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.... необ.ходи.мо, чтобы в нашей стра­
не на на .минуту не ос.(lабева.ла подго­
товка резервов на по.мощь фронту. 
f/еоб.ходи.мо, чтобы все новые и новые 
войсковые части шли на фронт ко­
вать победу над озвере.лы.м враго.м• 

(И. СТАЛИН) 

ВВЕДЕНИЕ 

Задачи физwчеакой QОдгюrrовки гражда\ffi СССР в~тлощеi:!ы 
комплексе «Го:11ов к труду и обороне СССР», имеющем целью 

ьсестороннее физическое развитие, как неотъемлемую часть вос-
итания здоровых, 011важ,ных и выносJiiИВIЫХ патриютов-за-

щитников Советской страны, активных строителей коммунисти­
еекого общества. 

Э11И задачи, разреttпение ко11орых ocюбeJНffiO ваЖ!НО в пе.р~жи­
в,аемое страной военlное iВремя, IКОНК(!)еТIНJО, рас.к,рыты М. И. Кали­
ниным. 

«Мы хотим, - говорит он, - всесторонне ра:о~вить человека, 
юбы он умел хорошо бегаrгь, плавать, бы стр1о :и· красиво ход!Итъ1 
'ГОбЫ у IНеiГО осе орГаiНЫ бЫЛИ Rl ПОрЯДКе, CJJ.OiВI()M, Ч11Обы 01Н\ был 
нормальным, здоровым человеком, готовым к труду и обороне, 
чтобы параллельна всем физическим качествам правильно ра3'Ви­
вались и умственные его качества». 

Весьма существенным этапом в физическом развитии и вое­
литании является период усиленного роста и возмужания, т. е., 

примерно, возраст 12-18 лет. Именно в этом nериоде, совпада­
ющем с годами школьного обучения детей, юношей и девушек, 
В·ажно заложить прочнь1й фундамент для ,В(}ей дальнейшей Т~ру­
довой и боевой деятельносrи, т. ~· укрепи'}~{, здоровье и привить 
под1растающему !П<ЖIРл~нию ценные качесrР6а и ОО!ВЬIЮИ: выносли­
вость, лювкость, быстроту, находчивость, решиrгелъность, походвые 
(турисТСiКIНе) IНЭIВЫ.КИ, На!ВЬJКИ :раЗ!В(еДЧИКа, сщре.лка, ЛЫЖ!НJИ!Ка, руко­
ПаШНОГ\0 бойца. 

Огромное значени·е в развитии этих качеств и навыков имеет 
начальная военная и допризывная подготовка школышко!В и свя­

::sанное с ней всеобщее военное обучение. 

ВелИIКая отечественная войш1а nоказала, 'чrо yc·nex 'боя решает 
не воеmая техника сама \ПО себе, а люди, владеющие э11ой тех­
никюй, способные nрименить ее после самых уто:ми1'1еЛьяых 
пеших, лыжных и конных nереходов, переправ, сближения 
с протv.вником под обстредом, готовые уничтожить врага в руко · 

паш\ном бою. Ч11обы хорошо )I!Правяять он;оростным автоматr~че­
СКИIМ оружи-ем, броневиком, танком, самолетом, также нужно 
обладать исключительной выдержкой, хладнокровием, быстротой 
р.е·акции, сообразительностью и сноровкой. 
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Все ;3ТИ качества и навыки следует воспитывать у пашей 
·Молодежи до призыва в Красную Армию, организуя системати­
ческие .занятия физическими упражнею;фями и спортом, выносн 
большую часть этих занятий на местно~ть в условия, близкие 
к боевой обстановке. 

Большое место в военно-физкультурной подготовке должны 
получить военные игры. 

Чем .шире развертывается военно-физкультурная работа на 
местности, тем больше ощущается ну>J{Да в правильном руковод­
стве этим ответственным участком воспитательной и боевой под­
готовки молодежи. Одних занятий в специальных залах или на 
благоустроенной площадке недостаточно для того, чтобы всесто­
ронне воспитать бойцов. 

Виды военно-физкультурной работы, связанной с выходами 
на местность, разнообразны. Для их систематизации мы реко­
мендуем следующую примерную схему: 

1. Крjаrrковремеtнные- военно-физку,льтурные заlняtтия К сборы1, 
имеющие целью привить начальные военные знания и основные 

(элемеюарные) военно-прикладные психо-физические качества 
И 'На'ВЫ'К!Иi: СIИЛу, ЛОВКОСТЬ, МетКОСТЬ, НЭ>ХОДЧ'ИВIОСТЬ, ЗрiИТеЛЬIН'УЮ И 

слуховую память, ориент1Ирование, глазО!Мер 1И! т. д. Такие за1нятия 
продолжаются 1-3 часа и могут проводиться не только на мест­
ности, но также на спортивных щrрщадках, больших дворах и 
даже частично в помещениях. Формы таких з-анятий: беседы, 
физкультурные зарядки, уроки по изучению военного дела, 
у,роки фИЗiК'УЛЬтуры, лыжнь~е вылазюи, различные уП!ражнения и 
несложные игры, рассчитанны.е на развитие отдельных качеств и 

навыков, ценных для будущих бойцов. Такие занятия должны 
план.иров.аrьс.я; на весь год и провюдиться не реже 1 раза в не­
делю. Учебно-игровая группа при этой форме занятий может 
состоять из 30~40 чел., разделенных на 3-4 отделения 
(команды, звена); каждое отделение . (команда, звено) может 
также заниматься вне учебной группы, а самостоятельно род 
руководсtвом ком'андира отделения (капитана команды, вожа­
того звена) . 

2. Тренировочные выходы и кратковре.менные игры на местн01сти, 
имеющие целью воспитать выносливость, физически закалить 
участников и закрепить в естественных условиях, близких к (Юд­
.пинным походно-боевым, знания, качества и навыки, приобре­
тенные на кратковременных учебных занятиях и играх. 

Содержанием таких выходов могут служить небольшие вое­
низированные переходы туристского типа с разбивкой бивуака, 
с проведением кратких игр -тактических упражнений или не­
продолжительных игр, так называемых охотничьих или разведы­

вательных, - помогающих воспитанию качеств И навыков, необхо­
димых для будущих бойцов-разведчиков, связистов, наблюдате­
лей, саперов, санитаров и т. д. Такие выходы, рассчитанные на 
3-4 часа в рабочие (учебные) дни и на 6-'--8 часов (включая 
дорогу) в выходные· дни, . также должны планироваться на весь 
год и проводиться с ос~ни до ве~ны не реже чем 2-3 раза в 
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месяц, а летом 3-4 раза в месяц. Количество участников в та­
ких выходах.\ не должно, как правило, превышать 100-120 чел. 
(3-4 группы или взвода). 

3. Однодневные, ночные и двухдневные выходы на местность 
для разрешения более сложных и более трудных по исполнению 
задач. Их можно проводить в свободный день, а ночные -под 
выходной день . Содержанием таких выходов могут служить вое­
низированные или туристские лоходы (пешие, на велосипедах, 
на лодках, на лыжах) с разбивкой лагеря и проведением на 
месте кратковременных игр или более продолжительной игры 
тактического характера. Основным в этих играх будет разрешЕ'­
ние иктической задачи соревнующимися командами, а передви · 
жение к месту игры явится лишь необходимым элементом. Ко­
личество участников в таких выходах ие должно превышать 

150-200 чел., приче'м соревнование лучше устр-аивать не между 
двумя сторонами («синие» и «красные»), а межДу 4, 6, 8 и т. д. 
мелкими подразделениями (патрули, отделения, самое большое, 
взводы в 30-40 чел.). Такие достато"чно сложные и утомитель­
ные выходы должны провод1иrrься rн~ более 1 · раза в месяц, 
причем желательно, чтобы они приходились на каникулы. В пи­
онерлагерях за время пребывания в них одцой смены можно 
провести 2-3 выхода такого типа. 

4. Длительные военизированные лоходы-путешествия сравни­
тельно небольших групп (10-30 чел.). Формы передвижения 
могут быть различными, например, пешком, на лодках, на вело­
сипедах, с частичным использованием обычного транспорта. Во 
время лохадов группа приобретает не только выносJшвость и 
физическую закалку, но и мног'о ценных навыков: умение пра­
Rильно пользоваться картой, держать направление движени ч по 
ори.ентирам, по звездам, определять страны света по местньш 

IIредметам, устраивать переnравы через водные рубежи, рt~зби­
lо3ать бивуаки и временные лагери, nриготовляrь пиЩу' и т. д. 

Организационно-методические указания и практически ; i } 'Iеб­
ный и игровой матери ал, изложенный в nоследующих главах, в 
основной своей части может быть использован и при проведении 
более сложных и длительных вых:одов .или путешес'Гвий (п. 
4 нашеii схемы). Все же для успешного проведенин эти'< форм 
военпо-физкультурной работы потребуется ряд дтюJшите.Iьных 
специальных указаний и nримерных тактических задач. Но такие 
указ;.шия должны составить содержание других пособи:·i и руко· 
ВОДС1В. 

Руководителям военпо-физкультурных занятий, и::-р и походоа 
с молодежью не следует ограничиваться темами и сюжетами 

упражнен111й и игр, помещенными в данн:оМJ и других ююс.обиях . 
Б зави.::нмости от местных условий руководитеда до.1жны соз­
давать и другие варианты. 

К соотаВIЛеiНИЮ тем и сюжетов УJl!РЗiж!неНJИй и IИ!Гр необходимо 
привлекать активистов из числа участников. Ничто так не заин­
тересует молодежь, как непосредственное творческое, инициатив­

ное участие в разработке и nодготовке военизированной игры. 
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•: ОРГАНИЗАЦИЯ И МЕТОДИКА · 

Организация и методика проведения военизированных игр и 
nоходов -довольно сложное дело, требующее о11 руководителh 
большой nодготовительной работы, четкого планйрования заня­
тий и учета их результатов. 

ВЫБОР МЕСТНОСТИ 

Руководитель (или «штаб руководства» отдельной дгрой) 
намечает ·наиболее ущьбiНJЬiе у,чаеткИ1 и марщрiJ'rгЫ [JO планам .и 
кЗ1рrлам, а затtе111 проiВ.~яет, 1И изучает .их праК~ТIИ/Ческ'Иt. Для этого 
придется выезжать за город 11, вместе с активистами~ помош.­

никами, детально знакомиться с местцостью, где будет органи­
зована игра. 

При выборе местности следует избегать сильно застроенных 
участков, особенно непосредственно прилегающих к предприя-

11'\ИЯМ1. '. 

Особенно тщательно надо выбирать места расположения 
«оборонительных позиций» (что связано с рытьем окопов и 
маскировкой), перепраrв {вброд и· с помощью rnод1собных средств), 
а также привалов и бивуаков (разведение костров, постройка 
шалашей и проч.). Если во время игр или похода пострадают 
интересы колхозников или прочего населения, то пропаде-г все 

воспитательное значение игры (похода). Участники и сами руко­
водители должны постоянно помпи-гь, что в услоеИЯ;{ учений, 
маневров и даже настоящей войньх части Красной Армии забот­
ливо охраняют посевьr, насаждения и имущество населения. 

