Хакасские национальные игры
Более подробно хакасские национальные игры описаны в книге В. Я. Бутанаева "Детские игры и состязания народов Хакасии" 1995 год. Данная книга есть в интернете http://www.nbdrx.ru/pdf/bx0000128.pdf

ХАИЫС ТАРТЫЗАХ
[bookmark: _GoBack]В силовой игре «хайыс тартызах» (перетягивание ремня) участвуют двое юношей. Они становятся на четвереньки головами в разные стороны. Их связывали длинным ремнем, который пропускался подмышками и за шеей. По команде они начинали ползти на четвереньках в свою сторону. Выигрывал тот, кто перетянул противника.
ЧАА-ЧУРУХ
Детская игра «чаа-чурух» напоминает игру «казаки разбойники». Среди играющей детворы выбираются два хана. Затем каждый хан формирует свою армию. Игроки разбиваются на пары и каждый придумывает себе вымышленное имя. Клички давались следующие: CapыF адай (Желтая сгбака), Хызыл адай (Красная собака), Порбай хан, Сарбай хан, Хызыл сагал (Красная борода) и т.д. Ханы по очереди выбирают себе одного из пары, отгадывая их клички. После того, как команды сформированы, ханы должны вступить в единоборство. Побежденный хан со своей командой должен прятаться, а победитель — найти их и взять в плен. Когда найдут спрятавшихся и их узнают, то надо воскликнуть «чаа-чурух» и перечислить имена. После этого боевого клича спрятавшиеся должны сдаваться в плен. Какой-нибудь столб служил метой (меет), куда приводили пойманных игроков. Когда все пойманы, то команды меняются ролями. В игру «чаа-чурух» играют и днем, и ночью, и в лесу, и в аале.
МЕТПЕЧЕК
Детская забава «метпечек» соответствует русской игре в жмурки. Эта была одна из самых распространенных игр среди хакасских детей и в разных районах Хакасии носила разные названия. Например, в долине Июсов кызыльцы знали ее как «хара тёкпеш» (черный пень), а качинцы — «соргаях саас» (жевательная сера). В долине Абакана качинцы ее называли «сырачах» (жердочка) или «сыгырай» (слепой), сагайцы — «метпечек», бельтыры — «падаанах» или «натпорах», а представители шорского диалекта — «сускечек». Сначала выбирают водящего (метпечек). Для этого применяют следующую считалку: «питта, сутта, пира, нара, ибе, сибе, туба, крес!» (счет не переводим с современного хакасского языка). На кого падало слово «крес» тот становился водящим. Ему завязывают глаза платком. Затем один из играющих поворачивал его вокруг три раза со словами: «Сагайзын ма, хаассыц ма? Caгай нолзац, саргалта тарг, сыгыр хараацнац, минi кёр! Хаас ползац хасхайта тарт, хастах хараацнац минi кёр!» — Ты сагаец или качинец? Если ты сагаец, то пожелтей! Найди меня слепым глазом! Если ты качинец, то выгнись! Найди меня зеленым глазом!» Чтобы жмуривший шел на звук, звонили в колокольчик или топали ногами. Когда водящий поймает игрока, то они меняются ролями.
ИГРЕС
В этой детской игре водящему завязывают руки кушаком под коленями, и он находится в согнутом положении (игрес). Водящий должен был скакать в присядку и ловить играющих зубами. Пойманный становился игресом.

ОКРАС
При игре «окрас» (петух) собирались только мальчишки. Все участники разделялись на две команды. Согласно правилам, надо было, прыгая на одной ноге сбить противника с ног ударом плеча. Выигрывала команда, сбившая большое количество врагов.

«Чуурана» (Чазынчах)
Детская игра «чуурана» или «чазынчах» представляет хакасский вариант игры в прятки, распространенный среди ребят всего мира. Собравшаяся детвора сначала выбирает водящего. Для этого находят палку длиной около метра, которую по очереди, начиная с нижнего конца, обхватывают руками, надставляя кулак над кулаком. Кому достанется обхватить верхний конец, тот становится водящим. В дальнейшем эта палка служит стукалкой (чибирек) и находится на выбранном месте, где сидит водящий. Для того, чтобы участники игры спрятались, водящий, закрыв глаза, говорит считалку.
Когда водящий обнаружит спрятавшихся игроков, то он должен первым добежать до места (меет) голения и стукалкой застукать их. При этом обязательно надо воскликнуть «чуурана». Подобное магическое слово встречается в играх русских (чур меня), кыргызов (жууран) и других народов.


АХАСНАН ТАРТЫС
Чертится линия. Двое играющих садятся по обе стороны черты лицом друг к другу. Держась за палку двумя руками и упираясь ступнями ног о ступни другого, начинают перетягивать друг друга. Выигрывает тот, кто перетянет соперника за черту.
Правила игры. Начинать перетягивать палку следует одновременно по сигналу. Во время перетягивания палки нельзя менять положения ступней ног.

Тобит
Доска и фигуры
На доске нанесена сетка, которая состоит из девяти линий – чолов, пять из которых параллельные друг другу и равные по длине, пересекаются под прямым углом с четырьмя параллельными друг другу и равными по длине чолами, причем концы их выходят за пересекаемые им линии.
Пространство между чолами, называемое кёл, имеет форму квадрата. Чолы, направленные от одного партнера к другому по вертикали считаются продольными, пересекающие их - поперечными.
Фигуры для игры – хулы (по 12 белых и черных), расставляются на противоположных концах продольных чолов, а также на перекрестках продольных и крайних поперечных чолов и на концах крайних поперечных чолов.
Ходы фигур
Хулы ходят по чолам прямо вперед, вправо и влево, на расстояние до соседнего свободного перекрестка. Если в процессе игры хул достигает противоположного конца любого продольного чола, он превращается в тобит, получая дополнительное право ходить назад. У каждой стороны одновременно может быть несколько тобитов.
Тобит, в отличие от простого хула, имеет право ходить на любой из свободных перекрестков по чолам, по прямой в любом из четырех направлений. Становиться можно только на свободные перекрестки или концы чолов. Перескакивать через свои хулы тобит не может.
Ход
Ходом считается передвижение хула от одного перекрестка к другому. Взятие, независимо от числа фигур, есть один ход. Право первого хода за белыми фигурами.
Нотация
Нотацией игры в тобит называется система условных обозначений. Так все концы чолов и перекрестки нумеруются от 1 до 38.
В начале игры партии белые хулы занимают номера от 1 до 12, черные – от 27 до 38. Ход записывается через тире (7-14, 29-22) и т. д. При взятии запись такая же, только вместо тире ставится двоеточие (8:22). Если взято несколько фигур, записываются все перекрестки, на которых совершалось изменение направления взятия (7:21:23:36).
Определение результатов
Результатом встречи может быть утыс – победа, и хайым – ничья.
Партия считается проигранной одним из участников, если:
а) он сам признал поражение;
б) все его фигуры взяты;
в) все хулы лишены возможности сделать очередной ход, так как перекрыты фигурами соперника на концах чолов. Победитель за утыс получает 2 очка, проигравший – 0.
Хайым заключается:
а) по обоюдному согласию игравших;
б) при трехкратном повторении позиций.
Обоим игрокам присуждается по 1 очку.

