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Пояснительная записка.

Данную командно-спортивную игру можно применить для организации досуга учащихся (5 – 11 классы) во время походов, летних и иных лагерей отдыха, во время организации дней здоровья, во время организации общешкольных мероприятий посвящённых патриотическому воспитанию и т.д. 

Цели и задачи:
· патриотическое, нравственное воспитание; 

· развитие коммуникабельности, навыков работы в коллективе;

· совершенствование уровня физической подготовки детей; 

· развитие наблюдательности.

Ожидаемые результаты: развитие наблюдательности, логического мышления, повышение уровня физической подготовки, стимулирование интереса к мероприятиям подобного типа,   развитие навыков общения, работы в коллективе.

Необходимое материально-техническое обеспечение: минимальное (письменные принадлежности для судей, материал для КП, транспорт – по мере надобности, если игровой полигон, находится на значительном расстоянии). 

Методика проведения игры.
I. Этапы игры.

1 Этап. Подготовительный.

Подыскивание подходящего места для игры организаторами, подготовка отрядов (утверждение списков, виза врача, инструктаж по технике безопасности). Подготовка маршрутов и карт организаторами.
2 Этап. Проведение игры.

Прибытие на игровой полигон. Непосредственно сама игра.

3 Этап. Подведение итогов.

Награждение, выводы. Выпуск стенгазеты и т. д.
II. Правила игры.

Для проведения данной командно-спортивной игры лучше всего подойдёт пересечённая местность, либо равнинная местность с различными ориентирами (одиноко стоящие деревья, небольшие островки леса, ручей и 

т. д.). 
В игре принимают участие две-три команды, в каждой может быть от 5 до 20 участников (если участвуют учащиеся различных возрастов, то команды должны быть скомплектованы так, чтоб они имели участников примерно равных по силе, например по 5 – «пятиклассников» и  по 5 – «восьмиклассников» и т. д.). 
Организаторы заранее подготавливают маршруты (протяженность от 1 до 3 км) – по числу команд. Каждый маршрут может представлять из себя: 1) ряд КП по карте (все КП должны быть найдены в обязательном порядке – КП представляет собой табличку с набором цифр, которые фиксируются капитаном); 2) ряд КП без карты (в этом случае, перед стартом, команды получают ориентировку на 1 КП, допустим азимутальный ход,  либо ориентировку на какой-то отдалённый предмет; на каждом КП ориентировка на следующий КП.
Контрольных пунктов может быть от 5 до 20, в зависимости от возраста участников, от времени отведённом для игры и т. д. Каждый из маршрутов может содержать различное количество КП, быть разными по протяжённости, главное – чтоб на их прохождение тратилось равное количество времени (т. е. маршрут может быть коротким, но трудным, либо – наоборот – лёгким, но длинным).

Перед стартом проводится жеребьёвка команд, т. е. производится определение маршрута, по которому команда отправится в путь. Затем судьи разводят команды к месту их старта и команды одновременно стартуют.

Цель игры: как можно быстрее добраться до последнего КП (один и тот же у всех маршрутов), на котором находится флаг, либо, если маршрут представляет собой 2-й вариант, т. е. движение без карты - «тайное донесение» (чтоб получить донесение у судьи, который находится на последнем КП, командир отряда предъявляет шифр – набор цифр со всех КП; если цифры не все – то команда «донесение» не получит).
Побеждает команда прошедшая все КП и пришедшая на последний КП, раньше других в полном составе.