Избирая маршрут, прежде :асего нужно точно определить его 
общую протяженность и расстояние между поворота'v!И пути, 
изучить, нет ли на м.аршруте опасных для участников мест (тря­
СIIНЫ, осыпающиеся обрывы, перемонтированные мосты, загряз­
ненные участки, зимой- обледеневшие спуски, спуски с ПIO!MI:.I 
и nроч.). Если нельзя избежап опасных мест, то СJiсдует отме­
ТJПЬ их в маршрутных картах и предупредить старших команд, 
а в некоторых случаях nоставить на маршрутах контролеров­

указчиков. Но отнюдь не следует чрезмерно опекать соревную­
щихсяl ограждая их от м.алейших затрудА:ени!f в пути. Преодо­
ление внезапных прецятствий и преград- одно из ценнейших 
воспитательных свойств nахадов и игр на местности. 
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Выбирая участок для военизированных игр, нужно отдавать 
предпочтение местности с неровным рельефом (холмь~. nригорки, 
овраги), достаточно пересеченной (канавы, рвы, ручьи, неболь· 
шие реки) и имеющей: укрытия (кустарник, лес, вырубка, изго­
роди и проч.). На такой местности можно разнообразно и инте-· 
ресно организовать наблюдение, подкрадывание, разведку и т. п. 

Участки, обычно используемые для игр или избранные для 
большой массовой игры, должны быть размечены, т. е. руково­
дитеJJJИ должны заранее у11ОЧIНIИТЬ росстояние между оrгд~е<льными 

типичными рубежами, наиболее заметным? местными предметами, 
установить высоту самых больших деревьев, мельниц и других 
зданий, ширину реки, наличие бродов, ограничи'Fельных зон, зи­
мой- наличие помещений, где можно обогреться. Следует так­
же узнать, где находится ближайшая аnтека, санпункт, телеграф. 

Руковод/ИrГеЦIЬ, Н/е IПОЗIЩ!камившийся лично с месmн!ОС!ГЬЮ, всег­
да рискует тем, что поход или игра могут быть еорваны из-за 
какого-либо неnредвиденного обстоятельства. Наnример, проезд, 
обозн•аченlный на усrгаревшей ю~рте, може'J1 быть засщрОiеiН, п.оле 
щ~рооахано ,и засеЯJНо, мост раеведе/Н и т. д. Пред:вар!И~Т'еЩЬ~IfО~ 
изуч,ение местности Щ>rи: •npo,Be'дffifiИIИ вьrхю:дюiВ' с д!€1СЯI'ГК111М!Иi, а тем 

более сотнями участн'ИIКов совершенlнrо необходи1Мо. Необхо:д'И:мо 
'11акже в эТОIМ слу'>tа~ за:ранее прмупре,щиrrь оещ~оJВет, ПRавJЛ.еНIИе 

КОЛХ.О<Заl адiМИI!UiСТiраЦIИЮ СIОВ;х'О'За ИЛИ М ТС О Т'ОМ, ЧТО .на ИХ rер­
ритории или вблизи от них в такие-то дни и часы намечено про­
вести массовую военизированную игру или расположить на 

ночлег отряд занимающихся. Неплохо также договориться с 
местной комсомольской (пионерской) организацией о содействии 
nроведению похода . (игры) ищ1 даже об участии в ней. 

ОБОРУДОВАНИЕ МЕСТНОСТИ И СНАРЯЖЕНИЕ УЧАСТНИКОВ , 

Боевое обюрущоваuше (подлиН'НО(е) име.ет два вида• : 
а) устройсmю учебных учаlстков обороiЮI~ьнюй полосы с ок'О ­

пами·, ходами сообщения, nровмочными заграждениями и nроч., 
т. е. то, что обы•шо называется «саперным городком», б) устроii­
ст.во полосы препятствий с участком для метания гранат и 
..: :.uтурма» типа, установленного в комплексе ГТО. 

Эти два ввда являются стацион арными и оборудуются на 
участках, постоянно используемых для военно-физкультурных 
занятий и игр. 

На местности, приспособленной для 1-2 выходов, могут 
быть оборудованы менее капитальные приспособления, например, 
окопы для стрельбы лежа или с колена, маскировочные сред­
ства (щиты, сплетенные из зелени, прутьев и проч.), указатели 
асстояН!Ий и направлений или ог.раничивающие учас.ток игры 
(столбики с надписью или условными знаками), временные 
остки, перекинутые через балки, ручьи и проч. При установке 
тих предметов нельзя портить растительность или здания, нару­

ать движение по дорогам и тропам. Все оборудование следует 
роверять перед игрой и от времени до времени менять, чтобы 



участники не привыкли1 к игровому участку, как к· знакомой д<> 
мелочи спортивной плqщадке. 

При рабо~е по оборудованию местности в распоряжении ру­
ководителей всегда должны быть небольшой (туристский) то­
порик для обтесывания и забивания колышков, гвоздей и проч. 
(отнюдь не для лорубок деревьев), несколько лопаток с укоро-
ченными ру\чками (саперного ТIИJna), краска и .юисть, бечевка .. 
несколько листов картона или цветной бумаги, а также блокноты 
и карандJаши для запиrсей результатюв очков, черчекия «кроки>> 

и 'Г. д. 

Кроме того, при длительных выходах, особенно с ночевкой. 
nонадобится ряд приспособлений для бивуака. Они описаны в. 
приложении. 

Снаряжение играющих состоит из предметов коллективног<> 
и личного пользования. К первой категории относятся макеты 
станковых и ручных пулеметов, санки для перевозки пулеметов. 

(зимой), палатки, парусные и гребные лодки, флажки для сиг­
нализации, знамена, санитарные носилки, аптечка r.ервой помощи. 

В число предметов личного снаряжения участников походов 
и игр входят макеты винтовок, вещевые мешки, плащи-палатки, 

противогазы, компасы, блокноты и карандаши, ИJщивидуальные­
пакеты. Желательно, чтобы хотя бы у некоторых участников. 
были велосипеды, в прибрежных районах- байдарки, зимой­
лыжи. Наличие их позволит разнообразить задания отрядам 
(связь самокатчиками, по воде, разведка на лыжах и т. д.). Но 
но всем этом не может быть раз навсегда установлеююго тра· 
фарета. Каждая организация, проводящая военно-физкулыурные 
занятия й игры на местности, должна проявить инициативу и 

творчество не только в изыскании новых вариантов тактических 

заданий походов 11 игр, но и в изготовлении «боевого имуществ:.l» 
играющих. Здесь открыто широкое поле для подлинного военао­
учебного технического изобретательства участников и их руко-
водителей. . 

Описание устройства и изготовления наиболее типичных пред­
метов личного снаряжен~я дано в приложении. 

ОСНОВНЫЕ МЕТОДИЧЕСКИЕ ТРЕБОВАНИ~ 

При проведении военно-физкультурной работы со школьной 
и допризывной молодежью основными задачами нужно считать 
всестороннее физическое воспитание и воеНI.ную по1дготовку оди ­
ночного бойца и бойцов, умеющих действовать в составе отде­
.Iения, взвода. 

Значит ли это, что никогда не следует сводить шюнеров, а 
тем "более :wолоде!Жь дюп!РИЗЫi!J'!ЮГО возрасТIЭ в большие соедине­
ния. Конечно, нет. В отдельных случаях это буде11 вполне пра­
вильно. Можно, например, доЙ'rи до места игры и вернуться в 
город (на ж.-д. станцию) после окончания и разбора тактичес­
кой игры, сведя в ротные . кlолонны все участвующие в игре 
команды (зrх~нья, патрули, отделения и лроч.). Сл;е.дует IИНIОrда 

--о.. .. 



лотренироваться в перестроениях (сомкнутым и походным стро­
ями) в составе роты и т. д. 

Но основным звеном на занятиях и соревнованиях (безраз­
лично, будет это поход или игра) должны быть мелкие команды 
или группы не свыше отделения, иначе отпадает самое ценное 

в этих .занятиях и играх - индивидуальный подход к у.час11никам 
игр и восnитание личной инициативы. 

На занятиях военизированными играми и паходами nepe1I 
каждым отделением (звеном, командой) должны ставиться кон­
кретные воеино-тактические задачи. Занятия играми и паходами 
следует проводить в условиях, близких к подлинной боевоii об­
становке. 

Но не нужно понимать это указание буквально. Восnитывать 
или закзлять будущих бойцов можно не только на тех занятиях 
или играх, которые в точности копируюТ\ военные действю1 или 
их Вlнешнюю rвоен·ную форму, а та!Кже и IH"ia rex, кото,рые СIВязаны с 
выработкой хотя бы одного подлинно боевого качества или 
навыка. 

Можно разделить участников игры не на отделения. liли nат· 
рули, а просто на соревнующиеся команды или стороны (напри­
мер, «охотники» и «зайцы»), и пусть они действуют без «ружей:. 
и других условных атрибутов военной игры. Но если эта игра 
13jаставмт учас11никав Вr УJJечеJНие не(:IКОIЛьких чаоов. пробыть на 
местности, изучить 'эту местность, применяться к ней, набюодатп. 
находить следы, маскироваться, бегать, переползать и т. д., то 
это -несомненно полезная, настоящая боевэя игра. 

Нельзя 1не счита-ться с особенностями возраста и, если в 
·В·ОеНИЗИрОВаНIRЬIХ ИГiрах учаСТВI)'Ю'Г ПIИЮНеры 1И ШКОЛЬIНIИIКИ', 'ГО К 

ним не следует подходить с тiОй же: мер!{IОЙ, что и к взрослым. 
Темы и правила игры должны по возможноСII'и устrр<шить те 

моменты, когда борьба против '«противника» или преодоление. 
естественных или искусственных, но реальных препятствий под­
меняется формальным выполнением «обстрелов», «наступлений», 
«атак», «взятием в плен» по указке посредника. Не менее после ­
довательно нужно следить за тем, чтобы условия nростых и 
CJIOЖriыx массовых игр, а также И походов, отнюдь не противо­
речили тактической осм'ысленности. Если соревнующиеrя патру.rщ 
неизвестно зачем бросают гранаты в какую-то условную це.1ь. 
затем двигаются почему-то ползком, бегом и т. д., а добежав 
до какой-то условно1i границы, соревнуютсSJ в.... разжигании 
костров, то это отнюдь не будет «тактической игрой на мест­
ности». Это -просто случайный подбор различных более или 
менее прикладных упражнений. . 

Следует избегать также игр, в основе которых лt>жит взятие 
в плен при двойiном ллм большем проомущесrгве в1 силах. Почему 
трое бойцов, встретившие шестерых «противников», должны оыть 
неизбежно признаны «убитыми» или те'>~ более попавшими в 
п.1ен. Это отнюдь не совпадэет с боевыми традицию.ш нашей 
доблестной Красной Армии. Известны тысячи случаев, когда 
бойцы и командиры Красной Армии в борьбе с германСК.11МИ фа -

~ 



шИ'стами вступали в. борьбу с врагами, превосхюдящiМiми их не 
вдвое, а в несколько раз, и пюбеждалrи. На этих примерах НiуЖНО 
ВОСilМ:ТЫВа'ГЬ МОЛ10Дежь! 

