные ситуации в общении со сверстниками и взрослыми; развивают дух творчества, радости жизни, свободы индивидуальности, способствующие формированию более общительного и менее агрессивного поколения [3, 27].
Ученые разных стран мира (Австралия, США, Россия), анализируя ситуацию игровой деятельности детей в условиях современных образовательных учреждений,  характеризуют её как «кризис игровой культуры, сопровождающийся распадом сюжетно-ролевой игры, стереотипизацией игр в ролевых зонах, замыканием игры в рамках жесткой игровой традиции, снижением игровой инициативы детей, часто сводимой к бессюжетному манипулированию игрушками» [8, 28]. Американские ученые, исследователи игры, отмечают, что негативные последствия образовательных реформ в США, а именно «введение программ раннего образования для детей дошкольного возраста, ориентация на высокие академические показатели, отмена школьного перерыва, более структурированный и/или более пассивный досуг, недооценка педагогами возможностей игры, – лишили детей возможности для положительных опытов игры в условиях детского сада и начальной школы; способствовали утрате значения свободной игры, благодаря которой детские игры и ритуалы передавались от старших детей к младшим»[5, 189].

Претерпели значительные изменения и свободные формы игровой деятельности детей и подростков вне образовательных учреждений и вне контроля взрослых. Так А.В. Чёрная  выделяет комплекс признаков, характеризующих   свободные формы игровой культуры детей. Среди них: 
· характер и содержание детских игр, включая игровую терминологию, символику, формы детского игрового фольклора: традиционные игровые зачины, считалки, розыгрыши, рифмы, заклички, песенное сопровождение (во что играют дети); 
· игровые территории (где играют дети); 
· игрушки и игровое оборудование (с чем играют дети); 
· способы и формы игрового взаимодействия (как играют дети); 
· способы и формы трансляции игровых традиций.
Обратимся к авторской характеристике данных  признаков «свободных форм игровой культуры». 
      «Характер и содержание детских игр. Игровой репертуар современных детей и подростков характеризуется как обедневший. Традиционные игры обнаруживают тенденцию к стремительному исчезновению. Под влиянием масс-медиа изменились характер и содержание ролевых игр, сократился репертуар обрядовых игр, исчезли дворовые игры, уменьшилось количество игр с правилами, подвижных игр. Они вытеснены дидактическими и компьютерными играми или телепередачами. Большое место занимают игры, являющиеся изобретением сегодняшних детей: квазиигры с преобладанием физической агрессии. Практически исчезли из детского репертуара традиционные элементы игр, такие как зачины, считалки, утрачиваются или деградируют традиционные формы и тексты детского фольклора.

Игровые территории. Высоко урбанизированная современная жизнь вытеснила объекты природного ландшафта, ограничив места для игр детей высоко функциональными школьными, дворовыми, спортивными площадками с однотипным игровым оборудованием, территориями детских садов, стадионов, скверов, новостроек, пустырей, чердаков, подвалов, подъездов, мест для стоянки автомобилей,  вестибюлей общественных учреждений. 

Игрушки и игровое оборудование. Самодельные рукотворные игрушки вытеснены коммерческими игрушками глобального игрушечного рынка.

Способы и формы игрового взаимодействия тяготеют к более однородным по возрасту и полу, снижаются непосредственные контакты, наблюдается тенденция к предпочтению одиночных игр.

Способы и формы передачи игровых традиций. Современные условия жизни, семья (с единственным ребенком), снизили естественные способы передачи традиций от старшего поколения к младшему; игровые традиции преимущественно передаются в пределах поколения детей» [8, с.30] . 
Современные ученые выражают беспокойство о том, что дети не знают больше, как играть, традиционные игры исчезают, а современные полны агрессии, подобная точка зрения бытовала и раньше. В работе А.В. Чёрной приводятся примеры документов Средневековой Европы, датированные XVI веком о плохом состоянии детской игры, ограниченности игрового репертуара, отсутствии надлежащего простора для игр. В конце XIX в. ученые   отмечали предпочтения не русских народных игр, а заимствованных, отчасти английских, преимущественно немецких. В середине XX в. Австралийский ученый  Д. Говард отмечал, что «вмешательство взрослых в досуг детей сократили время для независимой игры, ограничили игровые территории специально отведенными для игр местами, вследствие этого к середине 1950-ых многие старые игры практически  полностью исчезли» [8, с. 28].
1.2. Классификация игр 
В литературе в основном применяется следующая классификация дворовых игр (Приложение 1):

 1. – игры с правилами (прятки, жмурки, салки, латки, догонялки, классики, «Ручеек», «Бояре, а мы к вам пришли» (и более поздние варианты игры «Кого вам», «Чью душу желаете», «Разрывные цепи»,  «Цепи кованные»), «Козел (чехарда)», «Царь горы», резиночки, «Камень, ножницы, бумага, раз, два, три»; 
2. – предметные игры с правилами («Колечко», игры с камешками, шариками, палочками («Клек», «12 палочек», в том числе игры с мячом – мяч об стенку, подбрасывание и ловля мяча и т.д.); 
3. – спортивные игры (футбол, хоккей, городки, керлинг, пинг-понг, кегли); 
4. – сюжетно-ролевые игры, которые при сходстве тематики (семья, домашнее хозяйство и т.д.) обнаруживают отличия в содержании, изменяющиеся в соответствии со временем; 
5. – игры-экспериментирования с природными объектами и материалами (песком, водой, глиной, листьями, плодами растений); 
6. – игры-забавы с йо-йо, трещотками, свистульками, меленками, вертушками; жужжалками, фурчалками, мыльными пузырями и др.

В России в репертуаре поколения детей и подростков 50-х годов двадцатого столетия были популярны предметные игры с правилами «Маялка», «Жестка», «Расшибалка», «Бутса», «Стеклышки», «Черепки», «Пробки», «Под  пробки», «Пуговицы», «Испорченный телефон», «Кис, брысь, мяу», «Выбивной» (Выбивало, Вышибала), «Халихало, стоп», «Бутылочка». В 60-90-х сохранили свою популярность: «Пробочки», «Кис-мяу», «Лянга» (аналог «Маялки»), «Халихало, стоп», «Бутылочка», «Часы пробили», «Калека-малека», «Колдунчики», «Сифак», «Горячая рука», «Съедобное-несъедобное» (в более ранней традиции – «Вам прислали сто рублей», «Черное и белое не называйте»); игры с мячом «Горяной мяч», «Масляной мяч», «От мяча», «Стой», «Выбивной» и их варианты «Картошка», «Штандер-мандер». Они по существу не знали границ, были известны детям и подросткам разных регионов. 
В пределах одного поколения детей и подростков поддерживается интерес к определенным игрушкам: 1. – спортивные игрушки и игрушки – транспортные средства. В 1960-1980-е годы были популярны санки, лыжи, коньки, в настоящее время – ролики, скейт, самокат, велосипед, ледянки; 2. – брэндовые игрушки. В 80-годы игрушечным брэндом был кубик Рубика; в  90-е – пружинки-слинки, лизуны, фишки, роботы-трансформеры, сокс, покемоны, телепузики. В новом веке с еще сохраняющими свою привлекательность конструкторами Лего, куклами Барби и их новыми версиями – лего-биониками, Братсами, Бэби бонами, а также монстрами, Вatmenами,  Spidermenами (человек-паук), Spawnами конкурируют последние достижения игровой индустрии – интерактивные игрушки; 3. – настольные игры. В 60-е годы были популярны хоккей, футбол, шахматы, шашки, бильярд, настольный теннис; дартс, в 80-е – «Бизнес», «Банкир», «Монополия»; в 90-е – плоскостные и объемные паззлы; 4. – компьютерные игры  и игрушки.
Интерес к репертуару игр 60-90 годов не  уменьшается и по сей день. Этот вывод мы сделали исходя  из просмотра сайтов http://www.lurkmore.ru/  и http://www.kis-brys.ru/. Мы увидели, что людям интересно обсуждать опыт дворовых игр своего детства, существует много различных форумов на эту тему. На сайтах представлены описание наиболее распространенных игр того времени. Описания игр на сайтах совпали с воспоминаниями респондентов.
Используемые в работе научные и популярные источники позволили сделать следующие основные выводы:
1. Интерес ученых кругов к проблеме детства не случаен, он обусловлен повышенным внимание к детству и детям в мировом сообществе на протяжении всего XX века. Именно поэтому наиболее активно детство и игра изучались на протяжении последних 100 лет.
2. Ситуация рубежа XX – XX1 века учеными характеризуется как ситуация кризиса детства и игры. Кризис игровой культуры  выражается в снижении игровой инициативы детей.
3. Свободные формы игровой деятельности детей и подростков претерпели значительные изменения к концу XX века по ряду признаков: характеру и содержанию игр, игровых территорий, способов и форм игрового взаимодействия, способов и форм передачи игровых традиций. 

