ПАЛОЧКУ В СНЕГ
В игре участвуют 10—15 человек. Для игры нужны за​остренные с одного конца палочки (по числу играющих).

Участники игры становятся в круг и кидают по очере​ди вверх свою палочку. Падая, она должна воткнуться заостренным концом в снег. Тот, кому это удастся, вы​ходит из круга. И так до тех пор, пока не останется один игрок, он и становится водящим. Его задача — осалить вышедших из круга детей. Осаленные игроки становятся его помощниками.
Игра прекращается, когда один игрок останется непойманным. Он и объявляется победителем.

СНЕЖНЫЙ ТИР
На заборе пли стене рисуют два круга диаметром 80 см. Внутри больших кругов закрашивают мелом малые в 30 см («яблочко»). Мишени можно прибить к деревянным стол​бикам, крепко воткнутым в снег. В 8—10 метрах выстраи​ваются две команды по 6—10 человек.

По сигналу руководителя участники соревнований начинают лепить снежки и бросать в щиты. Каждый де​лает по 5 бросков. За попадание в «яблочко» дается два очка, в остальную часть круга — одно. Выигрывает коман​да, набравшая большее количество очков. Можно про​должать соревнование до тех пор, пока одной из команд полностью не удастся залепить малый круг снегом.

ПЕРЕБЕЖКИ ПОД ОБСТРЕЛОМ
Игра проводится на снеговой площадке размером 10х20 м. На одной короткой стороне отмечают линию города, а на другой — линию кона.

Играющие делятся на две команды: первая, перебе​гающая, располагается за лицевой линией, вторая, об​стреливающая, вдоль боковой линии. Каждый игрок этой команды готовит по 3 снежка.

По сигналу игроки первой команды пы​таются по одному перебежать за противоположную линию площадки, а игроки второй команды, бросая снежки, пы​таются попасть в них.

Играющий, в которого попали снежком, выходит за пределы площадки. После того как все участники закон​чили перебежку, подсчитывают число игроков, вышедших из игры, а оставшиеся перебегают по одному обратно, стараясь увернуться от снежков. Судья устанавливает, сколько человек вернулось обратно. После этого игроки меняются местами.

Выигрывает команда, в которой большее число игроков вернулось к себе за линию.

НА САНКАХ С ПЕРЕСАДКОЙ
Дистанция для игры может иметь вид петли и прохо​дить по ровному или пересеченному участку местности.  Ее протяженность в зависимости от количества игроков 100—400 м. Дистанция делится на этапы с общим стартом и финишем. Каждый этап отмечается флажком.

В игре участвуют две или три команды. Они расстав​ляют своих игроков следующим образом. На старте нахо​дятся два участника от каждой команды с санями. В кон​це первого этапа и на всех последующих этапах возле флажков стоят по одному игроку от каждой команды. Конец последнего этапа является одновременно финишем. Перед началом эстафеты ребята, по двое от каждой команды, выстраиваются на старте. Один садится на сан​ки, а другой берется за веревочку. По сигналу: «Марш!» — игроки трогаются в путь.

Добежав до первого этапа, сани останавливаются. Иг​рок, который ехал в санях, встает и берется за веревочку, а тот, кто ожидал на этапе, садится в сани, чтобы ехать ко второму этапу. Здесь также происходит смена, и снова ехавший на санях становится впереди санок, а на них садится новый игрок. Сани направляются к третьему этапу, затем к четвертому и т. д.

Сани с меняющимся седоком и везущим, не снижая скорости, должны объехать весь круг и финишировать. В этой игре-эстафете выигрывает та команда, которая первой обойдет все этапы и первой явится к финишу.

БОБСЛЕЙ НА РАВНИНЕ
Соревнуются 2—3 команды.

Вариант 1 (одноместные сани). Игрок младшего возраста лежит в санях. Напарник из числа старших ребят везет сани за веревку вдоль трассы из флажков, огибая их по одному. По возвращении к линии старта пару сменяет другая из той же команды. Побеждает команда, преодо​левшая трассу за меньшее время.

Вариант 2 (четырехместные сани). Двое саней свя​зываются веревкой. На них размещаются четыре седока. Везут сани также четверо ребят: двое — спереди, двое — сзади. Они преодолевают дистанцию до флажка и обратно. После этого игроки меняются ролями, и забег проводится еще раз. Побеждает команда, преодолевшая трассу за меньшее время.

ПОБЕЖДАЮТ ЛОВКИЕ
В игре, проводимой на ледяном поле или снеговой площадке (примерные размеры 30х15 м) участвуют две команды по 5 человек. По углам поля очерчивают кре​пости. Такую крепость размером 2 X 2 м можно выложить и из снега. Каждой команде принадлежит своя крепость, которые расположены друг против друга по диагонали.

