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FPbI «3APHUIIA»
AJIsL yIaIHXCsl CHeNHATH3HPOBAHHBIX (KaJeTCKHX) KJIACCOB
MOY «Cpennsist 06meo6pazoBaresbHas mKkoaa Ne6

€ yriry0JICHHBIM H3Y4Y€HHEM OTHebHbIX npeaMeTony», r. Hagbim
I. O6mme mososkeHust

Boenno-cnoptuBHas wurpa «3aprHHIay us ydamuxces  7-11  cnenuanu3upoBaHHBIX
(KazmeTckmx) KkmaccoB (manee - Urpa) HpOBOAMTCS B IENSX JIyXOBHO-HPaBCTBEHHOTO M
IaTPHOTHIECKOTO BOCTIUTAHUS MOJIOAEKH, HX (PU3HMIECKOrO PA3BUTHSI.

Hacrosimee nonoxenue onpenenser mopsiok yaacTus B UIpe ¥ TPeOOBAHUS K YYaCTHUKAM.

, I1. e u 3aaaun
Lenv Uepor:
— HaTPHOTHYECKOE BOCIIUTAHUE MOJIOLENKH;
— Pa3sHOCTOPOHHEE Pa3BUTHE MOJIO/BIX JIFOJIEH, BOCIHTAHHUE IPaKIaHCTBEHHOCTH,
— BO3POXK/JCHHE U ITOBBIIIEHUE MPECTHKA BOCHHOM CITYKOBI.
3aoauu Hpwi:
— TIOArOTOBKA IOHOIIEH K city:k0e B Boopyxkennsix Cunax P®;
— yIiIyOJleHHOE H3yYeHHe MOJIOAEKbIo HeTopun OTevecTsa, ucropun Poccuiickoit apmum;
— CO3/1aHHe aTMOC(HEePhI TOBAPHIIECKO} B3aHMOIIOMOIIH ¥ BBIPYUKH;
— (u3ndECKOE  COBEPIICHCTBOBaHHE, BOCHHO-NPUKIAMHAS M  TEXHHYECKAS IOJrOTOBKA
IIOJIPOCTKOB,
— TCHXOJIOTHYECKast IOATrOTOBKA K TPEOJOJEHHIO TPYJHOCTEH, BHIPAGOTKA HABBIKOB M
CIIOCOOHOCTH IEHCTBOBATH B 9KCTPEMATTbHBIX CHTYALHSIX. '

III. YyacTHuKH UrpbI
B Urpe npuHnMaroT ydactue yvammecst 7-11 CHEIHATM3UPOBAHHBIX (KaIETCKHX) KJIaCCOB
(14-17 ner) Ilkomnsl, a Taxxke yyamuecss HaabMckoro NPO(PECCHOHATBHOTO YUHM/IMINA, B KAUueCTBE
BOJIOHTEPOB (Cy/IbH Ha TAax UIPhI).
B Wrpe npuHAMAIOT yuacTHe J1Be KOMAHIBI, KOJIMYECTBO UT'POKOB KOMaHbI 20 y4aCTHHKOB.
Cricku KoMann, ipecTaBisoTes B OprkOMHTET, He MO3/IHEE YeM 3a 2 THS 10 Hadala UTPBIL.

IV. Oprann3anuoHHbIi KOMHATET
OprkoMMTET HIpHI IPEACTABISET COOOH KOJUIErHATbHbIH OpraH, INPU3BaHHBIN OCYIIECTBIISATEH
uem u 3a1aun Mrpel, obecrieqnBaTh yCIoBHs JUIst IOATOTOBKH ¥ IPOBEICHHUS Urper.
B cocras oprkomurera (ou e I1Itab urper) BXOIST PyKOBOACTBO H IIPEIo1aBaTeN I IKOJIEI,
KYpHUPYIOIIHE  BOIMPOCHI  BOCHHO-TIATPHOTHYECKOrO  BOCIHMTAHMS  YYAIMXCH, IMPEICTABUTEIIN
3aMHTEPECOBAHHBIX OPraHU3ALMH U IPUBIICYEHHBIE CIICIIHATHCTEI.