В правилах игры, где неизбежна нек·оrорая условносТ!Ь, надо 
избегать покюрных сдач в плен,, поМНЯ!, что. такие' прав.•ла неЖJиз­
ненны и часто \Нарушаются даже в И['ре. А эт(о с-амd по себе 
непе.даrОГ'И·чно. 

В сложных двухстюршnНИ•Х тактичесКJИх rиграх, nроводимых о 
пюдразделеН!Иями от взв,ода и 1боле.е, пО'Греiб)'!ОО'С<Я оnы1шые' в во­
енном деле руководители и п01аред~к'и. Там мюжно будет оцре­
деtлять победу., nратю на lэаНJЯ'I'ие позrицrии или сдачу в nЛе'НI не 
только двойw:ым nревосходством, но по совокуriности ряда усло­
вий, может быть неизвестны;х участникам, но ясных посреднику, 
принимюощему решения. Однако, все такие решения должны 
быть мотивированы при разборе игры. 

Б просты~ играх с мелкими подразделениями и n играх­
походах (незаВIИсимю 011 колrичества учасh:lникюв) глаВIНiое заклю­
чаеtтся !В развитии и про.верке физrическrи.х rи, моральных волевых 
качеств и элементарных вое.нных знаний и навыков. А это мо­
жно и должно сделать без лишних условностей и игрушечных 
битв. 

ПЛАНИРОВАНИЕ И УЧЕТ 

Военно-фиэкультурная работа с молодежью не может рас· 
сматриваться как ряд не связанных между собою мероприятий . 
Она должна проводиться систематически по п.1ану. 

Следует различать общее планирование эанягий и игр на про­
тяжении года, сезона, лагерного сбора и т. .~. и планирование 
отдельных занятий, игр или походов. 

При общем планировании необходимо учитывать: 

l. Срок планирования: время (месяц, число) начала и окон­
чания работы. 

2. Характер работьi и эадач!И, стюящие пеlре~ руков.ощителеtм 
(круглогодовюй nлан, подгоrювка ro 'Определооной слюжiюй игре, 
ноходу и т. п.). 

3. Намечаемая nериодичность занятий (количество занятий 
в неделю) 1И прlодолжиrелыность их (кОЛJИчес'Iiво чаdов в рабочие 
и выхюдrные. i/l.IН'И, количесrrво выходов с ноч.евi!юй). 

4. Общий расчет у!Чебlных: часов, включая игры-l!юходы. 
5. Уч1ебный плаJН, 11. е. ра•сt;.,ст часов по темам (пdЛиfJ'!ЗаiНятrия, 

военные, физкультуриые) в по форме занятий (вводные беседы, 
уроки, кратковременные выходы - игры, длительные игры - по-

ходы). · 
6. Общее количество занимающихся и распределение их по 

гр~пам (30-40 чел.). Для .игр-rсорев,FюваriUИй pacrrrpeдeJie.wиe 
будет иным - по более мелким подразделениям. 

7. Места занятий и игр и, 'Хiотя бы ориентиров,очно, игр­
походов. 
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8. Руководящий и судейский состав (количество, из кого 
формируется, методы подготовки). 

9. Расчет (табель) учебно-игрового оборудования, снаряже­
ния (общего пользования) и учебных пособий (уставы, литера­
тура, плакапъi и проч.). 

10. Смета расходов. 
План составляется и подписывается руководителем занятий 

и утверждается руководителем У'Iреждения (директоро\1 школы, 
' пионердома, председателем колхоза и т. п.). План работы с 
комсомольской молодежью или вообще с молодежью соответ­
ствующих возрастов предвари'Fельно рассматривается в бiVpo 
или комитетах ВЛКСМ, планы работы коллективов физкую .. ту­
ры - на совете коллектива. 

По утверждении плана содержание его широко популяризй­
руется среди будущих участников занятий играми и походами. 
Для этого Используется местная печать, многотиражки, стенга­
зеты, радио и сообщения, беседы и другие формы агитации и 
nропаганды. 

Дать единый образец такого плана затруднительно, так как 
условия работы крайне разнообразны. Приводим примерный 
учебный план военно-физкультурной работы районного дворца 
nионеров, рассчитанный на 100-120 ребят 12-15-летнеrо воз­
раста. 

Для более младших возрастных групп план должен иметь 
несколько иной характер, т. е. большая часть занятий будет 
проводиться в виде н:ратковременных физкультурных игр с про­
стейшими военными элементами: строй, развитие слуха, зритель­
ной паJМяти, отыскивание сл8дов, преодоление пре'Пятствий и IJ'. п. 

План занятия 

Планы отдельного занятия-игры могут быть самыми разно­
образными, в зависимости от состава, возраста, пола, подготов­
ленности группы, времени года, погоды, обстановки, оборудова­
ния и т. п. Поэтому дать единую типовую схему трудно. 

Однако, в любом случае илан занятия-игры должен преду­
сматривать: 1) nорядковый номер занятия (по месячному или 
сезонному плану), 2) тему занятия, 3) краткое содержание в 
том порядке, в каком предположено его провесirи, 4) состав 
группы (количество занимающихся и кто именно), 5) место 
проведения занятия (похода, игры). По окончании занятия в 
nлан должны быть внесены: 1) отметки о погоде, состоянии 
грунта и проч., 2) о количестве неявившихся н а занятия и о при­
чинах 1неявки, 3) о дисциплине. План подписываеlтся руковюди- . 
телем. 

Рекомендуется запись планов занятий вести не на отдельных 
листках, а в форме дневника, который ответственные лица (пред­
седатель коллектива физкультуры, старший пионервожатый и т. д.) 
должнЪI систематически проверять. 
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Примерный план-расписание 

занятий и игр радониого дома лионеров 

С-------------------ПО----~------~---- 1 94 Г. 

Продол -Дни за­
нятиll 

(ориенти · 
ровочно) 

Темы и содержание заняшй (игр) житель- Место 
нос ть занятиi.i 

1- 3 

4-6 

7 

8-14 

15 

Краткая беседа на обороино-физкультурную тему. 
Озна1юмлсние с планом работы. Разведка окрест­
ностеН с целью вь·явле н ия маршрутов н учас ­
тков для nроведения походов н игр 

Строевая nодготовка. Игры · у пражнения на paз­
D'IТIH~ эрнтельной nамяти и наблюдательности 

(часы ) 

1-2 

1-2 

Понятие о nлане , карте, ориентировке и глазомер-
ном оnределении расстояний 1-2 

Понятие о движении nод оtстрелом (nригнувшись, 
nолзком). Понятие о маскировке. Техника само-
оканывания. Игры-эстафеты 1-2 

Поход в целях ознакомления с окрестно : тями; 
попутно тренировка в передвнженни строем 

( часть путн) и игры-уnражнения (мас~ировка , 
наблюдение, разбивка бивуака н nроч.) 

Как действуют разведчwJ<Н (краткая беседа). Иг· 
ры с nодкрадывание~1, отыскиванием следов, 

опреде.теш1ем звуков и шумов 

Средства связи - ~. адно, телефон, самокатчики 11 

мотоцн~>лнсты, посыльные, звуковая н световая 

снгналнза цил флажками. Азбука Морзе. Игры 
для отдыха 

Звеньевые 11 отрядные учения на местности. Как 
охраняютел войска в nоходе, в бою, на от;J.Ыхе 
(краткая беседа с лрактичсским показом) · 

Обманы н маскнровкн. Укрытие от наnадения 
авнацш1. Практнка составления донесений и 
.крv кн• , 

Тактическая игра на местности тиnа пробегов и 
эстафет нлн на разведку 

4-6 

2 

2 

1 
2 

2 

3 

16-22 Технические средства в современноlt войне (бе· 
седа) . Протнвогаз и пользование им (nрактичес· 
кнй показ). Боевые nорядки отделения н взвода 2 

Маршевая подготовка (беседа) . Снаряжение и 
обувь участников туристских н военных nохо-
дов. Разбнвка бивуака (nрактический показ) 2 

.23-24 Тактическая игра-поход с элементам н охранения 
разведки, маскировки , связи, разбивкой бивуа-
ка и т. п. 4- 5 

12 

Местность 
вблиэн 
дома 

лионеров. 

8-5 км 
Местность 

B6JIIIЗИ 

дои а 

nнонеров 

Участок 
местносТit с 

дQстаточ­

нымн укры­

тнямн (д ее, 
кустарник, 
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При лроведеrнии Занятий-игр необходимо придерЖJиваться 
мет10дическмх при~ЩИIГIОВ. Особеrнrно !Важ!Ню усвоить, что объясне­
ние должно пре:дшествоваТIЬ показу и быть чрезвычайно кратким. 
Показывать точн<о, четко. Сначала показывать прие.м (движение, 
способ) в целом, пюrом по разделам (по элементам) и сн,ова 
целиком. Потре•бовать от занимающихся неоднокра'!iноrю повто­
рения приема (с111особа). 

Когда показанное и рассказанное в осн1овн0м усвоен-ю, необ­
ходимо закр,е.плять приобретенный навык несложными игра1\11!f­
оореВ'нованиями на эту же тему. При разборе игр (при rопреде'­
лении победrrпелей) кратко указать допущенные• ошибки. 

При проведении игр-заня11ИЙ на оrrредменньrе те'мьr со:бюо· 
да1ъ да.же с младшими ,возраwами такти .чесхую осмысленность 

и пооледоваrельнюсть в подаче ма·ле!риала. Так, ;например, разу­
чИвая тему «атака оrневюй rочки» и в дальнейше'М проводя игры 
с элементами атаки, ни в коем случае нельзя огранrичиваться 

та~Gой упрощенной схемой, как: ребя11а ползут не/сколько шагов, 
пиюм вскакиваю'!' и бегУ'J1 с криком «ура» на лИJнию обороны . 
Это покс11Ине игрушечный «штурм». ко11орый способе'Н тюльК!о 
исказить у ребяrг представление о характере подлинной атаки. 

Вполне! вюзможff/0 даже с пи()Не!ра!Ми, не rоВiоря уже о ком­
сомольс,ких и физкуль'Гурньrх группах, выдер-жать более' тоЧJную 
и полную схему: 

21) накапливание для атаки на подХ1одящем рубеже; подго-
11овка атаки ог·нем ('гут же указать. чТfо на войне qодготовку 
будут вес.'llИ и пулеметы, и МИ'Нометы, rи 111ртиллерия, 1И авиация); 
б) движе'Ние перебежками и ползкQМ; в) непооред•СТвеНiная атака, 
т. е. броскм гранат на ходу в окоп rи удар «в штыки»; г) закре­
пление заняrrой позиции Gогнем); д) о.траженtи'е к10нтра11аки с 
франта нли с фланга; е) а'I'ак!а· последующего объекта (вторая 
ЛИIНIИЯJ окоnюв, несбитый пулемет и т. п.). 

При эТ!ом варианте, даже' с учетом 11oro, очrо не будет насто­
ящего «ОГНЯ», у участника вое1 же cooт<шWI'IiCя бlалее верное пред­
С'Гавлеииое о дейоrвиях мелких подразд•еле!fИй .и обстаlНIОвке в 
настояще'й атаке. 