4. В настоящее время феномен дворовых игр достаточно изучен, и в науке существует четкая классификация дворовых игр.

5. Анализ форума http:\\lukmore.ru,  говорит о том, что на обыденном уровне  у людей среднего возраста (от 30 до 40 лет) существует потребность в описание собственного игрового опыта, обмена воспоминаниями и впечатлениями и передачи его младшему поколению.
Глава 2 Посёлок Первомайский Завьяловского района в 70-е-80-е годы

Глава написана по воспоминаниям моей мамы, ее друзей детства, а также по материалам исследовательской работы Моториной Татьяны «Влияние социума на развитие посёлка Первомайский»(2008 г.).

Само название посёлка «Первомайский» говорит о многом: во-первых, о том, что это поселение возникло в советскую эпоху, во-вторых, что его население формировалось скорее из пришлых людей. 
Обратимся к данным краеведческой литературы. Первое упоминание о населенном пункте на данной территории в архивных материалах встречается под  названием третья ферма совхоза «5 лет УАО», датированная 1934 годом [11,181]. В 1937 году на месте нынешнего поселка Первомайский была организована третья ферма совхоза (первая – около Ижевска, вторая – в деревне Ярушки). Вновь образовавшийся поселок не имел названия, а существовал как 3-я ферма. Сюда стали переезжать чемошурские крестьяне. В 1941 г. и сельский совет был переведен на первую ферму совхоза – в поселок «Пятилетка» [2, 181].

В 1954 году в город Ижевск переезжает Московский зоотехнический институт коневодства. Он был преобразован в Ижевский сельскохозяйственный институт. Базовое учебное хозяйство института расположилось на территории 3-ей фермы совхоза «5 лет УАО». 

«Указом Президиума Верховного Совета УАССР от 6 июня 1959 года присвоены названия вновь возникшим на территории учебного хозяйства Ижевского сельскохозяйственного института поселкам Фермы №1 – Пятилетка и фермы №3 – Первомайский».[7, 287]. В 1962 году на территорию учебного хозяйства Ижевского сельскохозяйственного института переводят Удмуртскую государственную опытную станцию. 
Расцвет населенного пункта пришелся на последнюю четверть XX века, именно на это время  пришлось детство моих родителей. Вот что они вспоминают.

Посёлок Первомайский в 70-е годы неофициально делился на две части. «Новая часть», которая включала в себя новостройки (три пятиэтажных дома), здания «Науки», станции химизации, корпуса «новой школы», детского сада, двухэтажного общежития для работников ОПХ «Ижевское». Другая часть посёлка, так называемая «та сторона», располагалась за оврагом и состояла из множества деревянных домов, бараков без удобств, но которая была очень важной в детской жизни, так как именно здесь находился корпус начальной школы, имелась хоккейная коробка. Две части посёлка соединял мост, стихийно возникший на подвесных трубах центрального отопления. Переход через мост, а точнее под мостом в перерывах между учёбой был важной составляющей школьной жизни учеников начальной школы. Летом большинство жителей поселка часть вечернего времени проводили обрабатывая  садоогородные участки, которые находились в 10-15 минутах ходьбы от поселка. Домики у большинства на огородах были щитовые, малопригодные для времяпровождения с постоянными ночевками, поэтому свободное от взрослых время  у детей было с утра примерно с 10.00 до 16.00 и после 20.00 до 21-22 часов в зависимости от времени года.
Надо отметить, что специально отведенного взрослыми места для детских игр в посёлке не было, поэтому местом сбора и массовых игр стала поляна, расположенная через дорогу от домов № 7,8,9 по улице Ленина.
Начиная с ранней весны все детское население посёлка собиралось в логу, который примыкал к поляне, расположенной параллельно центральной дороге посёлка. Все стихийные массовые детские  игры протекали именно там. Ранней весной на пригорках лога можно было видеть детей от 5до 12 лет, которые самозабвенно жгли костры. Костры жгли не просто так. Во время строительства новых домов, можно было найти на стройке множество «полезных» вещей для детских игр, в частности небольшие решетчатые пластины из свинца, для чего они использовались взрослыми, дети не задумывались. Но при нагревании в консервной банке на костре свинец плавился, на глазах превращаясь в тягучую серую жидкость, из которой можно было отлить любую фигурку. Смастерить примитивный тигель  и отлить якорь, фигурку рыбки, колечко - вот, что занимало детские головы ранней весной. Позже массовые масштабы на тех же самых местах приобрела игра «В напильники» и «В захват земли».
Когда становилось теплее, в мае, на поляне развертывались настоящие массовые детские гуляния. Здесь играли в «Цепи-цепи», «Халихало», «Вышибалы», в «Третий лишний», ловили майский жуков, прыгали на досках, так как качелей в поселке не было. 
Если детская компания была небольшая, то играли во дворах домов. У каждого дома были свои приоритетные игры. Так у дома №8 было принято играть «В 12 палочек». Игра обязательно начиналась у торца дома со стороны первого подъезда. Выбор места определялся тем, что во время игры разрешалось игрокам  прятаться в подвале дома, именно со стороны первого подъезда был наиболее удобный лаз. Для начала игры необходимо было собрать группу участников, и, как правило, не менее 8-10 человек. Если в эту же игру играли у дома №9, то прятались только в ближайших подъездах и кустах. В игру «9 стеклышек» также играли во дворе каждого дома, но у дома №8, было более удобное место – асфальтированная тропа к месту для сушки белья, которая практически всегда была свободна и мало использовалась взрослыми. Как  правило, в летние каникулы активно играли  до 16-17 часов, до момента прихода родителей с работы, а  в вечернее время после 20 часов «допоздна», до сумерек после прихода с садоогорода. Игры, считалки, как правило, узнавали от старших или от «новеньких», приехавших из других мест на постоянное место жительства. Любимые игры девочек «Во дома». В эту игру  играли подъездами, располагая на каждом подоконнике свою «квартирку», а потом ходили в гости по этажам и по подъездам. Мальчики в эту игру не принимались, так же как и девочки практически не принимались в «войнушки», исключением была игра в «Чапая», но в нее играли почему-то очень редко.
Зимой на той же «поляне», но, уже используя ту её часть, что переходила в лог, катались на санках, лыжах, клеенках, мешках с соломой, строили пещеры из снега, а у домов строили крепости и играли в «Пан город». Обычно в играх принимала участие вся детвора «пятиэтажек», к «чужим», пришедшим с «той стороны», относились настороженно, но не агрессивно. В игры принимали не сразу, но если находился друг с «этой стороны», то никаких препятствий не чинилось. 
В 1973-1974 году был построен так называемый «офицерский дом» по ул. Сабурова, в котором жили военнослужащие части ПВО, располагавшейся в 4 км от Первомайского. В этом доме были дети, приехавшие из Белоруссии, Украины и Латвии. Именно около этого дома появилась первая деревянная горка и карусель. Местная детвора ждала очереди, чтобы покататься на карусели.  В конце 70-х годов взрослыми было определено место для детской площадки- на пустыре рядом с хоккейной коробкой, за изгородью детского сада. Первоначально там была построена деревянная горка взамен разрушенной «офицерской» и 2 домика для игр. К середине 80-х годов детская площадка была оформлена «как в городе», по проекту в едином стиле с использованием малых архитектурных форм из обработанного дерева. Теперь на площадке была не только горка, но и 4 качели, два больших домика для игр, «колодцы» для песка и стилизованные ворота. Именно в 80-е годы детская площадка была очень красивой, эстетичной и активно посещаемой детьми. 
Проанализируем воспоминания, опираясь на характеристику признаков свободных форм игровой культуры А.В. Чёрной:
«Характер и содержание детских игр» - можно сказать, что игровой репертуар детей был богатым, исходя из нашего исследования видно, что в репертуар детей входило более 35 игр различного характера. Дети и подростки того времени старались как можно больше времени проводить на улице, с друзьями.   Неотъемлемой частью игр были зачины и считалки .