CocraB
OpPraHH3aNHOHHOT0 KOMHTETAa BOCHHO-CIIOPTHBHOI Hrpsl «3APHUIIA»




	Бородинова А.П.
	Заместитель директора школы по ВР, председатель оргкомитета.

	Давыдович Ю.В.
	Педагог дополнительного образования школы, заместитель председателя оргкомитета по организации игры.

	Члены оргкомитета:
	

	Овкаджиев Е.А
	Учитель физической культуры

	Меньшиков М.А.
	Учитель физической культуры

	Соколов А.
	Ученик 11б специализированного (кадетского) класса


V. Основные требования к участникам

Члены команд, участвующие в Игре должны быть практически здоровы, привиты по возрасту, не иметь медицинских противопоказаний, должны прослушать инструктаж по технике безопасности, а также обладать теоретическими знаниями и практическими навыками по ниже следующим соревновательным дисциплинам:

1. Общефизическая подготовка.
Бег, подтягивание, метание гранат в объеме требований, предъявляемых программой по физической подготовке к учащимся 7-11-х классов.
2. Огневая подготовка.
Знание оружия (АКМ 74), его разборка и сборка, правила хранения и обращения с оружием, стрельба из пневматического оружия.
3. Медицинская подготовка.
Оказание первой медицинской помощи при кровотечениях, ожогах, обморожениях, переломах, растяжениях, огнестрельных и колюще-режущих ранах, заражении оружием массового поражения; оказание помощи при стихийных бедствиях.

4. Ориентирование на местности и топография.
Умение читать карту, определять ориентиры по местным предметам, расстояние до них,определять стороны света, азимут. Ориентирование по местным предметам, по звездам; выживание в условиях дикой природы (тайга, тундра, пустыня); полезные (съедобные и лекарственные) растения, добыча огня, обеспечение ночлега и т.д..

VI. Порядок проведения игры 
	08:30 – 09:00
	Сбор участников у здания школы.

	09:00 – 09:30
	Общее построение. Инструктаж по мерам безопасности.

	09:30–10:00
	Подготовка к первому этапу игры.

	10.00 – 13:00
	Первый этап соревнований

	13.00 – 13:30
	Обед

	13.30 – 14:00
	Общее построение. Инструктаж по технике безопасности второго этапа Игры

	14.00 - 17.00
	Второй этап соревнований

	17:00
	Построение, награждение победителей


Первый этап Игры – спортивная эстафета

Место проведения – спортивный зал школы.
1. Этап 

Стрельба

Участники ведут «огонь» из пневматических винтовок, сменяя друг друга на огневом рубеже. После стрельбы судья подсчитывает результаты и баллы каждого участника и команды в целом.
2.  Этап 
Подтягивание на высокой перекладине (первенство лично-командное)
Вис хватом сверху. Разрешается сгибание и разведение ног, отклонение тела от неподвижного положения. Положение виса фиксируются на 1-2 сек. Запрещается выполнение махом и рывком. При подтягивании подбородок - выше перекладины. С третьим замечанием судьи выполнение упражнения участником прекращается. Учитывается количество выполненных приемов. 
3. Этап
Неполная разборка и сборка АК (первенство лично-командное)
Произвести неполную разборку (дульный тормоз - компенсатор не отсоединять) и без паузы произвести сборку.
Порядок разборки:

1. Отделить магазин, после этого проверить, нет ли патрона в патроннике. 
2. Вынуть пенал с принадлежностью. 
3. Отделить шомпол.

4. Отделить крышку ствольной коробки.

5.  Отделить возвратный механизм.

6.  Отделить затворную раму с затвором.

7.  Отделить затвор от затворной рамы.

8.  Отделить газовую трубку со ствольной накладкой. 

Порядок сборки после неполной разборки: 

1. Присоединить газовую трубку со ствольной накладкой.

2. Присоединить затвор к затворной раме.

3. Присоединить затворную раму с затвором к ствольной коробке.

4. Присоединить возвратный механизм.

5. Присоединить крышку ствольной коробки.

6. Спустить курок с боевого взвода и поставить на предохранитель.

7. Присоединить шомпол.

8. Вложить пенал в гнездо приклада.

