
 

 

 

 

 

 

 

Условия проведения городской военно-спортивной игры «Следопыт» 

(далее – Игра) 

 

Общая информация  

Игра проводится 7 ноября 2017 года. 

Место проведения: спортивный клуб «Воин» МБУ ДО ВСЦ «Патриот», ул. Тольятти,3, пришкольная терри-

тория МБОУ «ООШ № 103».  

Начало игры (старт первой команды) в 12.30. Стартовый интервал 10 мин. Команда прибывает к месту про-

ведения Игры за 30 мин до старта.  

Участники Игры (команды по 7 человек) должны совершить пеший марш бросок по заданному маршруту 

через все контрольные пункты (КП), обозначенные на карте. На каждом КП команда выполняет практические 

задания: 

1.- «Огневой рубеж» (ОР) – разборка-сборка ММГ АК, стрельба из пневматической винтовки по падающим 

мишеням, снаряжение магазина к АК. 

2. - «Полоса препятствий» (ПП) – переправа по параллельным веревкам в противогазе. 

3. - «Метание гранаты в цель» (МГ) – участники команды по очереди, производят метание гранаты в цель.  

4. - «Санитарный пост» (СП) – оказание первой помощи. 

5. - «Корректировщик огня» (КО) – определение расстояния и азимута на недоступный объект. 

6. - «Контрольно-пропускной пункт» (КПП) – выполнение логических заданий (ребусы, головоломки, шиф-

ровки), вопросы по начальной военной подготовке.  

Командное снаряжение:  

- противогазы – 7 штук (по необходимости предоставляются организаторами); 

- санитарная сумка (перевязочный материал и медикаменты /допускаются муляжи и подручные материалы/ 

необходимые при оказании первой помощи по заданным травмам); 

- компас; 

- блокнот, карандаш. 

Форма одежды участников должна соответствовать погодным условиям и условиям проведения Игры. По 

возможности все участники команды должны иметь единую отличительную атрибутику.  

Действия команды по прибытии на Игру. 

По прибытии руководитель команды представляет в секретариат следующие документы: 

- приказ по образовательному учреждению, о направлении команды на Игру с указанием  ответственного за 

жизнь и здоровье учащихся, 

- заявку, заверенную руководителем образовательного учреждения, с медицинским допуском учащихся к 

Игре,  

- справку прохождения инструктажа по технике безопасности на соревнованиях. 

Прибытие и участие в Игре запасных участников не допускается.  

После прохождения регистрации, команды следуют к месту старта. 

Команды, не явившиеся ко времени старта, стартуют последними. 

Движение по маршруту. 

«Боевая задача» - команда должна пройти в заданной последовательности КП, нанесенные на карту, и вы-

полнить задания с минимальным количеством штрафных баллов, начисляемых команде за нарушения усло-

вий Игры и неправильное выполнение заданий на КП. Добыть секретный пакет, расшифровать текст, исполь-

зуя подсказки, полученные на КП и доставить пакет в штаб.  

Прохождение всех контрольных пунктов отслеживается по судейским протоколам. При нарушении 

последовательности прохождения КП, команда не допускается к выполнению заданий. Команды стартуют и 



 

финишируют с КП – Штаб. В случае подхода команды к КП, который занят проходящей командой, судья 

задерживает подошедшую команду до освобождения КП, отметив в протоколе время их задержки (отсечка 

времени), которая вычитается из времени прохождения командой маршрута. 

Движение по маршруту команда выполняет в полном составе.  Время финиша команды отсекается после по-

строения команды и доклада командира о выполнении поставленной задачи. Время прохождения командой 

маршрута определяется методом текущего времени, т.е. путем вычитания времени старта из времени фини-

ша.  

Все материалы, выданные команде на маршруте, возвращаются в Штаб.  

Действия команды по прибытии на КП: 

1. Построение. 

2. Доклад командира о готовности к выполнению заданий.  

3. Выполнение указаний судьи, выполнение заданий. 

Организация выполнения задания на КП проводится командой самостоятельно. Участники команды могут 

помогать друг другу, если это не противоречит условиям заданий. 

Доклад командира: «Товарищ судья!  Отряд «Вымпел» школы №_30_ построен»   

Руководитель команды может следовать вместе с командой, но не имеет права: 

- вмешиваться в работу команды на контрольных пунктах,  

- переносить снаряжение,  

- вмешиваться в работу судьи,   

- комментировать какие-либо действия.  

Действия судьи: объясняет задачу, оценивает действия команды, заполняет протокол, делает отметку в 

маршрутном листе о прохождении КП, контролирует выполнение командой условий Игры, выдает подсказ-

ки.  

Командам могут быть начислены штрафные баллы (1 балл за каждое нарушение+ 30 секунд ко времени 

прохождения маршрута): 

 неспортивное поведение, нарушение шумомаскировки, 

 присутствие лишних игроков в команде, 

 нарушение правил руководителем команды, 

 нет построения и доклада командира.  

Действия команды в аварийной ситуации: 

- при травме участника – доложить о случившемся руководителю команды и главному судье.  

Описание заданий.  

КП - Огневой рубеж (ОР). Все участники работают одновременно. 

3 участника осуществляют разборку, сборку ММГ АК.  