Досуг детей не был организован взрослыми, поэтому им приходилось самим находить места для игр. Обычно, дети собирались на поляне напротив домов № 7,8,9. Или играли во дворах домов или в логу, что объясняется отсутствием детских площадок, игровых зон и т. п.
В изучаемый период среди детей и подростков были распространены подвижные и спортивные игры, такие как лапта, напильники, захват земли, вышибали и др. Во всех этих играх использовалось игрового оборудование: мячи, биты, напильники, крышки, резинки и т.д. Поэтому все эти предметы были неотъемлемой частью игр, многие детей мечтали иметь свой собственный мяч, биту или набор крышечек. 
«Способы и формы игрового взаимодействия». Как уже известно, у детей того времени было не принято сидеть дома и играть по одному или по 2 человека, поэтому все игры того времени в основном гетерогенизированные, то есть, смешанного типа. Так как дети на улице играли все вместе, не зависимо от возраста и пола.
«Способы и формы передачи игровых традиций» тоже отличались от современных, то есть в пределах одного поколения детей. В 70-80 годы в дворовые игры играли дети разных возрастов, то есть получалось, что старшие дети передавали свой игровой опыт младшим. Получалась передача игровых традиций из одного поколения в другое.
Исходя из вышеизложенного можно сделать выводы:
1. Население поселка активно стало формироваться в 60-70 –е годы, в связи с развитием опытной станции и ОПХ «Ижевское», активно шло строительство и развивалась соцсфера.

2. Традиций народных игр в поселке не было, т.к. у населенного пункта  не было исторического прошлого. Детская игровая культура формировалась старшими детьми (подростками) и была привнесена ими из других территорий.

3. Игровая территория находилась в 70-е годы в природном ландшафте «поляне», но к концу 70-х началу 80-х годов постепенно была перемещена к подъездам и подвалам, а затем к «детской площадке».

4. Способы и формы передачи игровых традиций определены условиями формирования поселка и передавались преимущественно в пределах поколения детей.

Глава 3. Эмпирическое исследование
Для получения данных по работе, мы, опираясь на методические рекомендации по сбору фольклорно-этнографического материала [4], создали опросник (Приложение 2), который состоит из 7 вопросов. Первые 3 вопроса имеют автобиографический характер. Следующие 2 вопроса касаются содержания   дворовых игр и считалок того времени. Последние 2 вопроса - это описание процесса любой игры по выбору респондента.
Было опрошено 9 человек, из них трое мужчин и шесть женщин в возрасте от 39 до 43 лет. 7 респондентов родились и провели детство в п. Первомайский. 2 респондента провели детство в других населенных пунктах Удмуртской Республики. Одна приехала в поселок в возрасте 8 лет, в ее воспоминаниях представлен опыт игр Кизнерского района, другая провела детство в г. Сарапуле и г. Ижевске. Их ответы мы тоже включили в анализ, т.к. игры, описанные ими, аналогичны играм, упоминаемым в воспоминаниях первомайцев.  
Результаты опроса представлены в таблице 1, (Приложение 3). На основании полученных данных нами был составлен каталог дворовых игр (Приложение 5), распространенных в посёлке Первомайский в 70-80-е годы. В каталог включены все упоминаемые респондентами игры, всего 37. Записаны, упоминаемые респондентами зачины и считалки (Приложение 4).
3.1. Каталог дворовых игр, распространенных в поселке Первомайский в 70-80-х гг. XX века

	№

п/п
	Название игры
	Участники

(количество, пол)
	Наказания/ поощрения

	1.
	«3-15»
	3 и более человек, любого пола
	Нет

	2.
	9 стеклышек
	5-11 человек, любого пола
	Галящий продолжал водить

	3.
	12 палочек
	Не ограничено
	нет

	4.
	Во дома
	2 и более человек, предпочтительно женского пола
	Нет

	5.
	Вышибалы
	3 и более человек, любого пола
	Нет

	6.
	Гигантские шаги
	Количество игроков не ограничено, любого пола
	Выигравший становится водящим

	7.
	Глухие телефоны
	2 команды, количество игроков не ограничено, любого пола
	Нет

	8.
	Захват земли
	2-5 человек, мальчики
	Нет

	9.
	Какой цвет?
	Не менее 5 человек, любого пола
	Нет

	10.
	Кис-кис, мяу
	Не ограничено, любого пола
	Нет



	11.
	Классики
	2 и более человек, женского пола
	Нет

	12.
	Козел
	Количество игроков не ограничено, женского пола
	Нет

	13.
	Кольцо-кольцо, выйди на крыльцо
	3 и более, женского пола
	Нет

	14.
	Крепости
	2 команды не менее 3-х человек каждая
	Нет

	15.
	Крышечки (пешки-дамки)
	2-5 человек или 2 команды, любого пола
	Победитель забирает крышки проигравшего.

	16.
	Лабиринты
	Не менее 2 человек
	Нет

	17.
	Лапта
	2 команды, количество игроков не ограничено, любого пола
	Нет

	18.
	Ляпки
	Не ограничено
	Нет

	19.
	Набивалы на мячах и скакалках
	Не менее двух человек любого пола
	

	20.
	Напильники
	Не ограничено, мужского пола
	Нет

	21.
	Пекари
	3-5 человек, мужского пола
	Проигравший получал щелбан от выигравшего

	22.
	Пробки
	Не ограничено
	Нет

	23.
	Прятки
	Не ограничено
	Нет

	24.
	Пуговки
	Не менее 2-х человек
	Нет

	25.
	Резинка
	2 и более человек, женского пола
	Нет

	26.
	Садовник
	Не ограничено
	Нет

	27.
	Секретики
	Не ограничено, любого пола
	Нет

	28.
	Слон
	3 и более человек, мужского пола
	Нет

	29.
	Снайпер
	15 и более человек, любого пола
	Нет

	30.
	Сыщики-разбойники (казаки-разбойники)
	6 и более человек
	Нет

	31.
	Фигура
	3 и более человек
	Нет

	32.
	Хали-хало
	Количество не ограничено, любого пола
	Нет

	33.
	Царь горы
	5 и более человек, предпочтительно мужского пола
	

	 34.
	Цепи-цепи
	6-13 лет, любого пола
	Нет

	 35.
	Чай-чай выручай
	Не ограничено, любого пола
	Нет

	36.
	Чью душу желаете?
	6-13 лет, любого пола
	Нет

	37.
	Яблочко
	3 и более человек, любого пола
	Нет


Из таблицы следует, что игровой репертуар поколения 70-80 гг. был достаточно разнообразен. Все представленные в каталоге игры мы условно разделили на 2 группы: гомогенные и гетерогенные. К группе гомогенных игр отнесли игры, в которые играли дети одного пола. К группе гетерогенных- игры, в которые играли дети обоих полов. Итого, гомогенных игр-10, а гетерогенных-27. Таким образом, в игровом репертуаре преобладали гетерогенные игры.
Проанализируем игры, входящие в каталог, по классификации А.В.Черной. Существует 6 видов игр: игры с правилами, предметные игры с правилами, спортивные игры, сюжетно-ролевые, игры- экспериментирования и игры забавы. Исходя из  таблицы (Приложение 1), видно, что 15 игр - это игры с правилами; также 15 игр - предметных с правилами;4 спортивных игры, 1 - сюжетно-ролевая и 2 игры- экспериментирования. В каталоге нет ни одной игры забавы. 
Исходя из результатов, можно сказать, что самыми популярными играми были игры с правилами и предметные игры с правилами.
Содержание игр, представленных в каталоге, описано автором по воспоминаниям респондентов и информации с сайтов о дворовых играх  и представлено в Приложении 5. 
3.2 Результаты анкетирования учащихся 8-9 классов Первомайской школы.
Для проверки гипотезы об утраченных играх поколения 70-80 гг. ХХ века нами было проведено анкетирование учащихся 8-9 классов Первомайской школы. Анкета состоит из двух закрытых и одного открытого вопроса. Было опрошено 30 человек, 16 мальчиков и 14 девочек. Из  них 24 учащиеся 9 класса и 6 учащихся 8 класса.
	Класс
	Количество опрошенных
	Пол

	
	
	мужской
	женский

	9
	24
	14
	10

	8
	6
	2
	4

	Всего
	30
	


Анкетируемым было предложено из 37 игр нашего каталога выбрать известные им игры. На основании полученных данных мы составили рейтинг игр, распределив их от наиболее к наименее популярным. Данные представлены в таблице (Приложение 6). На основании данных мы выделили 4 рейтинговые группы. В первую группу отнесли наиболее популярные игры, получившие от 80 до 100% выборов. В эту группу вошли 14 игр (Приложение 7). Ко второй рейтинговой группе отнесли игры, получившие от 60 до 79,9% выборов, всего 5 игр (Приложение 8). К третьей группе соответственно от40 до 59,9%  выборов, 6 игр (Приложение 9). В четвертую группу вошли игры, набравшие от 0 до 39,9%, 11 игр (Приложение 10)
Таким образом, игры, вошедшие в 4 группу, составляют 33% от общего числа игр и постепенно уходят из игрового репертуара детей п.Первомайский.