Еслм на п,ратяжении юдного заiНяruя-вьrхода удаrстс.я пр,~вес'ЛИ 
одну игру дважды, то роли C'IIOl:юH должны менятьс51. Напрrимер, 
если одна сТ!орона («красные:») двигалась н походfllом строю 
с охра1Нен;ием, а «оиние» нападали, устраива.тчи засады и т. п., 

rro на обратном пути нападать уже будут «красные» и т. д. 
В конце каждого занятия-игры необходимо остав,ить 8-1 О 

минут на краткий разбор. При этом можно допускать вопросы 
и предложения со стороны участников. Но заключительное реше­
ние руководителя должно быть твердым, ясным и окончательным. 

Разбор длительных и сложНq!Х по организации и условиям 
тактических игр также лучше производить на месте, сразу по их 

окончании. Если э'I1о не удастся, разбор проводитtся в одiИIН из 
ближа,Лших дней, 'Тhричем его же'JJательно !Совместить с каким­
либо другим меропрrиятием (физкульrурный вечер, ПiИстерский 
костер, ~омсомольское собрание и· проч.). За это'!' период уже 
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удастся приготовить большую настенную схему участка игры 
(маршрута·по,хода), выдачу премийJ 1кюмандам·любед1И"!iельницам и 
хороший обстоятельный доклад о nроведеиной игре. 

JlРОСТЕйШИЕ УПРАЖНЕНИЯ И ИГРЫ 

Кратковременные занятия простейшими упражнениями и иг­
рами рассчитаны на проведение в лионереком отряде, комсомоль­

ской организации или физкультурном коллективе. ~ногне из 
этих игр можно проводить с небольшоiХ группой участников 
(10-12 человек), например, на сборе лионерекого звена; другие 
игры рассчитаны ня коллектив в составе 30-•10 человек (nио~ 
Нl(>lрiсК'И.Й 001ряд, школыный IКЛЭОСJ , и ·г. л.). Продолжительность 
прощ~lд'ения отдель.нuй игры ,оrг 15-20 минут 'до 1 чаrса. 

Такая форма учебы и игры являетсS!( наиболее целесообраз­
ной ПОДГО'ГОВКIОЙ iК бOUI~e СЛОЖНЫМ ВОе<Н!ИЭИрОВа'ННЫМ ИграМ, Ибо 
она позволяет :приюбрести целый tряд з1наний и пtростейших навы­
к:ов .и тре!НJИроватьсн в них. 

Каковы же отличительные признаки этой группы упражнеН!ий? 
Продолжительнюсть заня11Ий ограничивается' максммум тремя ча­
сами. Пlоэ'!lому не'льзя далеко уходмть от места сбора участников. 
Но все же иногда1 придетс-я выходить за пределы школЬllого дво­
ра rил:и слортивнtой площадки и проводить часть занятий в парк,е, 
на· QJустыре и :г. л. 

Для школ н коJIЛJективюв, расnолюженных на QKpawнe города, 
эта форма игры будет более интересной, поскольку име1ется воз­
можнюсть провоДIИТЬ Те' же игры 'И занятия уже нетосредственно 

на местности. 

Беседы, предшествующие упражнениям н играм,, включаемые 
почти в каждое з,анят,ие, можн10 .nроводить и в помещеН!Ии. Ос­
новным содержаНJИ'ем таких бесед будут примеры из Великой 
отечесiГв.е.нной JЗОЙIНЫ I~Jротив Н€Мецко-фашисТfо~их захва'ГЧиков. 
изучен!Ие уставов Красной Армии, истории фи'эической культуры 
в СССР, влияние фи31Нческих уnражнеiНJИй и игр на человека и 
их значение в подготовке бойца Красной Армии. Кроме того, в 
помещении можно организовать занятия на ящике с песком, 

чтобы, с одной стороны, подготовить занимающихся к работе на 
ме'сmостiИ, а с другой стороюi!, закрепить те воеН!ные знания, 
которые участниюи усВiоили во время упражнений и игр на месrr­
носrги. 

Военные сведения, необходимые дл я проведения крЗIГКовре­
менных упражнений и игр,, читатели найдут в приложении. 

Работа на ящике- 'С nеском 

ЯщИк 5!ВЛ1Яеrгся хорощиМ! вспомогате-льным ;с.ре'доmом !для 
изучения рельефа мес11Ностм, некоторых положеНJИй из уставов 
Красной Армии 1И др. Постройка его и оборудование Нlе слож!Ны 
(рис. 1 ). f'ельеф мос11ности копируеrгся в. ящике .с ка,рты. Л~с 
Qбычн:о обозначается мхом, озера и rреки - стеклом, голубыми 
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пол_осками или обрезк/ами бумаnи, железные дорог~- черныМIИ 
нитками, шос1сейные 1И грунrговые' дороги -коричневыми нитками. 

Населенные пункты изображаются самодельными игрушечными 
домиками, изrо11овляемыМ1И' иэ карhюна. Вюйсковые подраз·деле­
ния обозначаются специально изгiОТЮiВле'Н/Ными фигурками или 
обломкаМ!И спичек. 

Рис. 1. Ящш' с песком 
.Ящик• в. ос1ювном служит для nодготовительных занятий, про­

водимых в ие'Настные вечера, до выхода на меотнооть. Но на нем 
можно пов'ГОрятъ •и анализиро.вать также uаиболее харакrерные 
положения уже проведеНJНых на мecmocm игр. 

РаЗJмеры ящика: высота от пола 1,2-1 ,3 м, ве;рхняя площадь 
2,5 Х 1 ,5 м, высота, закраин: ящика 1 О см. Края ящика имеют 
деле'Ния в tсантиметрах. 

Небольтая высота заll<]раИ!НI ящика удобна аютому, что В1 этом 
случае возвышенносТIИ, изюбражеН/ные на nеске, будут подни­
маться над его краями и ооздавать впечатление подлинной кар ­
тиt.ы местносТIИ.. При' боле'е г лубокtом ящиК/е 1И НJИзком его 
расположении изображение месnюсm будет казаться ЛJИШЬ рель­
ефно исполненнюй картой. 

В перенесеНIИИ на ящиК' с карты \l)е'льефа мес:mюсти могут 
ПрtИiнимать учас;rие в.се занимающиеся. Таким образом, они будут 
учиться пракrnческtИ по!Шiмать условные. зн.аки на карте и яоно 

предоставлять себе их в натуре'. При mере:несенИ!И с карты на ящик 
необходИМ•О заранее установить спеЦtиальную сеrгку (из натяну­
тых ниrrок илJИ, бечевюк), ооотtветствующую таким же деле'Ниям 
на карrге. 

Что же можн.е5 разыграть и изучить на ящJИке? 
Прежде вс€1Го сведения о движении nохюдной колонны и ее' 

охра1нения походными заставаМIИ и дозорами, at "mкже охранение 
на отдыхе. 
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Следующей группой сведений являю1'ся изучение особенно­
стей местности, понятие о переднем, среднем и дальнем плане, 
разрешение задач по изображению местности различного харак­
тера (открытая, пересеченная), естественные препятствня и ис­
кусственные сооружения на местности. 

На ящике можно также показать, как использовать местность 
в военных целях: выбор мест для наблюдательных пунктов (днем 
и ночью) и огневых позиций (для отделения и отдельных бойцов, 
снайперощ пулеметоi!ЗI и n:роч.), мест для отделенiИя овязи, 
ЛО/НIЯТ'Иiе о мас.кирСХВiКе на мест!НОСТIИ от наземного и от 

воздушного наблюдения, опр~деление вид11мости с тех или иных 
IIYHKTOB и т . д. 

Пользуясь ящиком, можно ознакомить занимающихся с 
ориентировкой карты, компаса И' т. п. 

По слуЖбе разведки на ящике с песком можно проработать 
выбор укрытого от наблюдения · маршрута разведчиков и потре­
нировать занимающихся в составлении донесений. 

Таким образом, мы, видим, что ненастная погода и темные 
осенние вечера могут быть использованы для приобретения ряда 
навыков и знаний. Ящик с песком является наиболее удачным 
учебным пособием. Но руководитель никогда не должен чрез­
мерно увлекаться занятиями на ящике. 

ПодлиНiнаЯJ {военная пощrСУГовка возМjожна 11олько на мест­
ности. Ящик с песком -лишь подсобное учебмое пособие. 

ПОСТРОЕНИЕ ЗАНЯТНА И ИГР 

При проведении кратковременных упра.m:11енмй и игр следует 
широко применять метод коллективного. соревнования . С этой 
целью участники занятий делятся на небс,льшие подразделения 
(звенья, отделения, команды), так что низовой единицей, участ­
вующей в таких кратковременных играх для пионерских органи­
заций, является звено в 10-12 человек, а для комсомольс1<их 
физкультуры:ых команд- отделение. Между такими подразделе­
ниями организуют кратковременные соревнования. 

Можно рекомендовать следующие способы оценки решения 
задач. 

Первый сп о с о б. Каждый участник получает максимал~.>­
ное ко.nичество очков, скажем, десять, за правильное выполне­

ние всей задачи. 3 а каждую допущенную ошибку вычитается 
одно очко. Таким образом, действия участника будут оценень1 
суммой очков., которые он получ!И'т в различных играх-упражне­
ниях в течение одного занятия. Точно также это можно отнести 
и к соревнованиям между отдельными подразделениями отря­

да- звеньями, командами и т. п. 

В т о рой сп о с о б. На выполнение определенного упраж­
нения дается норма времени и эта норма оценивается в 10 
очк;ов. За каждую ошибку или за каждую минуту задержки 
сбр асывается с nолученного результата одно очко. Величина этих 
задержек в каждом отдельном случае может колебаться в за­
висимости от сложности игры. 
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ПРИМЕРНЫЕ ИГРЫ-УПРАЖНЕНИЯ 

Наиболее характерные военизированные игры, которые можно 
проводить на кратковременных занятиях, приведены в виде кон­

кретных примеров . 

Наблюдательно~ть 

Игра 1. Оп и с а н и е М1 е о т н о с Т1 и по nа м я т и. Участники 
. смотрят в направлении, которое им предлагается описывать. 

После наблющений в течение 2-3 минут они должiНы !отвернуть· 
ся и записать все, что видели. Руководитель игры, просмотрев 
листки и отметив ошибки, зачитывает полное, ~аранее состав­
ленное описание местности. Полное и точное описание местности, 
составленное участником игры, оценивается 10 очками; за каж­
дый проnуск в описании особенностей рельефа местнqсти, ее 
растительного покрова, имеющихся на ней строений и т. д. с 
этой оценки сбрасывается от 0,5 до 2 очков (в зависимости от 
военного значения упущенного). Выигрывает участник, получив­
ший больше очков. Шкалу оценки руководитель должен соста­
вить заранее. Она может исходить и не от 10 очков, а, напри­
мер, от 100, 25, 15 и т. п. 

В ар и а н т игр ы. Этот вариант игры проводят на ходу (в 
nоходе). Команды или отдельные участники получают задания, 
например, запомнить: сколько по пути встретилось или обогнало 
группу автомашин? сколько (и где) замечено колодцев, nутевых 
указателей, перекрестков, мостов и т. п. Выбор объектов для 
~апоминання зависит от характера маршрута. На малом привале 
участники записывают по памяти, что видели. Условия, т. е. по­
рядок записей, перечень предметов и оценка в очках, заранее 
объявляются гру,ппе руководиrеле.м. 

