Жмурки (русская н.и.)
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В игре может принимать участие сколько угодно детей, но не менее трех. Желательно иметь некоторое пространство, чтобы была возможность двигаться, не натыкаясь на препятствия. Игра начинается с выбора водящего. Можно воспользоваться считалкой или просто кинуть жребий. «Водиле» завязывают глаза и выводят на середину площадки, затем поворачивают его несколько раз вокруг собственной оси. Дальше можно прочесть стишок или просто по команде разбежаться. Задача жмурки поймать игрока. 

Правила игры: 

1. Когда жмурка подходит к опасному предмету, все кричат «огонь», чтобы избежать травм. Но нельзя использовать это слово, чтобы отвлечь внимание жмурки от игрока, который не может убежать. 

2. Нельзя убегать далеко(желательно заранее обговорить границы участка для игры) и прятаться за какие-то предметы. 

3. Жмурка должен узнать пойманного игрока не снимая повязки. 

Пятнашки или салочки (русская н.и.)
В игре принимает участие любое количество игроков, но не менее 3-х. Для игры желательно наличие площадки, по краям которой рисуют 2 круга – дома. Сначала выбирается водящий- пятнашка или салочка. Затем все игроки разбегаются по площадке, а пятнашка их ловит. 

Правила игры: 

1. Игрок, которого салочка коснулся рукой меняется с ним местами. 

2. Если игрок встает двумя ногами на какой-нибудь предмет, то он «спасся» от пятнашки. 

3. Если игрок запрыгал на двух ногах, то он в безопасности, водящий не может его запятнать. 

4. Игрок спасается от пятнашки, если забегает в круг-дом. 

Большой мяч
Для игры нужна достаточно ровная площадка(подойдет полянка) и большой мячик. Игроков желательно не менее 5.
Все игроки, взявшись за руки встают в круг, а водящий внутри круга с мячом. Его задача выкатить мяч за пределы круга ногами.
Тот, между чьими ногами проскочил мяч, становится водящим, только уже за кругом. Все игроки поворачиваются спиной к центру круга, а водящий старается вкатить мяч в круг. Затем все повторяется.
В течении всей игры запрещено брать мяч в руки и он не должен подниматься выше колен играющих. 

Гонки на руках (русская н.и.)
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В игре принимает участие четное количество детей. Они делятся на команды по 2 человека. Один игрок берет второго члена команды за ноги. Таким образом они должны добраться до финиша. На середине пути игроки меняются местами и продолжают двигаться дальше. Побеждает команда, первой добравшаяся до финиша. 

Тише едешь - дальше будешь (русская н.и.)
В игре может участвовать любое количество игроков. Сначала выбирается водящий. Он становится лицом к стенке или просто спиной к остальным игрокам, которые располагаются в 10-15 шагах за ним. «Водила» произносит фразу «Тише едешь – дальше будешь» и быстро оборачивается, внимательно оглядывая игроков. Игроки могут двигаться, только пока водящий произносит фразу. Когда он поворачивается, все должны быть полностью неподвижными. Если игрок хоть немного пошевелится или даже просто улыбнется, то он выбывает из игры. Побеждает тот, кто сможет вплотную приблизиться к водящему и коснется его рукой, когда он отвернется. 

Зайцы в огороде
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В игре принимают участие не менее 3-х человек. Для игры требуется площадка , на которой чертятся два круга, один в другом. Диаметр внешнего круга может быть 3-4 м, а внутреннего – 1-2 м. Водящий- «сторож» находится во внутреннем круге (огороде), остальные игроки – «зайцы» во внешнем. Зайцы прыгают на двух ногах – то в огород, то обратно. По сигналу ведущего, сторож ловит зайцев, которые оказались в огороде, догоняя их в пределах внешнего круга. Те, кого сторож осалил, выбывают из игры. Когда все зайцы будут пойманы, выбирается новый сторож и игра начинается снова. 
Грибы и ежик (белорусская н.и.)

Грибы  становятся в круг. Ежик в центре круга. По сигналу грибы идут вправо, еж влево. Грибы произносят слова:
Бежит ежик – тупу-туп,
Весь колючий остер зуб!

Ежик, ежик ты куда?

Что с тобою за беда?