Порядок неполной разборки, сборки автомата Калашникова: отделить «магазин», проверить, нет 

ли патрона в патроннике (перевести переводчик огня вниз, отвести рукоятку затворной рамы назад, отпус-

тить рукоятку не сопровождая её, спустить курок с боевого взвода в положении автомата под углом 45-60
0
от 

поверхности стола), вынуть пенал с принадлежностью, отделить шомпол, крышку ствольной коробки, пру-

жину возвратного механизма, затворную раму с затвором, затвор от затворной рамы, газовую трубку со 

ствольной накладкой. Сборка осуществляется в обратном порядке. (После присоединения крышки ствольной 

коробки спустить курок с боевого взвода в положении автомата под углом 45-60
0 

от поверхности стола и по-

ставить автомат на предохранитель). 

2 участника – осуществляют снаряжение магазинов к АК, по 10 патронов. Патроны россыпью и 

магазины к автомату находятся в ящике для патронов.  

2 участника – осуществляют стрельбу из пневматической винтовки по падающим мишеням, дис-

танция 6-8 метров. Участникам предоставляется 6 пулек, необходимо сбить 4 мишени из положения «с коле-

на». Допускается использование своего оружия и боеприпасов.  

1. За четыре сбитые мишени команда получает подсказку. 

КП – Полоса препятствий (ПП) – переправа по параллельным веревкам в противогазе. 

Участвует вся команда. ИП участников на линии старта: противогаз находится в положении «наготове» (сум-

ка расстёгнута, противогаз готов к извлечению). По команде судьи «Газы», участники одевают противогазы и  



 

друг за другом переправляются по параллельным веревкам - проходят по нижней веревке, держась руками за 

верхнюю веревку. После прохождения переправы строятся, противогазы снимают по команде судьи «Отбой 

Газы». Противогаз используется без фильтрующей коробки. 

Техника надевания противогаза: задержать дыхание, закрыть глаза, снять головной убор, вытащить противо-

газ.  Большие пальцы должны остаться снаружи, а другие – внутри. Приложить нижнюю часть маски по под-

бородок, и резко натянуть шлем-маску на голову так, чтобы не было складок. Если они появились, то надо 

выполнить процедуру повторно. Сделать полный выдох, открыть глаза, возобновить дыхание, надеть голов-

ной убор. 

Штрафы: 

- двое на этапе, 

- касание земли участником,  

- потеря снаряжения, оборудования, 

- падение участника (повторно упражнение не выполняется),  

- нарушение техники одевания противогаза (за каждого участника). 

2. При прохождении переправы без падений команда получает подсказку. 

КП – Метание гранаты в цель (МГ). Метание гранаты производится в круг диаметром 4 м. В центре круга 

устанавливается флажок высотой 20 см. Участники команды по очереди по команде судьи «Гранатой - 

огонь», производят метание гранаты в цель, каждый участник выполняет упражнение один раз. Упражнение 

выполняется любым способом, с разбега или с места. Расстояние до цели от линии 8-10 метров. Попытка 

считается результативной при попадании гранаты в круг первым касанием. 

Штрафы: нарушение техники безопасности (метание гранаты без команды судьи). 

3. За семь попаданий команда получает подсказку. 

КП – Санитарный пост (СП) – оказание первой помощи. 

Условная травма: открытый перелом верхней или нижней конечности (место перелома будет указано в кар-

точке судьи). Пострадавший определяется судьей. 

Участники оказывают помощь пострадавшему и комментируют свои действия, используя оснащение сани-

тарной сумки и подручные средства.  После оказания помощи пострадавшего  транспортируют любым дос-

тупным способом с учетом травмы до следующего КП. 

Алгоритм оказания первой помощи.  

1. Осмотреть пострадавшего, определить место травмы. 

2. Наложить стерильную повязку на рану. 

5. Наложить шины на конечность, согласно указанной травме: 

 шина должна прилегать к сломанной конечности, 

 шина закрепляется бинтом или другим материалом, 

 шина должна перекрывать два сустава,  

 при отсутствии шины поврежденную конечность прибинтовывают к здоровой части туловища, 

 допускается использование подручных средств.  

Судья оценивает правильную последовательность действий, эффективность в оказании первой помощи по 

списку возможных ошибок.  

Ошибка в оказании помощи – штраф 1 балл за каждую. 

-небрежное отношение к пострадавшему,  

-участники не комментируют свои действия,  

-нарушена последовательность оказания помощи, 

-нет стерильной салфетки, 

-бинтовая повязка наложена неаккуратно, плохо зафиксирована, 

-шины плохо фиксируют конечность, 

-нет слаженности действий. 

Дополнительно – судья отслеживает способ передвижения команды до следующего КП. 

4. При оказании первой помощи без ошибок команда получает подсказку. 

КП – Корректировщик огня (КО) – определение расстояния и азимута на указанный недоступный объект. 



 

Команда решает ситуационную задачу: штаб запрашивает координаты местонахождения диверсионной груп-

пы. Команда определяет азимут, расстояние до недоступного объекта и передает данные в штаб. 

5. За правильное определение азимута и расстояния команда получает подсказку.  

(допускается погрешность в определении азимута 10
0

, в определении расстояния 15%) 

КП - Контрольно-пропускной пункт (КПП) – выполнение логических заданий (ребусы, головоломки, 

шифровки), вопросы по начальной военной подготовке. Команда выбирает конверт и выполняет задания, в 

случаи правильного выполнения получает от судьи ключ от одного их ящиков, находит секретный пакет, 

расшифровывает его, используя полученные подсказки, и доставляет пакет в Штаб.  

КП-Штаб 

Доклад командира начальнику штаба.  

Командир: Товарищ Начштаба, разрешите доложить? 

Начштаба: Докладывайте. 

Командир – «зачитывает текст секретного пакета». 

Правильно разгаданный текст: -30 сек от времени прохождения маршрута. 

 

 