Игра 2. Определен и е с и л пр о т и в н и к·а. Одна часть 
группы остается .Е! какой-либо точке, например) на nросеке в 
лесу, и ведет наблюдение над лежащей впереди местностью. 
Другая часть груnпы отводится на расстояние 200-300 м или 
больше, в зависимости о:Р-опытности наблюдающих и их подго­
товленности. Задача наблюдающих пересчитать «противников», 
которые будут nо-одиночке и груnпами перебегать через nросек. 

За каждого, правильно указанного «nротивника», команда 
получает 1 очко. После одной или двух «перебежек» стороны 
меняются местами. 

К этой же группе относятся и игры с указаimем цели. Ука-
. зание nели должно проводиться всегда по дополнительным приз­
накам- по местным предметам. Предположим, участник игры, 
обнаруживший «противника», говорит: «Вижу противtiика у стога 
сена, что правее . дороги в 20 м». 

Развитие слуха 

Игра 3. С л е п о й ч а с о в о й. Одному из учаетников игры з~­
вязывают г лаза и предлагают приелушиваться rк приближению '1\о­
варищей. Он долже~н повернуться в ту сторQIНу, о11Куда дюнооится 
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шорох, :протянуть руку и указать, какого характера шум он слы· 

шал. Обнаруживший себя учаотник выбывает из И!ГрЫ. За каждого 
обнаруженного играющего «часовой» поЛучает 1 очко. 

Игра 4. Оп р е~ д е л е н и е р аз л и ч н\ ы х и а к у с с т Вt е н .. 
н ы х з в у к о в и ш у м о н. В ряде случаев эти звуки придется 
специально организовать, особенно в1 сельаких местностях. Эти 
упражнения .nотребуют очень большой и постоянной треН!И1ровки, 
потому что навыки в распознаваниJИ шумов дов.ольно быст1ро 
теряются. 

Особое, значение в этой игре буд,ет име'ГЬ оiПределеН'Ие зв-уков 
в ночных услоiВиях, так как здесь наблюдательноать и внимание 
требую1'Ся в условиях п&ышенного нерв!Ного напряжения участ­
ников. 

• Глазомер 

Игра 5. Оп ре д е л еtн и е р а ,с о т о я ни я. Часть груПIПЫ ух·о· 
дит впере•д и располагается в у;кры-гиях на мес'ЛНОС!I'И в расстоянии 

от 50 до 400 м от какоrо~либо рубежа. Другая часть группы, дой· 
дя до этоr о рубежа, доююна разыокать всех опрятавшихся «протиs· 
ников» и, ориентируясь на мее;Т!НЫе! !предметы,, указать, на каком 

расс11оянии они нах...одятся. За каждюго указанного «про'Гивника» и 
правильно оорещеленное расстояние команда получает зара,нее 

усJювлен!Ное количество очков. 

Необходимо помнить, что при нормальном зрении ребра ~рыш 
и детали лиц различаются на расстоянии до 50 'М, обЩJие очертания 
лица исче'зают 'На расстояниiИ оюоло 200 м, на расс'Iiоянии 300 м мож­
IНО ясно отличить голову 011 плеч, на расе;.тоянИ!И 400 м видим силу· ,-
эт человека, причем лицю его еще выделяется неясным пятном, 

и т. д .. (см. табл:ицу на стр. 64-65). 
В дальнейшем эта игра может быть усложнена увеличением 

раССТОЯН!ИЯ. 

lfгpa 6. Н а скор о с т ь. В игру J\l'g 5 включаетоя элемент ско· 
рости, т. е. ~Предлагается в небольшой отрезок времени определить 
правильное расотоянtие до возможно большего числа людей. 

Игра 7. Определен и е вы с о ты. Определение высоты 
предметов МIОЖ!НО проводить с помощью щальitомерной линеlйкн 
(см. ПриложеНJие 1, стр. 65). 

Для правильного оnределения высоты на расстоянии участник 
должен знать, 'кроме того, высоту наиболее харак11ерных искус· 
с!Гвенных сооружений, местных предметов, деревьев и проч. 

С картой и комnасом 

Игра 8. И з о бра ж е н •и е в' о е ,rr н o·'I' о 1!1 о г р а ф •И ч е с к и х 
з н а к о в. Играющи·е должны в, определенный отрезок времени 
(3-5 мин.) изобразить 'l{aK мож•но больше Боенно-топографических 
знаков. Выигрывает изобразивший наибольшее их количество. При 
равенстве числа изображенных знаков учитываются военно-такти· 
ч~акая значимость нанесенных на бумагу предметов, а также npa. 
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.вильнооть и четкость изображения. Наибольшую ценнос"ГЬ буду11 , 
представлять всякого рода иСIКуосТ!венные сооружеiния на месТiно- .~ 
сти: железные дороги, мооты как на .>!{lелезных, так и на просе· .' 
лоЧJных дорогах, В!Одокаqки, стащионарные здания, заводы, фабрики i 
'И т. п. 

В слеJдующую группу надо отнеоти разлйчные местные пред,ме- ,, 
11ы, как-то: ручей, реку, озеро,, куСtГарник, лес, луг, болотю (непрохо­
дймое, проходи·мое и легкопроход'ИiМое) и т. п. 

ТренироВIКу в этой игре можно проводить в помещении и на 
воздухе. 

Игра 9. Оmреде ле,ние ви:дамос .ТИ' местных пред. 
м е т о в п о к ар т е. Эта 'Игра имеет целью 'провер!Ить на местности 
правильиость знаний, 'полученных лри занятиях 1на ящике с песком. 
Резу ль таты ее также могут оцеНIИI.Ваlfься в очках. 

Игра 10. Движение по карте в заданном направле· 
н и и и т о ч н о е д 9 'Н е с е ,н и е о ре ль е ф е м е с т н о с т и, р а с­
т и т е л ь н о с т и и . OIT д ~л· ь н ы х м е а т н. ы х п р ещ м ,ci т· а х. ' 
В проце'ссе движения каждый из участников группы поочередно, 
пользуя,сь картой с заранее нанесенным маршрутом, называе·г на 
мeCI'ГRocm ·и указывает на ка!р'Ге те предметы, которые он В\И'дiИТ, и 

их местонахожденме. Руководитель проверн-ет правильиость и 
штрафует однJ.JJМ очком за каждую ошибку. 

Игра 11. Рис о в а н и е «Крок и» (с х е1 мы) маршрут а 
д, л я п о л ь з о в а н и я н о ч ь, ю. Должны быть отМ!ечены лишь 1· 
необход'им:ые, на.ибоlllее существенные признаrои и местные предме- '· 
ты вблиз11 от дороги, ко'торые может заметить идущий ночью по 
этой записи человек. t 

Штрафные очки даются за Лишние местные предметы, которые, 
по мнеаию руководитrеля, не могут быть вищны безлунной ночью, 1 

~ u u ·~ 
илJI за каждыи упущенныи существенныи прив.нак .,ш маршруте. 

Маскировка и обманы 1 

Игры на маски.ровку ,и обманы «прот!Ивника» лучше проводить 
после показа занимающейся на меQтности группе правильных и не· 
nраВiильных сnособов, маскировiЮи. Занимающиеся должны разде­
литься на две группы. Одна из них маскируется, другая наблюдает. 

При прохождении этого раздела руководители и участник·и 
должны пр!И:Церживаться следующих указанrий: 

1. При маскировке использооать тени от зданий и местньrх пред­
метов. 

2. Наблюдать выгоднее всего, когда цель ярко освещена солн· 
цем. 

3. Освещенное солнцем _ лицо . очень ясно замеrгно на большом 
расстоянИи. Поэтому необходимо, чтобы !Наблюдатель всегда укры­
вал лицо, т. е. оно ИЛJИ должно находиться в тени или быть зама­
скировано под цвет фона. 

4.. МаскироВ!Ка всегда должна быть одного тона о находящейся 
nозади местноотью. Поэтому при светлом грунте маскирующийся 
должен снять с себя верхнюю куртку,, оставаясь в светлой рубахе<, 
при темном фоне - одеться в, темную одежду. Особеашо резк<о за-
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метна неправильная маскировка в условиях зимы, например. белые 
халаты очень яоно заметны на фNie леса. 

1 ~ 1 5. Нельзя маскироваться на гребне возвышенности, за которым 
Qj 

не'Г никакоrю фона. Поэтому все г да выго,цнее опуститъ•оя на сторо-
ну, обращенную к проТiивнику. Если этого сделать нельзя, нужнс. 
мас:юираваться очень тiцательно, располагаясь главным образом на 
боковых скатах гребня. 

6. -При масКJИровке от. наблю:n.ения с воздуха следует лечь на 
зе.млю, по возможности под укрытие, и не двигаrr.ься. В со.тrнечную 
погоду 'J'ень н·а зе.мле демаскирует екрытые предметы. 

7. МасК'ировка !Местной растите.тrьно.СtГью дает очень хорошие ре­
зультаты. ИныМ<и с•лова.ми, на лугу следуе'Г маск•ироiВаться луговой 
Тiравой, в лес.у- IКу•старнико.м из подлеска, и т. д. На открытом 
месте лучше всего маскироваться плащ·палОО'кой. 

Игра 12. Я т е б Я в и ж у. Полов•ина группы уходит на рас.стоя­
ние 200-300 м и, исnользуя местные предметы, маскируется. Пока 
она это делает, другая n0ловина гру•ппы с·гоит к ней ошшоii. По 
команде участ.ники игры поворачиваются кругом и ведут наблюде­
нiИе за полем. Нашедший «противника» :цолжен точно указать его 
положение на местнюс.ти . За каждого обнэруженноJ·о «прот>~вника» 
групnа получает по одному очку. Потом груnюы меняю11ся ролями. 
Выигрывает групnа, н-абравшая наибольшее количество очков. 

Игра 13. 01 е с н а я с т р а ж а. У часток 1Игры о чеТtКо опреде· 
ленныМ!И гра!Ницами должен иметь дюстатючно уКJрытий. Одно от· 
де:rение находится в леоу, друrюе' расnолагается скрытно, около леса. 

,Эторое отделение, имея целью прорваться через лес, начинает под-
радываться к нему с дистанцИ'И 200-300 м. Наnадающие могут 

, )только укрываться или увертываться при погоне. Охраняющие лес 
· •1 должны задерж1ивать и «пятнат·ь.» {р)'!Кой) убегающих. Запятнанный 

считается пойманным. Пятнать можно только в зоне 10-15 шагов 
от опушки. Наблюдатели подсчитывают КJоличество пойманных и 
Прорвавшихея в лес. По сигналу игра приостанавлнвается,~ и судьн 
nодсчитывает записи наблюдатеJiей . Каждый прорвавшийся дает 
для своего .отделе.ния 2 ючк1а, за каждого пойма/Ниого охраняющие 
получают 1 очка. Потом отделения меняются- ме'стами и игра пов­
торяется. 

Эта игра может цроводи'Тiзся и так. Наблюдатели располагаются 
на открытом месте и должны заметить выхоД противника из леса 
(сколько вышJiо? кто вышел? куда направился?). Оц·енка также про. 
извод•ится очками. 