Выводы к главе

1. Игровой репертуар дворовых игр 70-80 гг. можно охарактеризовать как разнообразный. В созданный нами каталог вошли 37 наиболее популярных игр.
2. Из анализа опросников следует, что репертуар дворовых игр детей 70-80 годов, проживающих в п. Первомайский не значительно отличался от репертуара игр детей, живущих в ближайших районах УР.

3. Способы и формы игрового взаимодействия в 70-80-е годы в поселке можно охарактеризовать как разные по возрасту и полу. 
4. Названные респондентами игры можно условно разделить на гомогенные и гетерогенные. В результате, гомогенных игр-10, а гетерогенных-27. Таким образом, в игровом репертуаре дворовых игр детей 70-80 гг. преобладали гетерогенные игры.

5. При расчете на игру использовались различные считалки (приложение 4).

Глава 4. Выводы

В результате исследований мы выявили:

1.  Наши предположения, что феномен дворовых игр мало изучен наукой, не подтвердился. Детство и игра активно изучались на протяжении 100 лет.
2.  В настоящее время феномен дворовых игр достаточно изучен, и в науке существует четкая классификация дворовых игр.

3. Гипотеза о том, что игровая культура п. Первомайский, представленная в дворовых играх в 70-80-е годы XX века, типична и соответствует игровой культуре, представленной в научных источниках, подтвердилась.
4.  Представленная в Интернете игротека с содержанием дворовых игр совпала с описанием игр респондентами.
Исходя из результатов анкетирования поколения 90-х годов, мы пришли к выводу:

1. Большая часть игр поколения 70-80 гг. сохранена в игровом репертуаре поколения 90-х годов. Тем не менее, 1\3 игр постепенно уходит из игровой практики детей с. Первомайский.

2. Гипотеза, что игровая культура 70-80 гг. утрачена в поколении 90-2000-х гг., не подтвердилась.
3. Игровая территории переместились с природного ландшафта «поляны» преимущественно на детскую площадку и стадион.

Таким образом, выдвинутые в начале исследования гипотезы подтверждены частично.
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Приложение 1

Классификация дворовых игр по А.В. Чёрной

	№ п/п
	Группа
	Примеры игр
	Социальная практика

	1
	Игры с правилами
	Прятки, жмурки, салки, латки, догонялки, классики, «Ручеек», «Бояре, а мы к вам пришли», «Кого вам», «Чью душу желаете?», «Цепи», «Козел», «Царь горы», резиночки, «Камень, ножницы, бумага, раз, два, три»
	В играх с правилами происходит социальный тренинг, обеспечивающий завоевание личностью социального пространства, приобретение знаний о тактике взаимоотношений в игровом коллективе, отрабатывается навык общения со сверстниками, способность оценивать себя и свои действия. Игры с правилами являются высшей школой игры. Личность в играх с правилами овладевает социальными нормативами, учится управлять своим поведением.

	2
	Предметные игры с правилами
	«Колечко», «Клеек», «12 палочек», «9 камушков», игры с мячом,» «Маялка», «Жестка», «Расшибалка», «Бутса», «Стеклышки», «Черепки», «Пробки», «Пуговицы», «Испорченный телефон», «Кис, брысь, мяу», «Выбивной» «Хали-хало «Бутылочка»,  «Часы пробили», «Калека-малека», «Колдунчики», «Горячая рука», «Съедобное-несъедобное»,«Горяной мяч» 
	Игры с правилами, образуют свод социальных правил, свод законов; правила игры представляют собой модель решения типовых задач общения, в которых в коллективном опыте предшествующих поколений заложен эвристический потенциал, открывающий перед личностью возможность отработки индивидуальной стратегии социального поведения и межличностного взаимодействия в игровом обществе.

	3
	Спортивные игры
	Футбол, хоккей, керлинг, пинг-понг, кегли
	В таких играх моделируются жизненные ситуации, требующие максимального напряжения физических, волевых и моральных качество для достижения коллективной победы.

	4
	Сюжетно-ролевые игры
	«Дочки-матери», «Магазин», «Школа»
	Процесс игры представляет собой моделирование группой людей той или иной ситуации. Каждый из них ведёт себя, как хочет, играя за своего персонажа. Ролевая игра — способ обогащения чувств и накопления опыта, развития воображения, преодоления страхов и развития коммуникативных навыков. Идентифицируя себя с каким-либо персонажем, человек может не только отработать какой-то навык, но и снять эмоциональное напряжение. Не смотря на осознание вымышленности роли, приобретаемый эмоциональный опыт вполне реален. Ролевые игры развивают такие коммуникативные навыки, как ролевое, деловое и дружеское общение.

	5
	Игры- экспериментирования
	Игры с природными объектами и материалами (песком, водой, глиной, листьями, плодами растений)
	Получение практического опыта в манипулировании с природными объектами и материалами

	6
	Игры забавы 
	Игры с йо-йо, трещотками, свистульками, меленками, вертушками, жужжалками, фурчалками, мыльными пузырями и др.
	Заполнение досуга


Приложение 2

Опросник

1. Фамилия, имя, отчество, опрашиваемого, возраст ______________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

2. Период детства (годы) _________________________________________

3. Местность, где прошло детство __________________________________________________________________________________________________________________________

4. Перечислите названия игр, в которые вы играли в детстве во дворах вместе со своими сверстниками ____________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

5. Какими считалками вы пользовались? (Записать текст считалки) __________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________ Описание игры (любой наиболее интересной и любимой):

Название _______________________________________________________

Правила игры ________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________Участники (количество, возраст, пол) ____________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

 Роли (если определялись) ________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

 как делились на игру ________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

 наказания, в случае проигрыша; поощрения в случае выигрыша __________________________________________________________________________
Приложение 3

Таблица1 

Результаты опроса 

	Возраст, пол
	Период детства(годы)
	Местность, где прошло детство
	Игры

	42 года, мужской
	70-80-е годы 
	п. Первомайский
	«Напильники»; «Пробки»; «Пуговки»; «3-15»; «Слон»; «Лапта»; «Цепи-цепи»; «Снайпер»; «Банка»; «Захват земли»;  «Чай-чай выручай»

	41 год, женский
	70-80-е годы
	Кизнерский р-н, с. Короленко; Завьяловский р-н, п. Первомайский 
	«Сыщики-разбойники»; «Прятки»; «Крышечки (пешки-дамки)»; «Резиночки»; «Фигура»; «Секретики»; «Набивалы на мячах и скакалках»; «Цепи-цепи»

	39 лет, женский
	Середина 70-80 годов
	г. Ижевск, УР; г.Сарапул, УР
	«7 камушков»; «Чью душу желаете»; «Козел»; «Вышибалы»; «Глухие телефоны»; «Хали-хало»; «Казаки-разбойники»; «Напильники»; «Пробки»; «Во дома»; «Прятки»; «Ляпки»; «Царь-горы»; «Снежки»; «Крепости»; «Лабиринты»

	42 года, мужской
	70-80-е годы
	с. Завьялово, УР
	«Казаки-разбойники»; «Пекари»; «Лапта»; «12 палочек»; «Прятки»; «Напильники»; «Крепости»; «Царь-горы»

	43 года, женский
	70-80-е годы
	п. Первомайский, УР
	«12 палочек»; «Хали-хало»; «Яблочко»; «Гигантские шаги»; «Кис-кис, мяу»; «Какой цвет?»; «Резинка»; «Классики»; «Кольцо- кольцо, выйди на крыльцо!»; «Секретики»; «В домики» 

	42 года, мужской
	70-80-е годы
	п. Первомайский, УР
	«Гигантские шаги»; «Кис-кис, мяу»; «Какой цвет?»; «Казаки-разбойники»; «Пекари»; «Лапта»; «12 палочек»; «Вышибалы»; «Глухие телефоны»;

	41 год, женский
	70-80- е годы
	п. Первомайский, УР
	«Сыщики-разбойники»; «Прятки»; «3-15»; «Слон»; «Лапта»; «Цепи-цепи»; «Снайпер»; «Банка»; «Кольцо- кольцо, выйди на крыльцо!»; «Секретики»; «В домики»; «Резиночка»

	42 года, мужской
	70-80-е годы
	п. Первомайский, УР
	«Казаки-разбойники»; «Пекари»; «Лапта»; «12 палочек»; «Прятки»; «Напильники»; «Снайпер»; «Банка»; «Захват земли»;  «Чай-чай выручай»


Приложение 4

Считалки, используемые в дворовых играх п. Первомайский 

1. «Аты-баты»  

Аты-баты шли солдаты, аты-баты на базар, аты-баты, что купили, аты-баты самовар, аты-баты, он какой? Аты-баты-золотой! Аты-баты, сколько стоит, аты-баты три рубля.