К спинам ребят прикрепляют номера от 1 до 5. У од​ной команды номера, к примеру, голубого цвета, у Дру​гой — желтого.

Игра, напоминающая салки, начинается по сигналу судьи. Он выбирает себе помощника, который контроли​рует половину площадки. Игроки разбегаются по полю. Каждый из них может ловить лишь того игрока из коман​ды противника, который имеет цифру меньшую, чем  у него самого на спине. Осаленный идет в кре​пость пленившей его команды. Оттуда он может быть освобожден, если кто-либо из игроков его команды про​рвется в крепость и коснется пленного рукой.

Каждый участник игры может отдыхать в своей кре​пости, но не более минуты и при условий, что там нет второго игрока из его команды.

Игра длится 30 минут. Побеждает команда, которая сохранит на поле больше игроков.

ОСАДА СНЕЖНОЙ КРЕПОСТИ

Играющие из снега делают стены высотой до 2 м. По углам крепости — башни, на них — щиты. Чтобы лучше видеть штурмующих из крепости, внутри, возле стен, делают снежный вал. На подступах к стенам крепости — препятствие: три ряда веревок на небольших кольях или обычные флажки. Первое заграждение на​ходится в 10 м от крепости, второе — в 15 м, третье — в 25 м. Играющие делятся на две команды — штурмую​щие (15—20 человек), обороняющиеся (8—10 человек). По сигналу начинается штурм крепости, то есть об​стрел снежками из дальней зоны. Если штурмующие по​пали по одному разу в каждый из двух щитов, то они пе​реходят ко второй линии обороны. При повторном попада​нии они переходят на ближний огневой рубеж, но сделать это нелегко, так как обороняющиеся отвечают огнем из крепости (заранее заготовленными снежками). Тот, в ко​го попали, выбывает из игры. Перед последним препят​ствием штурмующие также должны попасть по одному разу в щит, и только после этого, имеют право атаковать, то есть ворваться в крепость и завладеть флагом (рис. 54). В этом случае победа на стороне штурмующих. Если па пути к крепости все штурмующие поражены меткими по​паданиями, победа достается защитникам крепости. Руководитель следит за тем, чтобы подстреленные игроки покидали поле боя, а штурмующие переходили на новые рубежи.

ОБМЕНЯЙСЯ ФЛАЖКАМИ!
Соревнуются 2 команды с четным (не менее 10) чис​лом игроков.

Для игры нужны флажки двух цветов (по количеству участников).     

Игра проводится на площадке, имеющей форму квадра​та. Каждый игрок одной из команд получает 2 флажка раз​ного цвета. Разбившись на 2 группы, игроки этой команды располагаются у противоположных сторон площадки.

Игроки другой команды, также разбившись на 2 группы, занимают другие стороны квадрата.

По сигналу руководителя обе команды устремляются вперед. Задача первой команды — обменяться флажками с таким расчетом, чтобы у каждого игрока оказалось 2 флажка одного цвета. Задача второй команды (без флаж​ков) — помешать этому. Если игроку второй команды удалось осалить игрока первой команды, последний вы​ходит из игры. В результате победительницей считается первая команда, если больше половины ее игроков сумели обменяться флажками. В противном случае побеждает вто​рая команда.

При повторении игры участники меняются ролями. 
ФУТБОЛ НА СНЕГУ
Поле для игры может быть несколько меньшим, чем  летом (длина 50—70 м, ширина 30—40 м). Ворота размером не более 2 м 10 см в высоту и 6 м 30 см в ширину.   Условно ворота можно изобразить стойками для прыжков или другими предметами. Снег на поле утаптывается, если покров его не превышает 20 см. В противном случае   снег сгребается и укладывается по краям поля. Если есть.   возможность посыпать поле для игры золой или песком,    это надо сделать. Поле следует разметить линиями. Особенно важно обозначить штрафную площадку и среднюю линию. Снежный вал, окружающий поле, может заменить боковые границы. Несмотря на это, по углам следует поставить флажки, чтобы легче было ориентироваться судье и игрокам. Если нет черты, обозначающей середи​ну, на продольных границах поля ставят флажки. Можно играть обычным футбольным или волейбольным мячом.

Если утоптанное снежное поле покроется ледяной коркой, его можно разрыхлить железными лопатами или граблями, а потом посыпать свежим снегом или песком.

Футбольная команда состоит, как обычно, из 11 чело​век. Играть можно и при  наличии 8 человек, но не меньше.

Правила игры общепринятые. В помощь себе судья может выбрать одного или двух помощников, особенно в тех случаях, когда поле слабо размечено. Продолжи​тельность игры для детей 11—12 лет — 30 минут (с перерывом в 10-мин после первых 15 мин игры), для ребят старшего возраста — 50 минут (с перерывом в 10 мин после первых 25 мин игры). 
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