Игра 14. Про рыв. Участок игры имеет значительное числе> 
укрыт.ий (лес, !Кустарник, овражки, изгороди) и тючно ограничен 
дорогами, рекой, просеками и т. л. Играющие разделяютс.я на две 
равные группы (команды). Одна группа занимает участОIК и охраня­
ет его, 1.д!ругая располагается no одной стороне охраняемого участка 
1:1 no сигiНалу должна прорваться -сквозп него. СудЬIЦ находяrгся на 
обеих гран.ицах , участка. Игрок,, запя11нанный кем-л!Ибd Мз защища· 
ющих, считаеrея выбывшим. К:роме того, особые контролерьf 
наблюдают, чтобы никто из учасmиков не вышел из пре.делов уста. 
новленной зоны. Играющий, прорвавшийся через учас11ок; дает 
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своей команде 3 очка, за каждого запятнанного защищающаяся 
груnпа лолучает 2 очка. По истеченим зapa!ffee усrгановленного аро.­
ка (30-40 минут- 1 час) дае'!'ся отбой. Групnы собираются на гра- 1 
ницу участка, и судья объявляет пред.Варительный результаг игры· 
После этогю коман\Z!.ы меняются местами, и игра nовторяеrгся. Выиг· 
рывзет комаща, набравшая больше оЧJКов в итоге 2 туро:в игры. 

Зимой эту игру можно проводить на лыжах. Пятнают в этом 
CIJJ.yчae прикоснов.е'Нием палки к заднему концу лыжи. 

Игра 15. Про1Кл3iдыван 1И е с л едо. в (Jiис· ичка). Один 
иэ играющих , «лисичка», за несколько минут до начала IН'гры отцрав·­
.пяется в лес. У не-го небольшой мешок с цве'тшыми бумажками (кон­
фе'I'Т.и) или опилками. По дороге «лисичка» оставляет «след», 
разбрасывая бумажки или оПИJлки. 

че,рез 5-10 минут за ним отnравляется «погоня». Задача «пого­
ни» найти «лисичку» по следу. «Лисичка» выигрывает, если 
в течение определен,ного срока, например •получаса, она не будет 
поймана ИJШ если ей уt<1:аатся верnуться к месту атарта. 

Эту игру можно проводить на велосипедах, причем им!И' поль­
зуются или только «mюичка» или и «лисичка» и «охотни.К.И>>. 

Зимой хорошо проводить «mюичку» на лыжах, но при этом 
нужно выбирать участки, где отсутствуют лишН1ие лыжни, которые 
могут сбить преследующих. 

Передача донесений 

Иг.ры этого ра~дела можно проводить как на мес11нос'Ги, так и 
в помещении. В nередаче донесений нужно упражняться в самых 
раЗЛИ!fНЫХ УСЛОВИЯХ. 

Наиболее nростой являеrгся передача распоряжений по колонне 
на марше (назад и вперед). Передачу производят вполголоса, при- ' 
чем руководитель идет впереди и передает распоряжение назад по 

колонне. Его помощник, замыкающий колонну, получает распоря­
жение через вmереди идущих учасrников . Раопоряжения передаю11 
сначала ло правофланговому ряду, а затем по остальным рядам. 
Выигрывае3' ряд, допусrгивший , наименьшее количество ошибок и 
И•скажений при передаче. 

Игра 16. Пр' оверка устного донеоения. Руководитель 
и его помощник заранее составляют ряд кратких занумерованных 

донесений о противнике. Играющие поочередно получают устное 
распоряжение и одновременно пакет с занумерованным донесением. 

Вдоженное в пакет донесение с·лужит для лроверки правильнести 
· его nередачи. Играющий является к руководителю, называет номер 
д.онесения, передает его ус11Но и вручает пакет. За кая~дую ошибку 
в донесении играющнИ получает 1 штрафное С'ЧКО. !Jыиr рыв:J.е·р ПО· 
.тrучивший наиме!-!ьшее количество штрафных очков. 

Ес.пи иг.ра nроводится в помещен.~m, необходамо, чтобы донесе_, 
riиe де.ваЛ!ось и прини!Малось в. различных комнатах. 

Игра 17. Э с т а ф е т ы с п е р е д а ч е й п а к е1 т а (д о н е о е­
н и я). Игра построена на известном принциле эстафетных соревно~ 
ваний и моя{Jет провОдиться в самых различных вариантах. При­
водим некоторые из них. 
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I. Gоr~внующиеся команды · (отделе'ния, ВЗJ.Бiоды) расrт•олаrают 
~грающих в .ТJюбсм порядке па определенном учас11ке-маршрут~ 

. протяжением •в I-2 км. В .конце маршрута уотанавливаЕУ!'ся кон­
' тральный пункт ( «штаб»). По сигналу ттредставиrге.ли всех команд 
1 одновременно получа!Vт пакеты-донесения . Эти пакеты путем пе-
редачи от участыика к участнику должны быть как можно скорее 
доставлены Е «Штаб» . Пакет может~аменяться и словесны.~ доне­
сением, те. г да оuенивае1 ся не только оыстрота доставки , но и точ­
ность донесения . 

2. Маршрут в 3-5 км Аелится на учас\rки (этапы), которые 
неlqбходимо преjОд\олеть 1®ределеm:ным способом- nере6ежкlами. 
ттолз.кюtм (20-30 м), бегом, на •велосипедах, наг лодках или вброд 
(!-Iерез реку, кана.л, залив), в противогазах, на лыжах и т. д. На всех: 
учасtГках находятся судьи-контролеры . Выигрывает команда, передав-

\ шая донесение (•словесное или пакет) быстрее друnих и без наруше­
ния установленных апособов передвиже.пия. 

Эти ооновные варианты 1могут осложняться введением попутных 
заданий, наnри!Мер, метани,еiм гранат в цель, засъемкой «кроки» от­
дельных участков !ИЛИ меСI!'ных предметов, сигнаЛ!Изацией, глазомер­
ным определением .расстояний, преодолением есrес11венных преn~т­
ствий (,о:врlаг, откос, речка, гус'Гой IR!Уста,рНJик, к-очкИ! и проч.). 
МоЖtно также nотребовать скрытности nередвижения на отде·ль·нтsiх 
этапах; преодюлеtния этапа не .одним И:Грающим, а, целым 

1- патрулем и т. д. 

Е Игра 18. РиС'ование про ,стейших схем расnоло­
,,1(· ж е н И я п IP о т и s 1Н и к а ( « 1К рок IИ» ). Гplynliпы (отделения, взводы) 
' расnолагаются на рубежах, указанных им судьямИ. Каждой группе 
могут быть приданы 1-2 «пулемета», К1()1Юрые за ,время илры дол· 
жны выявить месiгЬ своего расположения звуком (т~що'I'Ка) или 
флажкам, выстав.ле<Ннtым на 1-2 минуты. «ПрО'I'ивники» вещуr 
~Тщательное ,в-заимное наблюдение в течение всего устанб'Вленного 
срока игры и снимают «кроКlИ» с наблющаемьrх позиций. Пос•ле от· 
боя ~оманJдиры каждой 1 p'ymff1Ы вручают ру;ководиrелю-су.дье: 
а) .:кроки», т. е. схему раСiiюложения участка «протиiВника», б) доне­
сение о !Всех дейсТВIИях и перемещениях «·ПРО'I'ИВ,НJИIКа». Оба эти по­
казателя оце11JЯваютсj{ оqками пю шкме, заранее составляе,мой судь­
ями. При этом оценка «крокю~ должна давать ~/а ВI()Зможных ОЧI!\ОВ, 
а качеоmю ~Z~:онесеНiия- 1/з очков. 

Следует предупредить играющих, что указатель н<1правления 
север- юг должен быть обязаrельно нан~ на «кроки». Ьез него, 
.l'l,aжe при nраВIИльно выnолненном че.(>IТ'еже, задача сЧIИ!'Гаеtrся не 

решенной. •. 
Игра 19. С и г н а ль щи к и. Игра зн•акомiИт с сима·лизацией 

при помощи флаж'Кiов ffJO азбуке Морве. Когда азбу/Ка уавоена, щж­
ступают к игре. Игра можеа- пров.одитьСя rno !Следующим вариантам. 

1. 0д'ИН из играющих показывает буквы сигнальными знаками 
и пред.лагает- остальным назва,ть их. Выигрывает назвавший больше 
букв но сигнальным знакам. 
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2. Один из играющих пишЕ:i (на доске или бумаге) фразу обыч­
ными буквами . Играющие должны изобразить ее на с.вонх листках 
сигна,льными Jнаюши (по коду). При этом зарисовывать полностыо 
фигурки не !Нужно, а следуе'т только отмечать паJIIочками пол:оже­

Н'Ие рук Выигрывает ;правильно написавшtий фразу сигналом; к rreмy 
переходит право писать новые фразы-задания. 

3. Однн из играющих отхо~дит в сторону и начинает передават1~ 
движениями рук фразу, предложенную ему по секрету от других 
р)'IКОВОДIИ\Телем. Остальные учас11НИК·И записывают ее и по111ом рас· 
шифро"вывают. Если фраза правильно зашифроваiНа и передана, то 
передающий про'должает вести игру. 

4. Двое играющих становя'Гоя в разных углах площадки или 
nомещения и сигнализируют д1руг другу руками или флажками . 
УчаотнИG<м иnры следят за ними, зашюьшают их знаiКи, а потам 
расшифрiовЫiвают. При бе;юшибоЧ'ной передаче аJТ['Нальщики полу­
чают лраво на :новую IПерещачу. В прiОI'ГИвном случае право сигна­
лизации [lереходит к другiИМ играющим. 

, Охранение 

Игра 20. С н и м и с е к ре т. Руководитель или один из иг.раю­
щих изо6ражаеrr чааового и становится на открытом .месте, к ко;rо . 
рому имеютоя удоlб:ные пощхощы. Ост·альные !Играющие- «развед· 
чики» - разбеrаю11ся по cтopQHii3 'M и rnрячутся. По сигналу они на­
чинают подкрадываться. к «часовому». Заметив крадущегося,, часо­
rз о й у казывае·'Г tra него рукой,, назы\Вает по фамилии !И говорит: 
«Стой!» НаЗIВанный прав,илiЬRО должен\ lнJемедлеlн'но nодНJЯwоя и 
сrrать на месте. При неп'Равильном на(31ван1Ии подкращывание к час.о­
вому продоожается. После уалwленного срока дается оогнал. Все 
подНIИмаются (не nQ\цбеJГая IВ!Пе!Ред) и атоят на меотах. flюбедитеJJЯIМИ 
считаются подкравшиеся бЛIИже всех к пооту, 

При 6ольшом Ч'иСiле иг,рающих на пооту можно ставять не одно­
r о, а дву:х-тре~ часовых. 

Игра 21. Н а а т р а ж е. Число участников 30-40 человек: «си­
НIИХ» 10-15, «юрааных» 20-25. Место игры-небольшая роща. 