2. «На золотом крыльце сидели»

На золотом крыльце сидели: царь, царевич, король, королевич, сапожник, портной, кто ты будешь такой, говори поскорей не задерживай добрых и честных людей.

3. «Вышел месяц из тумана»

Вышел месяц из тумана, вынул ножик из кармана, буду резать , буду бить, все равно тебе галить.

4. «Эники-беники»

Эники-беники, клики, факи, тюль-буль-буль, филики, маки, эус, беус, космодеус, бакс.

5. «Ехала машина»

Ехала машина темным лесом за каким-то интересом, Инте-инте-интерес выходи на букву «С», буква «С» не подошла, выходи на букву «А», буква «А» ушла в кино, выходи на букву «О».

6. «Дора,Дора»

Дора, Дора, пойми, Дора, мы поймали в доме вора, стали думать и гадать как нам вора наказать. Мы связали руки ноги и пустили по дороге. Вор шёл, шёл, шёл и корзиночку нашёл. В этой маленькой корзинке есть помада и духи, лента, кружева, ботинки, что угодно для души.

7. «Сидел петух на лавочке»

Сидел петух на лавочке, считал свои булавочки. Раз, два, три, а галить-то будешь ты.

Приложение 5

Содержание дворовых игр, распространенных в п. Первомайский в 70-е-80-е годы.
9 стёклышек

Игра с мячом. Чертится квадрат, на котором столбиком складываются 9 стекляшек. Затем игроки мячом пытаются сбить столбик. Если столбик падает, все разбегаются и прячутся. «Галящий» должен найти спрятавшихся и в то же время должен охранять стекляшки, так как любой, кого не нашли, может разбить стекляшки,и «галящий» вынужден начинать кон сначала. В игре участвует 5-11 человек любого пола.

Садовник

Выбирается один водящий ("садовник"). Он на ушко шепотом называет (назначает) сидящим на лавочке игрокам названия цветов (растений). Дальше произносит считалочку 

Я садовником родился, не на шутку рассердился,
все цветы мне надоели, кроме...

и называет "имя" (название растения) любого игрока. Тот должен сразу отозваться, и завязывается такой диалог:

Игрок: Ой!
Садовник: Что с тобой?
Игрок: Влюблена
Садовник: В кого?

Игрок: В тюльпан

Игрок называет любое название растения, пришедшее ему в голову. Он также может назвать и садовника, и тот должен откликнуться на свое имя. Диалог продолжается до бесконечности. Тот, кто ошибся (не отозвался вовремя, перепутал название, откликнулся на чужое имя и т.д.) - отдает фант (любую личную вещь), и в конце игры "отрабатывает" его.

В конце игры разыгрывают фанты: садовник отворачивается, ему показывают вещь, и спрашивают: Что делать этому игроку? Садовник назначает ему задание (спеть, попрыгать на одной ноге, рассказать страшную историю и т.д.), игрок отрабатывает фант и забирает свою вещь.

Пекари (банки)

3-4 консервные банки ставятся друг на друга в столбик. Играющие отходят от них примерно на 10 м. Чертятся 3 линии. При попадании в банки играющий переходит на следующий уровень. У каждого игрока в руках гладкая круглая палка. Выигрывает тот, кто быстрее дойдет до 1-ой черты. Количество участников не ограничено, но как правило 3-5 человек, возраст любой, лучше одного возраста. Игра для мальчиков.

Цепи-цепи (Чью душу желаете?)
2 команды встают напротив друг друга, участники команд берутся за руки в своих командах и встают в цепь на расстоянии 5-10 м. Участники одной команды кричат: «Чью душу желаете?» Противоположная команда выбирает 1 человека из команды противника и выкрикивает его имя. Выбранный участник разбегается, пытается разбить команду соперника в самом слабом месте. Если это ему удалось, он в месте разрыва выбирает одного человека и забирает его к себе в команду. Если он не разбивает цепь, то остается в команде противника. Побеждает более многочисленная команда. Участники: девочки и мальчики, 6-13 лет.

Гигантские шаги

Водящий стоит спиной к игрокам на определенном расстоянии и, не видя игроков, определяет количество шагов для них (черепашьи, собачьи, кошачьи, гигантские). Игроки выполняют команды, тот кто оказывается на уровне водящего – выигрывает и становится водящим. Количество игроков не ограничено.

Захват земли

На земле рисуется круг (примерно 2 метра диаметром) и делится на равные части по количеству участников. Каждый участник встает в свой сектор круга. 
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Считалкой выбирается водящий - он начинает первым. Остальные игроки на время уходят из круга и становятся каждый рядом со своим сектором. Игрок кидает напильник в сектор любого соперника. Если напильник воткнулся в землю, игрок- "завоеватель"  должен прочертить линию через точку падения. Самое важное: во время проведения линии нельзя выходить из "своего" сектора. Если вышел или заступил на черту - попытка не засчитывается. Также она не засчитывается в случае, если игрок не может довести прямую линию до границы сектора или круга. В этих случаях, а также если напильник не воткнулся в землю - происходит переход хода. 
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Когда граница очерчена, игрок, у которого поделили "землю", выбирает себе любую часть и становится на нее. Остальная часть переходит к завоевателю - предыдущая граница стирается, и "завоеватель" увеличивает свои владения.
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Если у игрока забрали столько земли, что он не умещается на своем участке одной ногой - он выбывает из игры. Остаток его земли передается последнему "завоевателю". Играть можно было почти до бесконечности - победившим считался тот, у кого на момент окончания игры был наибольший кусок "земли". Или тот, кто отвоевал всю "землю".

Крышечки (пешки-дамки)

В игре участвовали различные крышки. Самые дешевые (по 5 ходов) – от зубных паст. От одеколонов (по 15-20 ходов). Самые большие крышки- 30 ходов. Играли по 2-5 человек. Задача игры -выбить крышку соперника своей крышкой, пиная ее столько раз, сколько она стоит. Побежденная крышка уходит к победителю. Победитель начинает новую игру. Игру можно сделать групповой, то есть разделиться на 2 команды. В случае проигрыша приходилось отправляться на поиски новых крышек.

3-15

Все становятся в круг, выставив вперед правую ногу так, чтобы все ноги соприкасались. Потом кричат 

Три-пятнадцать!

и отпрыгивают в разные стороны. Тот, кто оказался дальше всех от центра, становится водящим, и под счет

Три-пятнадцать!

прыгает, стараясь наступить на ногу соседу справа, который в этот же момент пытается отпрыгнуть(остальные стоят на месте). Игра идет дальше по кругу. Тот, кому наступили на ногу или кто прыгнул раньше своей очереди - выбывает из игры.

Вышибалы
 «Вышибалы» (двое выбираются считалкой или добровольно) встают с двух сторон площадки, расстояние от одного до другого зависит от ширины площадки или просто от настроения. «Вышибаемые» встают в центре. Задача вышибающих: перебрасываясь мячом, попасть им в вышибаемых игроков. Те, в свою очередь, должны пытаться увернуться.
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Игрок, которого вышибли, выбывает из игры (отходит в сторонку). Но его могут "спасти" его товарищи, если им удастся поймать мяч в руки. Ловить мяч можно только на лету, ни в коем случае не от земли. Кто поймал мяч от земли - выбывает. Если выбиты несколько человек, то игрок, поймавший мяч, сам выбирает из них того, кому следует вернуться в игру. Когда в команде "вышибаемых" остается один игрок, то он должен увернуться от мяча столько раз, сколько ему лет. В случае удачи вся его команда возвращается в игру, в противном случае, команды меняются местами.

Сыщики-разбойники (Казаки-разбойники)

Для игры нужно было собрать достаточно большую компанию (не меньше 6 человек, лучше гораздо больше). Дальше все по считалочке или договоренности делимся на две команды ("казаки" - их может быть чуть меньше, и "разбойники"),  желательно выбрать заодно и атаманов. Все вместе договариваемся, в пределах какой площади можно прятаться и играть (двор, два двора, пара подъездов или вся улица). 

Дальше "казаки" отходят в сторонку (так чтобы не видеть "разбойников" и их передвижения).