После  этих слов грибы останавливаются. По сигналу к ежу подходит один гриб и говорит:

Ежик ножками туп –туп!

Ежик глазками луп-луп!

Слышит ежик – всюду тишь,

Лишь скребется в листьях гриб!

Еж имитирует движения: осторожно ходит, прислушивается. Грибы в это время бегают за кругом. Ведущий говорит

- Беги, беги, ежик,

Не жалей ты ножек, 

Собери грибочков

Полное лукошко!

Грибы бегают по кругу, выбегая за круг. Еж их ловит. Пойманный гриб приседает и опускает руки.

Липкие пеньки (башкирская н.и.)

Три-четыре игрока садятся на корточки как можно дальше друг от друга. Они изображают липкие пьньки. Остальные играющие бегают по площадке, стараясь не подходить близко к пенькам. Пенечки должны постараться коснуться пробегающих мимо детей. Пойманные становятся пеньками.

Правило игры: пеньки не должны вставать с мест.

Серый волк (татарская н.и.)

На расстоянии 20-30 м чертятся 2 линии. Одного из играющих выбирают серым волком. Присев на корточки, серый волк прячется за одной чертой. Остальные играющие находятся на противоположной стороне за другой чертой. По сигналу все идут в лес собирать грибы, ягоды. Навстречу им выходит ведущий и спрашивает (дети хором отвечают):

- Вы, друзья, куда спешите?

- В лес дремучий мы идем.

- Что вы делать там хотите?

- Там малины наберем.

- Вам зачем малина, дети?

- Мы варенье приготовим.

- Если волк в лесу вас встретит?

- Серый волк нас на догонит!

После этой переклички все подходят к тому месту, где прячется серый волк, и хором говорят:

- Соберу я ягоды и сварю варенье,

Милой моей бабушке будет угощенье.

Здесь малины много, всю и не собрать, 

А волков, медведей вовсе не видать!

После слов не видать серый волк встает, а дети быстро бегут за черту. Волк гонится за ними и старается кого-нибудь запятнать. Пленников он уводит в логово – туда, где прятался сам.

Правила игры: ловить убегающих можно только до черты дома. 

Сокол и лиса (якутская н.и.)

Выбираются сокол и лиса, остальные дети - соколята. Сокол учит свих соколят летать. Он легко бегает в разных направлениях и одновременно производит руками разные летательные движения (вверх, в стороны, вперед) и еще придумывает какое-нибудь более сложное движение руками. Стайка соколят бежит за соколом и следит за его движениями. Они должны точно повторять движение сокола. В это время выскакивает из норы лиса. Соколята быстро приседают на корточки, чтобы лиса их не заметила.

Правило игры: лиса ловит только тех, кто не присел.

Земля, вода, огонь, воздух (армянская н.и.)

Играющие становятся в круг, в середине стоит ведущий. Он бросает мяч, произнося при этом одно из 4 слов: земля, вода, огонь, воздух. Если водящий сказал «Земля!», тот, кто поймал мяч, должен быстро назвать какое-либо домашнее или дикое животное; на слово «Вода!» - название какой-либо рыбы; на слово «Воздух!» - названием птицы. При слове огонь все должны несколько раз быстро повернуться кругом, помахивая руками.

Правило игры: ошибающийся не играет. 

Цыплята (казахская н.и.)

Игроки распределяются на 3 группы. В каждой группе – наседка и цыплята. 3 коршуна должны коснуться цыплят, после чего те выбывают из игры. Наседка защищает своих цыплят. Она не нападает на коршунов, но если при нападении наседка, защищая своих цыплят, коснется руками коршунов, то они выходят из игры. Три группы цыплят двигаются цепочками, держась друг за друга и за наседку, которая возглавляет цепь.

Дружно держимся за друга,

Здесь, в колонне: друг – подруга!

Мы все смелые ребята, 

Развеселые цыплята!

Нам не страшен хитрый коршун.

С нами наша мать!

Мы идем с ней погулять, 

Чудеса повидать!

При этом наседки делают различные повороты, ведя за собой цыплят. Если цепь разрывается, на отстающих игроков нападают коршуны. Цыплята стараются опять выстроить цепь.

Правила игры: коршун ловит лишь оторвавшихся от наседки цыплят.