К)оманда «сiИ'них» берет мешоJК (ящиrк, ко{)8ину) весом около 
25 rкг и nрячет его на определенном участке рощи размером 150.Х~ 

-;х 150 м. На границах участка «синие» выс'f'ЗtВляют охрану. «Крас­
ные» должны проник·нуть на этот участок, зав,ладеть меш:кtом и 
протащить е!Го хотя бы 1на .рас.отояние l.Q м. Каждый из охраняю- , 
ЩJdX ·называет замеченноm им «проrи1Вника» по имени. При правиль­
ном назsании играющий выбЫiвает из игры. 

Игра 22. ОХJра' на [locrroв (20-50)1. КDIМанда А ;на nротя­
женИJи 500--1000 м выстаiВляет несколько пос'!iов на расстоянии 
10 м ОдiИIН от другогJQI. Место каждого поста обо:mачаетоя 2 в10т· 
К'Нуrгы?tfи в вемлю флажrка,ми. КаЖJдый ~пост» охраняется одним 
«часовым». «Часовые» имеют •Свисl1Ки для сигналов. «Шmб» коман-

1 Цифры в скобках здесь и в дальнейших описаниях шр обозначаю'\' чис­
ло играющих. 
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ды А располагается за линией «Постов»; ·не ближе чем в 50 м , 
у большоГ>О флага-з,намепи . В «штабе» сосредоrочиваются «резервы», 
из «штаба» же высылаются «дозоры» (по 2 человека)· «Дозоры» 
ыогут с самого начала игры (после 1 -го сигнала) осматривать мест­
ность на раССТОЯНifИ 100 М 01' ЛИНИIИ «ПОСТОВ»,; дальше ОТХОДИТЬ 
нельзя, даже при преслещовании «про11ивниl(а» . 

Команда Б должна быть по численности, примерно , В!Цвое мень~ 
ше. Ее задача- «снять посты», rг. е. уне011И как можно больше 
флажков . «Ча·совой», заметив неприятеля, даеТ' свиток, после чего 
из «штаба» ВЬ!сылаются «·резервы» на помощь «часовому», однако 
не оставляя «штаба» без nрикрытия. Игра кончае11ся в зapairee ус~ 
довле'Нный срок или когда будеТ' взята половJИна флажков. Если 
участники не уотали, команды могут поменятьоя местами и повто­

рить илру. ВыигрываеТ' команда, снявшая большее количество 
«ПОСТОВ». 

Пр' а в и л а. 1. «Часовой» tИ! защитникя могут «пяrnать» напа­
дающих, «Запятнанные» помещаются между флажками, пока их не 
отведут •ВI «Ш'Габ» или не выручат свои (ударом ру~и); до этого они 
не имеют прана сходить с места. 

2. «Часовой» не может Qтходить от «поста» дальше 10 шагов . 

3. «дозоры» защитников, удалившиеся от «постов» более чем 
на 1iiO .м, м'огут быть запяrгнаны «проmвником». 

4. Один взятый и унесенный флажок даеtт 2 очка, оба флат 
ка-5 очков, эаня'Itfе «штаба»-10 очков; взявший флажок, ню поо· 
ле Пойманный с ним, вс.е же получает 1 очко для своей команды. 

5. За каждого запяrгнанного «противника» команда получает 
2 очка. 

6. ВыигрываеФ команда , набравшая больше очков. 
Игра 23. Ищи б ом б у (12-30). Команды раополагаются на 

расстоянии 1-1 ,5 км одна от друг о'». В одном из пунктов уча011Ка 
между ними ру.ководитель ставит флажок. Не далее чем В' 30 м от 
фдажка прячет какой-:111Ибо небольшой пре!Цмет, изображающий 
«бомбу» (большой 1МЯЧ, мешок, корзина, кус.ок дерева с отмеmой 
й т. п.) .Пред1меr этоr должен быть nоказав играющим д.о начала 
игры. Игра начинается по сигналу. Выигрывает команда, нашедшая 
первой этот предмет. 

Игра 24. П о и с 1К и ф л а г а (20-40) . МеСIГо для игры - пересе~ 
ченная местнос'ть, желательно с шеширокой: речкой. Перед выхОiдО\1: 
на игру учасrники разделяются на несколько команд . Руководи~ 
теlль показывает на карте место, где заранее спрятано JJесколъко 
флажков, и другой пувкт, где ч.еJрез !Определенное время будет на­
ходиться он сам. 

Флаги нужно прятать в таком месте, досrигнуть которого мож~ 
но только преодолев неоколыко 1препятсmий (овраг, речка и т. д.) . 
После этого •на карте намечается несколько маршрутов по количе~ 
с.тву команд. Маршруты разыгрынаются между командами · по жре~ 
бию, после розызгрыша участники оmра!В'Ляются на поиски флагов 
по своим маршрутам. Побеждает команда, первой принесшая флаг 
на местю, указаmюе руководителем. 
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Игра 25. Б о р ь б а з а з н а м я (20-40). Игра проводится на 
пересеченной местности. Играющие разделяютоя на две равные 
команды и выбирают себе начальников. У каждого играющего за 
поясом (сзади) заткнут занум-ерованный флажок. Одна из команд 
полу;чает большой флаг (знамя) и отправляется его пря'Гать. Спря-
7ав знамя в течение не более 30 минут, команда организует его ох­
рану, произвольно расnолагаясь на местности, на не ближе, чем в 
1 О м от знамени. С командой, прячущей знамя, отправляется раз­
ведчик «противника~; он зарисовыв-ает дорогу (маршрутная съем­
ка) и передает свою работу nосреднику-судье, ко•rорый приносит 
план его команде. В плане даны маршрут «прютивНИ!Ка» и указание, 
как найти спрятанное знамя. После этого начинаются поиски вна· 
мени. К:оманда, ищущая знамя, моJкет дв"Игаться Jiюбым сnособом 
н в любых направлениях. Играющие обеих команд DТараются 
«убить» возможно большее число «противников». Играющий, у ко­
торого выхвачен из-за пояса флажок, считается «убитым» и выхо­
дит из игры. Захваченные флажки передаются начальнику команды . 
Игра кюнчается, когда буд-ет <~перебито» больше половины играю· 
щих какой-ЛiИбо команды или r<огда будет захвачено sнамя. 

На учас'JlКе игры находятся 3-4 посредника, следящие за пра­
вильноотью игры. 

Игра 26. Ищи в н и м а т е .тт ь н о (10-20). Местность, nекры­
тая растительностью, сильно лересеченная, с оВiрагами и т. п.; «го­

род» обозначается флаяшюiМ. 
Один из играющих, «водящий», отправляется в любом направле· 

нии. Чер-ез 5 минут все ОDТаJJьные !Идут на по"Иски. Если «Водящ-ему» 
удас.тся добратьсп до флага, прежде чем eno найдут и захватят, он 
получает .приз. Такой же nриз получае11 играющий, поймавший 
беглеца. Для поимки нужно не только «запятнать», но и задер~ 
жа'Ть «водящего» (негрубо). Ловящи~ юrеют право приближаться: 
к «городу» ближе чем на 200 м. только в погоне за «водящим». 

В а р н а н т. Число «водящих» доводJИтся дю 2-3. Время игры 
можно ограничить. «ВQiдящий» выигрывает, если к моменту сигна. 
л а он не был пойман и находился не да.ТJЪше 100-150 м 011 «города». 

Игра 27. В с т ре Ч1 н а я раз в е д к а (16-40). От nунктов, 
сбозначенных флагами и расположенных на расстоянии 1-2 км 
один от другюrо, no сигналу отправляются навстречу одна другой 
дв-е коман'ды. Всем ИI'рающим раздаются билеты с номерами. Зада­
ча каждого- пробраться сквозь uепь «противника», не будучи 
за:.rеченным им. Заметив «противника>>, играющий поднимается, 
указываеtг на него рукой и говорит: «Вижу у дерева» (примерно). 
Замече~rный атрающий отдает билет посреiдJiИКу и выходит из 
игры. Играющий, заметивший «противника», скрываетсfl.' и на него 
никто не имеет указать раньше, чем через 1 мя.ну11у. Выигры'ва· 
ет команда, в более nолном составе' добравшаяся др флага 
«nротивника». 

П р а 1В rи л а. 1. Место игры дюлжно быть rгочно ограничено хотя 
бы с двух сторон; желательно, чтобы о одной стороны эта граниuа 
была есте~твенной (река, лес, дорога и т. п.); играющие, оказавшw· 
еся вне игры, считаются выбыnшими. 
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2 Номера или цв€т билетоn у команд должны быть различные. 1 

3. Если обнаруженный игрок не останоВJИ'J1СЯ, а сделает попытку 
скрыться, ело команде начисляется 2 штрафных очка. 

4. При по·дсчете команде начисляется по 1 штрафному очку за 
каждого «цротiИВНIИКа», добравшегася до ее флага. 

5. Иnрающий, замече,нный rnocлe · того как он явно миновал 
цеюь «противника», может бежать к флагу и «убить» его можно, 
только догнав и «запят·нав» его прежде, чем он дотронется до 

древка. 

В а р и а н т. Играющие считаются выбывшими лишь после того, 
как их <<.запятнают» мячами (СШJУГЫМИ из материи), а зимой- снеж· 
ЮJМИ. Ка.>~<>дый играющий имеет '1'0\IIЬKJO 1 мяч. Разрешае'тся подни ­
мать .ммч !Промахнувшегося «nроТIИвника» ИJJ!И лежащий на земл~. 
При погоне за «противником», подбегающим к флагу, «nятнать» 
можно или мяче~! или рукой (как будет условлено заранее). 

Игра 28. В атаку, товарищи! ' (15-30). Для про•ведения 
этой игры необходима месr·ность с укрытиями (ле·с, кусты, овраги 
и т. п.) . 

В с.ередине участка игры усrrанавливается флаг или какой-нибуtдь 
другой, ясно видимый предмет; это -«горо:д». Играющие разделя­
ются на две равные команды; каждая :команiЦа выбира·ет каnитана . 
Команда А размещается вблизи «города», а ко:ман1да Б удаляет•ся 
и прячется. Как IJ'Олько к•ома'Нда Б апрячетая, ее капитан воэвра­
щается к «городу» и после э'Iiого команда А иемедлен'Нfо отправ­
ля.ется на •поиски спрятавшихоя. Капитан Б rсюпровождае.т ее. 
За,ме'ГИiВ спря7'авшегооя, играющий команды А сообщает об этом 
каmитаJНу комащцы Б. Если спрятавшийся действит·ельно обнару· 
ЖeJFII, капиrrан команды Б кричит: «В атаку, 11оварищи! По этому 
сигналу об.е к·оманды 6росаю'!i~я бежать no направлен'Иiю к «гора· 
i,ду». Комаща, раньше и пdлностью 1прибежавшая кj «nороду», 
сч!И11аетоя выигравшей. Затем КО.l\rанды tменяются ролями. 

Сопровождая коман!Цу А, капитан команды Б имеет право пре- ' 
дУJПреждатъ своих rговарищей tO действиях «противника» условными 
словами ·И·ли сигнала-ми. 

Если по положению «противника>> капитан команды Б видит, 
что его игроки СМiОгут достичь города безусловно раньше, он пмеет 
право крикнуть: «В атаку, товарищи!» 