Разбойники в это время рисовали мелом на асфальте круг (обозначая "начало движения") и дальше от него стрелочки по направлению своего движения. 
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Рисовать стрелочки можно было на асфальте, на стенах дома, на бордюрах, на деревьях, на скамейках, и куда еще руки дотянутся )) Как правило, сначала бежали и рисовали стрелочки все вместе, и в конце разбегались по разным закоулкам. Чем быстрей бежишь и рисуешь - тем больше шансов спрятаться так, чтобы не нашли. Для того чтобы запутать и усложнить игру "казакам", стрелочки ставились сразу в нескольких направлениях, еще "обманные" стрелки, стрелки на достаточно больших расстояниях или мелкие в слабозаметном месте. Время на прятанье "разбойников" оговаривалось заранее, но обычно было не меньше 15-20 минут ("казаки" в это время развлекали себя другими играми и искали и обустраивали "темницу", куда приводили потом пойманных разбойников). Темницу тоже надо было обустроить - начертить или указать палками-камнями четкие границы, попытаться защитить ее максимально от посторонних глаз. При этом нельзя было ее устраивать в совершенно замкнутом укромном помещении - терялся весь "смак" игры.

А после - самое интересное. "Казаки"  искали "разбойников", ориентируясь на нарисованные стрелочки (часть из них заводила в тупик). Когда "разбойника" находили, его нужно было для начала поймать (запятнать) - он имел право убегать от казаков. Если его запятнали, брали за рукав (или руку) - он уже не имел права сопротивляться, и вели к "темнице". Если по дороге по любым причинам казак выпустил руку разбойника - он считался свободным и мог убегать снова. Приведя одного пойманного разбойника в темницу, казак оставался его там сторожить.   Остальные в это время шли дальше искать. "Казаки" считались победителями, если отыскивали и доставляли в "тюрьму" всех разбойников. 

Разбойники могли выручать друг друга - например, "нападать" на темницу, хватать охранника, и пока они его держат, пленные могли разбегаться. 

Классики

Для игры понадобится нарисовать мелом на асфальте фигуру с квадратами.

Верхний полукруг называется "котел". Также нужно найти биту - это может быть камушек среднего размера, баночка из-под крема для обуви или конфет (в них для весу можно насыпать песок или землю). 

Игроки намечают очередь (кто за кем). Дальше первый игрок кидает биту на первый квадрат и прыгает туда. Дальше есть два варианта этой игры:
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Вариант 1. Обычный.

"Простые" классики. Прыгаем на одной ноге на 1, потом 2, потом сразу двумя ногами на 3-4, одной на 5, двумя на 6-7, одной на 8, двумя на 9-10, поворачиваемся на 180%, при этом оказываясь вновь двумя ногами на 9-10, и обратно тем же ходом.

Дальше кидаем на 2 квадрат (это - "второй класс") и снова прыгаем сначала. И так далее, кидая биту все дальше и дальше, но всегда начиная прыгать с первого квадрата. На "обратном пути" нужно наклониться и поднять свою биту (если в этот момент игрок стоит на одной ноге, нужно все равно наклониться - тут главное не потерять равновесие). Если не попадаем битой в нужный квадрат, происходит переход хода - прыгает следующий игрок. Выигрывает тот, кто первый "осилит" 10 (десятку). Если бита вдруг попадает в "котел", то сгорает один "класс" (надо будет кидать биту на 1 квадрат меньше, чем до этого "набрали").

 Вариант 2. Разнообразный.
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Главное отличие этого варианта в том, что биту нужно "провести" по всем классам - от 1 до 10. Пройденным класс считается после того, как игрок дошел до 10 ячейки вместе с битой.

Суть игры: кидаем биту на квадрат с соответствующим "классом" и дальше выполняем по очереди задания ("классы"): 
Первый - обычный. Прыгаем или ходим как угодно, и перебрасываем биту на следующий квадрат при каждом шаге (прыжке).
Второй - кидаем биту на цифру "2" с закрытыми глазами. Дальше прыгаем и ходим как угодно, главное - дойти до 10 квадрата. 
Третий - "кочерга". Прыгаем на правой ноге, "пиная" биту всегда влево на следующий квадрат. "Переменка" (возможность отдохнуть стоя на 2х ногах) - на 5м квадрате.
Четвертый - на левой ноге. Биту "пинаем" все время вправо. "Переменка" (возможность отдохнуть стоя на 2х ногах) - на 6м квадрате.
Пятый - прыгаем (не ходим, а именно прыгаем) и пинаем биту двумя ногами одновременно.
Шестой - прыгаем и перебрасываем биту через одну клетку (1-3-5-7-9).
Седьмой - нельзя смеяться. Все вокруг в это время пытаются насмешить.
Восьмой - можно кидать биту из пятого класса (квадрата).
Девятый - кидаем биту на "9" и прыгаем с закрытыми глазами. 
Десятый - ручеек (т.е. десять раз на одной ноге из первого - в десятый), биту при этом можно не трогать. 

Обязательные условия: - если бита не попала в нужный квадрат, переход хода.- с битой в одном классе двумя ногами не стоять (исключение - пятый класс, который полностью прыгался на 2х ногах). - если попал в "котел", сгорает целый класс - переход хода и дальше нужно начинать с предыдущего уровня. - не топтаться, не передвигать биту, и на черточки не наступать!

Прятки

Простая и увлекательная игра. Играли в любое время года и практически в любом месте (двор-дом-школа - где угодно). 

Начинается игра с определения водящего. Для этого можно использовать любые считалочки, или вспомнить, кто в прошлый раз был проигравшим (он и водит). Водящий становится лицом к стене (дереву/столбу/забору) и начинает громко считать до 50. Когда счет закончился, кричит:

"Раз-два-три-четыре-пять, я иду искать.
У меня в кармане вата - я не виновата!"

Открывает глаза и идет искать спрятавшихся. Когда заметил кого-то - бежит обратно к той самой стене/дереву/столбу/забору, стучит и громко кричит: "Чик-чик, Ваня". Собственно, задача водящего - всех "застукать", задача спрятавшихся - вовремя заметить что его нашли или что водящий отвлекся-отвернулся, и попытаться добежать к стене первым. Тот, кто успевает раньше водящего - считается "незастуканным" и ждет пока найдут остальных. Кого "застукали" первым - становится водящим в следующей игре.

12 палочек

Для игры понадобятся 12 небольших палочек (прутики длиной примерно 30 см). Палочки укладываются на "катапульту" - ее можно сооружать из дощечки и положенного под нее камушка, колышка, или даже скамейки. Палочки укладываются на один край "катапульты" - чтобы можно было их разбросать, нажав ногой (рукой)  на второй край "катапульты".

Начинается игра с определения водящего. Для этого можно использовать любые считалочки, или вспомнить, кто в прошлый раз был проигравшим (он и водит). Водящий становится лицом к стене (дереву/столбу/забору) и начинает громко считать до 30. Когда счет закончился, кричит:

"Раз-два-три-четыре-пять, я иду искать.
Кто не спрятался - я не виноват!"

Открывает глаза и идет искать спрятавшихся. Когда заметил кого-то - громко кричит его имя, бежит и касается палочек. Если тот, кого нашли и чье имя громко назвали, успевает добежать к "катапульте" первым, он бьет по ней ногой, палочки разбрасываются. Пока ведущий не соберет все палочки на место, все кого он нашел раньше и тот кто ударял по "катапульте" - имеют право перепрятаться. Игра ведется до тех пор, пока не будут "застуканы" все игроки. Кого "застукали" первым - становится водящим в следующей игре.

Резиночка

Для игры нужно 3-4 участника и та самая резиночка длиной не меньше 4 метров. 

Можно было играть и вдвоем и даже одному (в этом случае резинка обычно разрезалась и одним или двумя из участников, держащих резиночку, становилось дерево или столб). Можно было играть и компанией больше 4 человек, но в таком случае кому-то придется ждать.

Правила игры в резиночку:

Два игрока становятся "в резиночку". Один игрок прыгает (выполняет ряд упражнений) - по очереди на всех уровнях.  Иногда прыгалось по-другому - все упражнения сразу выполнялись сначала на 1, затем на 2,3 и так далее уровнях. На 5-6-7 уровнях сложные упражнения отменялись.

Если игра идет втроем: как только прыгающий ошибается  (сбивается, цепляется за резинку, наступает на резинку и т.п.) - он становится "в резиночку", и следующий игрок начинает прыгать. Продолжают прыгать всегда с того места, где сбились. Если игра идет вчетвером: когда игрок сбился, его может выручить партнер по команде. Когда и он сбивается, пары меняются местами (сбившаяся команда становится "в резиночку"). Продолжают прыгать команды всегда с того места, где они в последний раз сбились.

Уровни игры в резиночку:
- первые - когда резиночка находится на уровне щиколоток держащих
- вторые - резиночка на уровне колен
- третьи - резинка на уровне бедер ("под попой")
- четвертые - резинка на уровне пояса
- пятые - резинка на уровне груди
- шестые - резинка на уровне шеи
- и даже седьмые - резинка держалась руками на уровне ушей.

