
ДЁТСКИЕ ЙГРЫ (Д.и.). Хак. народ в течение 
своего ист. пути создал неповторимые черты нац. 
культуры, среди к-рых ярко выделяются ориги­
нальные игры, спорт, состязания и развлечения, 
проводившиеся в дни праздников и часы досу­
га. Д.и. являлись также формой социализации и 
инкультурации, позволявшими детям усваивать 
нормы взрослой жизни. Детство хак. ребенка про­
ходило под влиянием нац. устоев и традиций, вы­
работанных еще со времен Кыргызского гос-ва.

Силовая игра под назв. «хозан азах» (заячья 
нога) напоминала цыганскую борьбу. Двое юно­
шей ложатся спиной на ковер головами в разные 
стороны. Они зацеплялись согнутыми в колене 
прав, ногами. По команде соревнующиеся перетя­
гивают друг друга ногами. Кто сдвинется с места 
или перевернется, тот проиграл.

Дет. игра «хозан орыгы» (заячья тропа) была 
широко распространена среди хак. пастушат. 
Для игры на земле или зимой на снегу чертится 
большой круг (диам. 10м.) или квадрат, к-рый в 
центре пересекается двумя линиями. На пересече­
нии линий с кругом (квадратом) находятся норы 
зайцев. В сер. круга (квадрата), на перекрестии 
внутр. Линий, находится нора валка. Чтобы опре­
делить, ктобудет волком, берут палку и по очереди 
захватывают ее в кулак, начиная с ниж. края. Чей 
кулак окажется последним, тот будет водящим. 
Зайцы скачут на одной ноге («тойраннап») как по 
кругу, так и по внутр. линиям. Волк бегает толь­
ко по своей дороге, т.е. перекресткам внутр. ли­
ний. Как только водящий произносит «один, два, 
три!» — игра начинается. Согласно правилам, волк 
должен занять пустующее гнездо зайца. Во время 
игры зайцы обмениваются местами, перебегая из 
норы в нору. Как только заяц достиг норы, волк 
уже не имеет права его трогать. Но если волк зай­
мет первым пустую нору зайца, то он выигрывает, 
а неудачник становится волком.

Дет. игра «ходыр инек» (паршивая корова), в до­
лине р. Чулым называется «кок инек» (сивая ко­
рова), а в долине р. Абакана — «хоор торбах» (свет­
лый теленок). Она полностью идентична рус. игре 
«котел» и кыргызской «уйчу» (пастух) или «кок 
бука» (сивый бык). В игре участвует 5-6 маль­
чишек. На земле чертится круг диаметром 5-6  м. 
В центре выкапывается круглая лунка-загон для 
коровы («хазаа»). Играют мячиком (тогым), ска­
танным из коровьей шерсти. У каждого играющего 
в руках посох («таях») длиной около метра. На ли­

нии — круги, на одинаковом расстоянии каждый 
игрок выкапывает свою лунку («ин»). Снача­
ла определяют, кто будет пастухом («сурігчі»). 
Для этого каждый игрок кладет посох на носок 
ноги и бросает его вдаль. Кто ближе всех бросил 
его, тот будет пастухом шелудивой коровы. Он не 
имеет своей лунки. Задача пастуха — загнать ше­
лудивую корову (мячик) в хлев. Остальные участ­
ники игры отбивают мячик палками и не дают ему 
пройти в центр круга. Если пастух загонит «пар­
шивую корову» в хлев, то пастухом становится 
следующий по очереди игрок. Кроме того, правила 
требуют, чтобы все играющие охраняли свои лун­
ки и не дали пастуху внезапно засунуть свой посох 
в свободную лупку зазевавшегося игрока. Поэто­
му отбив мячик, надо держать посох в своей лунке. 
Охранять ее ногами запрещается. Если пастух су­
мел засунуть клюшку в чужую лунку, то ее хозяин 
становится пастухом, и игра продолжается.

Происхождение мн. хак. игр связано с религ. 
ритуалами местных культов. В речи играющих 
встречаются архаичные магические заклинания — 
«чуурана», «ап», «хурай» и др. Большой попу­
лярностью пользовались игры в бараньи альчики 
(«хазых») и коровьи бабки («саха»), где выигрыш 
связывался с магией плодородия в скотоводческом 
х-ве. Во мн. назв. народных развлечений также от­
разился скотоводческий быт хакасов. Порядок со­
стязаний основывался на обычном праве. Для на­
циональных игр характерна слабая унификация и 
наличие локальных вариантов. На конных скачках 
хакасов, как и у всех тюрко-монг. народов, седока­
ми всегда выступали подростки от 8 до 13 лет.

Хак. Д. и. имеют общие истоки с такими же вила­
ми культуры др. тюрко-мокг. народом Центр. Азии 
и Юж. Сибири. Особенно должны быть отмечены 
этногр. материалы, свидетельствующие о единых 
ист. корнях хакасов с тянь-шанскими кыргызами. 
Такие игры, как «ходыр инек», «оранмай», «пала 
тузах», «хан плазах» и мн. др., находят свои па­
раллели с развлечениями киргизов Вероятно, 
они были созд. но времена Кыргызского каганата 
и унесены частью потомков с Енисея на Тянь- 
Шань.
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