9. Присоединить магазин к автомату. Фиксируется время каждого участника. 

Примечание: 

Разборка и сборка осуществляется на столе или подстилке и заканчивается докладом участника – «Готово!».

Нарушение последовательности разборки и сборки наказывается штрафом.

4. Этап
Встречный, челночный бег - эстафета 3 х 10 м
Выполняюткоманды в полном составе. Команды делится на группы (5 - 6 человек). На старте группы выстраиваются одна напротив другой на дистанции 5 м. Первыми стартуют участники из соревнующихся групп старшего возраста (старт высокий). Пробежав три отрезка по 10 м., он передает эстафету (касание руки рукой) первому участнику группы из 5 человек и т.д. 
В челночном беге – эстафете побеждает команда, показавшая лучшее время.
Примечание:Форма одежды для выполнения упражнений – спортивная
Второй этап Игры – захват флага противника, движение по станциям
Место проведения – лесной массив по дороге «Надым – аэропорт»
1. Этап
Захват флага противником
Правила установки флага

Флаг группировки устанавливается на ровной площадке, диаметром 10 метров, свободной от деревьев, кустарника и т.п. Вокруг установленного флага очерчивается круг диаметром 4 метра. Защитники флага не имеют права заходить в этот круг. Прикасаться к своему флагу защитники могут только в случае выноса из круга флага противниками.Если знамя захвачено, а потом отбито, то захватчики должны вернуть знамя на место и тут же покинуть пределы круга. Флаг считается полностью захваченным и зачитывается нападавшим, только в том случае, если он доставлен в расположение своей группировки и установлен рядом со своим флагом. При этом за потерянный флаг, вне зависимости от того, установлен с флагом противника или нет, защитники получают штрафные очки. Вторая фаза боя начинается после установки флагов. 

Флаги группировок устанавливаются на расстоянии не менее 1 километра друг от друга. Ни одна из группировок не знает местонахождения противника и их флага. Так как в нападение идет группировка, проигравшая в первой фазе, ей навязывается инициатива во второй фазе, их задача – захватить флаг противника и сохранить свой. 
У каждого участника - есть повязка на левой руке, установленного образца (7*50 см. из ткани). На лицевой стороне повязки может изображаться звание: если игрок - повязка пуста, если командир пятерки - одна звездочка (цвет либо синий, либо зеленый), если командир взвода – две звездочки, если командир роты – три звездочки.
Срывать повязки имеет право:

· игрок - у игрока;

· командир пятерок – у игроков и командиров пятерок, 
· командир взвода – у командиров взвода, игроков и командиров пятерок, 
· командир роты - у командира роты, командиров взводов и командиров пятерок, у игроков.

Тот, у кого сорвана повязка, считается убитым и выходит из игры. Игроки должны сдавать сорванные ими повязки противника в штаб – командиру роты или посредникам. Если игрок «убит», т.е. повязки, которые он собрал «до гибели» он сдает в штаб, никто не вправе отобрать их у него. При каждом отряде игроков кроме классного руководителя, учителя физической культуры, преподавателя ОБЖ, находятся пять посредников от профессионального училища г. Надыма. Для посредников, которые управляют игрой, следят за правилами игры и т.д. предусмотрены особые знаки различия - галстуки.
Система оценок:

За каждую сорванную повязку противника - «+5 баллов», за захваченное знамя противника – «+100 баллов», за применение любых предметов в «бою», за драки и ссоры – «- 50 баллов»,за нарушение правил ношения повязки – «-30 баллов».

Если вторая фаза сыграна в ничью (никто не захватил флаг противника, или оба захватили, но не сохранили свой) проигрыш группировки в первой фазе дневного боя становится проигрышем всего боя. 


После сигнала к началу боя обеим группировкам дается время *(30-40 минут) на разведку. Количество разведчиков не ограничено. По истечении времени, если нападение не предприняло атаку, оно обязано ее начать, это оповещается сигнальной ракетой (Ракета пускается из лагеря обороны, на случай, если разведка нападения не нашла лагеря обороны). 


Группировки имеют право отбивать свой флаг, даже если он полностью захвачен. 