Слон

Несколько человек становится друг за другом в таких позах: согнувшись пополам и засунув голову под мышку впередистоящего игрока. Получается неровный, но очень плотный строй - это СЛОН.

Вторая команда (как правило, по численности такая же как первая) становится на расстоянии примерно 5-7 метров от "СЛОНА". Первый игрок разбегается, и опираясь на спину последнего стоящего в колонне, прыгает дальше. Его цель - приземлится и удержаться на колонне, как можно ближе к "голове" (прыгаем так же, как на уроках физкультуры через "козла"). Когда прыгнул - двигаться на слоне нельзя - куда допрыгнул, там и остаешься.

Задача игроков: команде СЛОНа надо было удержаться под натиском и не "рассыпаться" под напором прыгающих. В усложненной версии - еще и пройти с седоками на спинах 5 метров. Второй команде нужно было "развалить" СЛОНа, поэтому прыжки совершались самые замысловатые и жесткие. СЛОН также мог сопротивляться натиску, "помогая" сидящим потерять равновесие и свалиться.

Игра была жесткая, "ранения" нередки, поэтому почти всегда играли только мальчишки.

Снайпер

Эта игра - разновидность обычного "вышибалы". Отличается она расстановкой игроков и количеством играющих (в игре должно участвовать не менее 15 человек, лучше - все 30).

Играющие делятся на две команды (считалками или по договоренности). В каждой команде выбирается "снайпер", остальные становятся обычными игроками. Размещаются все таким образом:
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"Снайпер" первой команды перебрасывает мяч своей команде (своим игрокам), пытаясь при этом попасть в любого игрока второй команды. Мяч ловит любой игрок первой команды, перебрасывает своему "снайперу", опять же при этом пытаясь выбить игрока второй команды. 

В случае, если игрока выбивают, он не выбывает из игры, а переходит за линию поля и начинает дальше помогать своему "снайперу". В случае, если игрок команды поймал мяч "с лету", мяч переходит к этой команде и уже они начинают перебрасываться со своим "снайпером". Мяч, пойманным от земли, не считается - игрок выбывает с игрового поля. В итоге к концу игры большая часть игроков оказывается рядом со своим "снайпером" за линией поля, а оставшиеся несколько игроков находятся 

буквально «под расстрелом».
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 Игроки никогда не выбывают из игры.

Ляпки (салки)

По считалке, как обычно, выбирается водящий ("салка"). Условно устанавливается площадка, на которой играют (например, нельзя выбегать за пределы школьного двора или огороженной детской площадки). Все разбегаются по площадке, водящий объявляет "Я - салка!" и начинает догонять всех игроков. Кого догонит и "осалит" (дотронется), тот становится "салкой", громко объявляет об этом, и начинает догонять игроков. Продолжаем до бесконечности.

 Есть еще различные вариации этой игры. Все основные  правила салок остаются, лишь добавляются некоторые условия:

Салки "с домиком"

Для тех, кто убегает, чертится "дом" (круг - мелом на асфальте либо палкой на земле). Игроки могут периодически отдыхать в "домике", салить их в это время нельзя, однако оставаться в домике долго - нельзя.

Салки "выше ноги от земли" (Салки "ножки на весу")

Убегающий имеет право в любой момент залезть на какой-нибудь предмет или просто сесть-лечь, подняв ноги от земли. При этом он кричит "Выше ноги от земли" (вариант - "салки-ножки на весу"), и засалить его невозможно. Условие про недолгое пребывание в "спасительном положении" остается прежним.

Чай-чай выручай

По считалке, как обычно, выбирается водящий ("салка"). Условно устанавливается площадка, на которой играют (например, нельзя выбегать за пределы школьного двора или огороженной детской площадки). Все разбегаются по площадке, водящий объявляет "Я - салка!" и начинает догонять всех игроков. Кого догонит и "осалит" (дотронется), тот становится "салкой", громко объявляет об этом, и начинает догонять игроков.

Когда игрока засалили, он останавливается, расставляет руки в стороны и кричит "Чай-чай, выручай". Другой игрок может подбежать к нему, дотронуться рукой и таким образом "выручить". Водящий, как правило, в это время не отходит далеко от первой "жертвы" в надежде поймать вторую и третью.  Когда "засаленными" становятся все игроки, роль водящего переходит к первому пойманному (если вспомнится кто будет первым).
Пробки

Заключалась в следующем: на асфальте чертился квадрат размером 30х30 см, участники, отходя на 10 метров, поочередно бросали специально отлитый из свинца биток (отливался по размеру пробки), чтобы определить очередность в игре. Биток, оказавшийся ближе всех к центру квадрата, считался первым и т.д.
После этого, в центр квадрата участники игры выставляли столбик из пробок (зубцами вверх). Количество пробок, выставляемых участниками на кон, могло быть разным. Участник, первым попавший в столбик из пробок получал право забрать пробки, перевернувшиеся зубцами вниз, и, присев на корточки над разбитым столбиком, начинал «ронять» биток на остальные пробки, стараясь поочередно перевернуть остальные пробки. 
Если перевернувшаяся пробка ложилась зубцами на другую, не перевернутую, накрытая пробка также забиралась счастливчиком. Если перевернуть пробку не удавалось, ронять биток начинал следующий участник. 
Примечание 1:Особенно ценились пробки от импортного чешского пива и другие с каким-либо изображением. Биток у каждого должен был быть свой.
Глухие телефоны

Обычно играют две команды. Ведущий загадывает слово и шепотом говорит его на ухо первому члену команды. Тот передает слово (также тихонько, чтобы никто не услышал) следующему игроку, и так далее - по цепочке. Последний член команды произносит слово вслух. Выигрывает та команда, которая верно «донесла» слово ведущего через всех игроков. Порой можно было услышать уморительные варианты загаданного слова, которое неверно передал «испорченный телефон». Многие усложняли игру: ведущий загадывал не слово, а целую фразу.
Кис-кис, мяу

Суть игры заключалась в том, что все играющие становились в шеренгу, а еще двое – ведущий и игрок - спиной друг к другу, ведущий – лицом к шеренге. Ведущий показывал глазами на кого-нибудь в шеренге и спрашивал «кис?», если игрок говорил «брысь», то тот продолжал глазами выбирать... а если «мяу», то на этом человеке останавливались и спрашивали «какой цвет?». Красный - означал поцелуй в губки, розовый - в щечку... Игрок должен был целоваться с тем, на кого показал ведущий, вне зависимости от симпатии или антипатии. 

Кольцо-кольцо, выйди на крыльцо

Обычно в «Колечко» играли девочки. Во всяком случае, увлеченной этой игрой мальчишек было очень мало. Играющие садились в ряд и складывали перед собой руки «лодочкой», закрывая большими пальцами образовываемое ими пространство. У водящего в ладонях (ладони сложены так же) какой-нибудь предмет: монетка, колечко и т.д. Смысл игры: водящему необходимо незаметно вложить в руки одного из участников этот предмет. Участник же, которому был вложен предмет, должен не подать вида, и выскочить из ряда сразу после слов водящего «Колечко, колечко выйди на крылечко!». У остальных участников задача – угадать, кто счастливчик и не выпустить его. Если игроку не удавалось вырваться, то водящий оставался прежним. Игра была своеобразным выражением симпатии и дружбы.
Секретики
Для создания «секретика» необходимо было иметь: стеклышки (желательно крупные и разноцветные – зеленые, коричневые, а лучше всего – синие), фольгу, цветную фольгированную крышечку от кисломолочных продуктов или красивый конфетный фантик. Также в дело шли бусинки, мелкие цветочки (живые или сушеные), вкладыши, кусочки яркой пластмассы. В потайном месте двора или сада вырывалась маленькая ямка, на ее дно укладывали сначала фольгу, потом цветочки, бусинки или что-либо еще, дорогое сердцу. Сверху плотно прикрывали стеклышком и засыпали конструкцию землей. «Секретик» готов! Главным было создать «секретик» в одиночестве и не забыть его местоположение (можно было нарисовать карту с тайными обозначениями). Показ «секретика» кому-либо – это показатель высшей степени доверия к человеку. Тогда над «секретиком» расчищали землю, так чтобы не было видно краев стекла, и поражали друга оригинальностью своего произведения. Разорение «секретика» считалось преступлением, сделать это мог только враг (под его личиной обычно скрывались соседские мальчишки). Однако и «враги» тоже были не прочь создать свои «секретики», правда, в этом случае под стекло уже выкладывались шурупчики и гвоздики, иногда красивые жуки. 

Напильники

Игры в напильники были двух основных видов. Вариант А. На достаточно большой земляной площадке каждый выбирал себе место (подальше от других), где основывал «город». Для этого нужно было взять напильник и его острым концом, предназначенным вообще-то для заделывания в ручку, очертить довольно большой круг (40-50 см в диаметре). Это – город. Дальше кто-то первый начинал завоевательный поход. Он брал напильник и начинал из положения стоя кидать его в землю рядом со своим городом. Кидать можно было тремя способами: Первый, самый простой: напильник берется одной рукой за тупой конец, острый конец поднимается немного вверх и резким движением посылается в землю, если воткнулся, значит, получился «Солдат». Рисуется маленький кружок, впритык к городу или к предыдущему «Солдату» («Танку» или «Вертолету», но об этом ниже). Второй: напильник берется за острый конец и при броске должен сделать сальто или, проще говоря, развернуться на 360? и воткнуться этим же острым концом в землю. Это – «Танк». На его месте рисуется треугольник. Третий: из тех, что опасно повторять в домашних (и уличных тоже) условиях. Напильник просто подкидывался с вращением (относительно центра масс) вверх, повыше голов участников, предварительно все разгонялись, и местность оцеплялась, чтоб никакой случайный прохожий не пострадал. Иногда напильник действительно втыкался в землю. Это – «Вертолет». На земле рисовался квадрат, причем впритык к другим войскам игрока, а не там где воткнулся напильник (почему, читайте ниже). Таким образом, игрок выстраивал цепочку солдат, танков и вертолетов, до тех пор, пока не ошибался, тогда ход переходил к другому игроку. Чтобы победить, нужно было уничтожить все армии противников и захватить их города. Для этого нужно было, делая своих солдат (танки, вертолеты), дойти до первого чужого солдата (танка, вертолета) и воткнуть в него напильник соответствующим способом, тогда этот солдат не погибал, что самое интересное, а просто становился твоим. Дойдя до города, в него нужно было воткнуть напильник простым способом столько раз подряд, сколько лет тому, кто этот город основал, или наоборот тому, кто этот город захватывает. Второй вариант был бы честнее. Вариант Б. Чертился большой круг, который делился между участниками игры, а их могло быть очень много, например 7 или 8, и дальше по очереди все начинали кидать напильник или нож в землю. При этом нужно было стоять на своей земле и кидать в землю соседа. Когда напильник втыкался, проводилась линия через точку, в которую он воткнулся, и в направлении, в котором наклонился напильник или нож (случаи, при которых напильник втыкается совершенно отвесно, редки и направление выбирается по результатам небольшого скандала между участниками), до пересечения с границами участка соседа. Таким образом, территория соседа делится на две части, большая остаётся ему, меньшая отходит к завоевателю. После ошибки одного ход переходил к другому. Если человек, встав на свой участок носочком одной ноги (потому, что две уже не помещались), не удерживался заданное количество секунд (обычно связанное с возрастом участника) его территория ликвидировалась, переходила к ходящему. Побеждал тот Наполеон, который захватывал весь круг.

Лапта
Играют на прямоугольной площадке. Проводятся две линии на расстоянии 40—60 метров, шириной 30—40 м. С одной стороны площадки находится город, с другой — кон. Для игры нужны небольшой резиновый мяч (теннисный) и лапта — плоская палка длиной около 60 см, ручка толщиной 3 см, ширина основания около 10 см. Участники игры делятся на две равные команды. По жребию игроки одной команды идут в город, а другая команда водит. Команда города начинает игру. Бьющий лаптой отбивает мяч как можно дальше в поле, бежит через площадку за линию кона и возвращается назад в город. Водящие в поле ловят отбитый мяч и стараются запятнать (осалить) бегущего. Им можно перебрасывать мяч друг другу, чтобы попасть в бегущего на более близком расстоянии. Если игрокам поля удается запятнать бегущего, они переходят в город. Если игроки поля не могут запятнать бегущего, то они быстро перекидывают мяч в город. Как только мяч вернулся в город, игрок не успевший прибежать назад в город остаётся за линией кона, и ждёт следующей возможности вернуться в город. Если бьющий ударил по мячу плохо и команда в поле быстро поймала мяч, то бежать опасно, так как могут легко осалить. В таком случае бьющий может не бежать а оставаться за чертой, по другую сторону от команды — в пригороде.Игра продолжается, мяч бьёт следующий игрок. По очереди все игроки команды выступают в роли бьющих. Игроки оставшиеся в пригороде и за коном ждут, чтобы их выручили. Выручить может тот, кто далеко отобьет мяч, дав возможность перебежки самому а также игрокам из пригорода и кона. Мяч выбитый за боковую линию не считается. Mожет создаться более трудное положение, когда все игроки бьющей команды, кроме одного, находятся за линией кона и в пригороде, тогда игроку, который ещё не бил, разрешают ударить трижды. Если он промахнется, то игроки города уступают свое место водящим. Подавальщики не должны переступать черту города. Тому, кто не может отбить мяч лаптой, разрешается его бросать в поле рукой. Игра считается выигранной если все игроки пробили по мячу, пробежали за линию кона и вернулись назад в город. Игра считается проигранной если все игроки пробили мяч, но никто не перебежал за линию кона. По окончании игры команды меняются местами. Команда города переходит в поле, а из поля переходит в город.

Хали-хало

Игроки сидят или стоят на одной линии. Водящий с мячом стоит на расстоянии пяти шагов от них. Он загадывает какое-то слово, объясняя, что такое – фрукт, дерево, инструмент (классификация), и называя его первую букву (а это уже пошел ненавязчивый повтор орфографии или обучение ей). Игроки могут задавать водящему дополнительные вопросы. Их задача – угадать загаданное.

Как только слово названо, водящий кричит «Хали – хало!» и бросает мяч тому, кто угадал, а сам убегает как можно дальше. Игрок, поймав мяч, кричит «Стоп!» Водящий должен остановиться, повернуться лицом к игроку и соединить руки в кольцо. В это самое кольцо игрок бросает мяч. Если бросок оказался метким, то игрок занимает место водящего, если же игрок промахнулся, то водящий возвращается на свое место и загадывает новое слово.
Козел

Детская дворовая игра, для которой нужен был мяч и очень высокая стенка. Суть игры в том, что необходимо ударить мячом об стенку, а, когда он летит обратно, - перепрыгнуть через него. 

 Дети вставали в шеренгу и ловили мячик за прыгающим, после чего прыгнувший перемещался в конец очереди.

Тот кто не перепрыгнет получал одну букву из слова К - О - З - Е - Л . Второй раз не перепрыгнул, получал вторую. Когда собирались все 5 букв, игрок вставал спиной к стене и мешал играть остальным.
Приложение 6

Рейтинг популярности дворовых игр 70-80 гг. ХХ века среди поколения 90-х гг.

	№ п\п
	Название игры
	Рейтинговое место
	% выборов

	1.
	12 палочек
	1
	100

	2.
	Вышибалы
	1
	100

	3.
	Глухие телефоны
	1
	100

	4.
	Лапта
	1
	100

	5.
	Ляпки
	1
	100

	6.
	Набивалы на мячах и скакалках
	1
	100

	7.
	Прятки
	1
	100

	8.
	Сыщики-разбойники
	1
	100

	9.
	Чай-чай выручай
	1
	100

	10.
	3-15
	2
	93,3

	11.
	Козел
	2
	93,3

	12.
	Царь горы
	2
	93,3

	13.
	Снайпер
	3
	86,6

	14.
	Хали-хало
	4
	83,3

	15.
	Цепи-цепи
	5
	79,3

	16.
	Классики
	6
	76,6

	17.
	Захват земли
	7
	63,3

	18.
	Резинка
	7
	63,3

	19.
	9 стеклышек
	7
	63,3

	20.
	Секретики
	8
	56,6

	21.
	Кис-кис, мяу
	8
	56,6

	22.
	Слон
	9
	50

	23.
	Какой цвет?
	10
	46,6

	24.
	Лабиринты
	11
	43,3

	25.
	Напильники
	11
	43,3

	26.
	Фигура
	12
	36,6

	27.
	Крепости
	12
	36,6

	28.
	Кольцо-кольцо, выйди на крыльцо 
	13
	33,3

	29.
	Гигантские шаги
	14
	23,3

	30.
	Крышечки (пешки-дамки)
	14
	23,3

	31.
	Пробки
	15
	13,3

	32.
	Во дома
	15
	13,3

	33.
	Пуговки
	15
	13,

	34.
	Садовник
	16
	10

	35.
	Яблочко
	16
	10

	36.
	Пекари
	17
	6
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