Бой заканчивается если: 

1. Истечет время, отведенное на фазу.

2. Все бойцы одной группировки «убиты». 

ОЧКИ: 

За захваченный флаг – 100 баллов.
За потерянный флаг – минус 100 баллов.
За нарушение правил установки, обороны и захвата флага, за нарушение правил срывания повязки, а также за драки и силовые приемы, нарушители лишаются повязоки возможности участвовать в бою. 

2. Этап
Движение по станциям
Станция - «Минное поле» 

Задача пройти вдоль минного поля - площадки 5 метров на 10 метров, на которой разложены мины (бруски, блюдца или просто камни). Отряд проходит тройками в виде паровозика. У проходящих завязаны глаза. Путь им указывают стоящий на другом конце поля диспетчер, роль которого играет ребенок из отряда. Проводящий станцию вожатый следит за продвижением троек в том случае, если кто – ни будь из тройки задел мину, вся тройка выводится из игры. Каждая взорвавшаяся тройка добавляет отряду штрафную минуту. 

Станция - «Болото»

Эта станция очень проста. Здесь понадобится несколько квадратных дощечек. Если их разложить по дороге на расстоянии вытянутой руки друг от друга, получаются «болотные кочки», по которым нужно пройти до конца «трясины». Каждый оступившийся – штрафная минута. 

Станция– «Азимут»
Перед началом игры нужно напомнить юнармейцам правила определения азимута по ориентирам с помощью компаса. Игру следует проводить на местности, изобилующей отдельными деревьями, кустами, телеграфными и километровыми столбами и другими предметами, Руководитель разбивает играющих на группы по количеству имеющихся компасов и выдает компас, лист чистой бумаги, карандаш, линейку и ставит задачу - определить азимуты трех или четырех ориентиров, измерить шагами расстояние до каждого ориентира и начертить на листе бумаги их расположение, проставить азимуты и расстояние до каждого из них. Побеждает группа, которая точнее и быстрее выполняет задачу. Игру можно усложнить, предложив, например, в ограниченное время составить схему ориентиров.
Станция– «Дуэльная стрельба»
Содержание и условия игры заключаются в следующем. По вызову руководителя на старт, находящийся в 20 м от линии огня, выходят две команды, по 5 человек в каждой. Из-за укрытия появляются 10 мишеней в двух секторах. В качестве мишеней применяются сделанные из фанеры и окрашенные в зеленый или черный цвет круги диаметром 20-25 см. Мишени укрепляются на тонких шестах длиною 1,3-1,4 м. По команде «На старт!» группа ложится, при этом локти, колени и грудь играющих должны касаться земли. Снаряды - шишки, мячи и т. п. - в неограниченном количестве находятся у играющих в спецсумках. В руках у них не должно быть ничего. Выдвигать локти за линию старта запрещается. Руководитель игры подает команду «Внимание!» и через несколько секунд «Марш!». По этой команде играющие перебегают на линию огня и стоя или с колена мечут по мишени. Пораженная мишень немедленно убирается. При поражении мишени в одном из секторов играющий другого сектора, порядковый номер которого соответствует номеру пораженной мишени, считается выбывшим из игры, посредник запрещает ему продолжать метание и передавать свои снаряды другим участникам игры. Выигрывает команда, первая сбившая большинство мишеней и в своем секторе.
Станция – «Самый меткий»
Для игры используются учебные гранаты. Метание проводят по двум целям: в раму с двумя окнами размером 80X80 см и 100X100 см и в квадраты, вычерченные на земле один в другом, размером 1x1 и 3X3 м Расстояние для метания гранат определяется руководителем с учетом возраста играющих. Для девочек расстояние до целей должно быть меньше. Каждый участник игры бросает по три гранаты в каждую цель из трех положений: стоя, с колена и лежа. За попадание в меньшее окно или меньший квадрат играющий получает 2 очка, за попадание в большое окно и квадрат - 1 очко. Победителем считается тот, кто наберет за установленное количество бросков больше очков.

VII. Подведение итогов и награждение победителей

Итоги подводит Штаб игры «Зарница».
Участники награждаются грамотами и ценными подарками.