Игры на местности 

Характерной особенностыо игр на местности Я·Вляется их срав ­
нительно большая IП,оодолжительность: 3-6 часов, включая дорогу 
эа город (на м.естность) и возвращение. Проводи·гь их можно как 
н свободное время nосле учебного (рабочего) дня, так и в выход­
ные дни. Второй отличительной чертой Э'J'IИХ игр является опреде­
ленная rигровая фабула, сюжетность, имеющие более или менее 
непюсре-дственную связь с по1длинно тактическими заданиями . 

Состав лрулmы, про'В'одящей заняrnе-игру, 20-40 Че\11. Наиболь­
шее количеСII1Во участнико•в может быть 120-150 чел., но в этом 
случае они должны быть раз~елены на подгруппы no 30-40 чел. 
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Для большинства игр необходимо иметь судей~посредников . 
Они могут назначаться ру,ководиrелем из не участв~ющих в данной 
игре активистюв-комсомольцев, пионервожатых, значк!Истов БГТО 
и гто и т. п. 

За.д<ачи этих игр -!Обеспечить овладение навыками и приемами , 
которые были ·изучены во времн 111редыдущих заняmй и кратковре­
менных игр-упражнений. Наибольшее/ распространение здесь дол­
жны !Получить игры на с•ледующие '!'емы: разliщцка .местности и прю­

'I)И внfиiка~ соотав.mен:ие iвсяiфгq рода донес.еiн!И й, и:Гры, развивающие 
навыки ориентиро·вки, кроссы и игры, включающие бег с ори.€\н!Ги ­
ровкой no карте, по местным ориен11ирам и, нако•аец , игры-пюходы 
тренировочного характера. 

1( этой же групnе относя11сн игры на ·темы; охранение на похо­
де , маскировка и укрытие, засады, nрео:долеН!Ие зараженной поло· 
сы, составление/ донеоений на nloxoщe, о'!iдых·би&уак, а в зимни.х 
уаловиях - ИI'IРЫ на лыжах. 

Все эти игры обладают тем отJI!ИJЧительным свойс1шом, что в 
основе каждiОЙ из 1Н1ИХ лежит оп.редеiЛенная такmческая за,дача. Это 
следует осо.оенно n1одчеркнуть. 

Задача руководиrгеля и играющих состоит в том, чтобы в тече­
ние 3-4 часов, IОII"Водиlмых 1на 1Игру, '!Iровесrги ее тlак, как пр.ишлось. 
бы про.води'I'ь ее в боевюй обС!Гано.вке. 

Руковод·итель должен пюмнить, что каж:цая за'дача, пост.авлен­
ная им перед! играющими, должна быть выполие/на та·ктически 
rnpa'BIИJIЬH.o. Так, если tп.ля сближения с противником потребуется 
совершать !Перебежюи или пере!Поlлза'I'ь, Т10 это и следует выnолнять 
факrгически. ВсЯ1Ки'й оклик играющих ощной стороны и указание. 
что они видят «nро:гив'Ника», оставаясь при эrом незамеченными, 

должны вести к немедленному устраН'ению из игры обнаруженных 
участниаюв и т. д, 

НеобходiИ·мые для проведения игр военные' сведения помещены 
в приложении . 

Игры типа пробегов и эстафет 

Эти II'!Гры Чiрезвычайно ценны для восПитания МНIО['ИХ качеств 
бойца, так как 1Приучают не только к цреодолению бомших рассто­
яний и вс-евозмОЖJНIЬIХ преtлятотвиJй, go также к правильной орие!Н· 
rироВ>ке в nym, к -выбору наибо11Iее удобных и скрЫ'ГЫХ подходов 
~1 Т. П. В За'ВИСИМОСТИ ОТ МеСТНЫХ УС'ЛОВIИЙ И IПОДГО'I\1ВЛеННIОС·ТИ уча­
СТВуЮЩИХ I<оманд р)IIКОВIОдиrели !МОгут усложнять задания, вводя 

попу11ные: тактические моме'нrгы: ох,раа~цие•, заса~ы,, мас\кироВ!Ку 
(с оценкой при пiомощи поаредiНюФв,), получение доnоЛ!НIИIГiельн.ых 
nри·казаний в пущ, ооятиеJ «кроки», запись замечен/Ных дозоров, 
пу17Iеtметов, rг'ранопор11ов 1nроТiИIВНIИ1Ка, обстрелы мишеней и проч. 

Таким обраЗiом, пробеrи 1110 пересеченной мес!Гносtrи (кроссы) И' 
эстафеты по\:trепенно приблизятся к играм тактического харакrгера. 
Следует учест-ь, что для yчaciriiiИKOiБ 113 возрасте до 15 леrг дистанции· 
Rlpocooв• не дОJIЖ•ны превышать 2-3 км; при этом наtдо избегать. 
тру~ной по рельефу, СИльно пересеченной местност-и . Для более. 

'П 



старших возрастол дистанции можно доводить до 6-8 км . Для хо­
рошо тренированных взрослых участников дистанции кроссов мо­

гут быть еще большwми. 
Игра 29. Бы о т ре е к цел И1 (20-30). НеJсколько команд (пю 

4-5 че•л. каждая) nриводятся в• незкакомую местность. Здесь ука­
зываеrоя какой-либо хорошо видный на месmости пункт (мельница, 
силосная башня, водокачка и т. п.),находящийся в 3-4 км о·~ 
учасmиков и до котороnо н.оманды должны как можно быс-грее 
добраться. 

Че.рез 2-3 минуты, в течение которых учас'ГнИки обдумывают 
маршрут, nодается сигнал на о11правление. Сам ру:к/оводитель на· 
nравJiяется к назначеююму лункту на велосипеде, чтобы обогнать 
учаОТ!ооков и вс-гре'ТИть их на финише. Еще лучше, если на фИJНише 
находятся назначе!Нные заранее судьи, отмечающие порядок при­

бытия команд. 
Зачет производи1ся по последнему участку в каждqй команде. 

Это заставляет команды}Jiвигаться кучно, с расчетом на сJrаб~йших, 
1 

и не позвО!Ляет оставлять их в пути. Ме-стность, по которои дви­
жутся играющие, следует выбира'Гь nереоеченную, без идущих к 
пункту назначения дорог1• 

Вар и а н т. Пункт 'Назначения на ме-с'Гности не указывается. 
с о ~ 
таршим команд вручается схема меоиюсти или карты с от:меткои , 

места нахождения участ,ник:ов' (старт) и пункта назначения (фiИниш) . 
Игра 30. Д о з .о р ы (20-150). &'частники ра1спределяются на две 

1 
равные команды (дозоры). Им -указывается несколько ясно nидных 
на мест]:Iости пунктов (предметов), расположенных по окружности 
(кiруг радиусом 2-3 км). Команды должны обойтiИ их с внешней ~ 
стороны, причем о:дна команда по ходу часювой ..:трелки, другая- f 

.на:встречу. Выигрыв.а.ет kоманща , nервой пришедшая к финишу . 
Совмещение старта и финиша в этой игре сэкономит время и 

силы на передвижекие по~ле ее окончания . Около на~нач~нных 
пункТ'ов заранее долж'Ны быть пос'Гавлены контролеры. Местнос.тл 
для игры должна быть пересечен.ной, чтобы перспектива в<:е время 
менялась и двигающимся командам приХiодилось ориентироваться 

не толЬ!Ко по указанным на местнос11и пунктам (предметам), но и 
по компасу и по другим всrrо>Jогательным ориеlнтирам. Эту игру 
МОЖIНО Пр0130ДИТЬ И СООТЛОЙ НОЧЬЮ. 

Игра 31. Тру д н ы й маршрут {20-60). Несколько команд 
О'Тf!lравляются со стар'rа к неизвеtстной цеЛ'И (дерев!Ня, с'Ганция, за· 1

' 

cтa.fja и проч.). С1>аршие каждой комщщы имеют в руках точный 
маршрут 11олько до определооного пункта (0,2-0,3 всей дистанции). 
По прибытии на этот пункт они получают от кон11ролера конверты 
с новым маршрУ'I"ОМ до оледующего [Jункта, и т. д. 

Если есть возможность установить различные, но сов-ершенно 
равноценны"' маршр1уты !ЦЛЯ нескольких команд, то nРи!Кэзания на 
этаnах должны быть составлены в разных редв.кцнях. На -:>бщих дJIЯ 
всех команд перекрестных этаnах старшие выбирают любой конверт < 

!Из числа имеющих·ся у контролера. Конверты должны быть запеча­
таны. Контролер записывает номер коrнвеwа, полученН!оrо каждой 
командой. Если совершенно одинаковых маршрутов установить 
28 



еuiЬзя, тю команды двигаются дальше !ПО единому маршруту, но 

с раздельным стартом (с интервалом t31 5 или 1 О минут). / 
Игра 32. Пер е д а ч а па к е т о. в (40-150). В игре принимают 

> участие не<ск,олько соревнующихся команд (о-гдел:ен;ий) IDO 8'-10 ЧЕМ. 
Местность произвоJtьная- лес, луга, дорюги. Задача команд - бы· 
стрее 111~редатъ ДЮIН\ОСение·пакет .вr !Назначенный пуi.НIК.Т (JШГiаб). Общая 
протяженность ма.ршрута 3-6 к•м; маршрут може'l' быть назначен 
по кругу, т. е!. с11арт и фИ!нмш (штаб), прим;ерjно, в одiНОМ месте. 

Учас11ники всех Кtамющ, рассчи'l'·а!нные по номерам на старте, 
r получают задания-«кроКIИ>> с указанием мес.тораwоложе_ния эта!Пов, 

на ·Которые буде'J происходить передача донесения-пакета. Этапы 
могу~ бытъ !Общими для всех команд ilЫIИ не вполне совпадающими. 
Здесь же на старте учасrникам разъясняют и остальные условия 
игры. Каждый уч:ютник должен иметь карандаш. 

По с,игналу руководrит·еля учасrгниюи направляются на сво',и э'Га­
пы (посты), нахадя их самостояrельню и сrгараясь не указывать 
участни!Кам из других коман:д. пра!Вильного пути. Заняв ооои посты, 

' играющие, ожидая передачи донеое шя-, изучают окружающую их 

местность. Через 30 минут оо отарта отправляютrся первые номера­
вс·ех команд. Перед -выходом они пdлучают о'Г руководителя схему­
лист, В1 IКОТ!Орой указшно месrонахожденйе! ближайшего поооа и всех 
остальных, а также пакет-эстаф€ту с донесением. Прибыв на nост•, 
участmк М 1 перещает <:воему товарищу (участнику N2 2) донесе­
ние• и схему и возвращается на сборный пункТ'. У часrnик N2 2, рас­
нисавшись на схеме (против N2 еваего rпоста), направляется к сле-
дующему этапу, где и передает лисr и донесение партнеру (уча­
ТU:fИКу N2 3). Последние .номера к1омwнд передают схему с расnиска­
ми всех участникоВ! и пак~т с до,нес.ен!Ием руководителю, которыi-'t 

- и фиксиру~ время его пюлучr.~tия от каж•дой команды. . 
ECJJIИ 1nозволяет меатноеть, желательно хотя бы первые 2-3 

1 тапа дЛ\Я каждой команды назначдть по разным маршрутам; в даль­
< ейшем этаnы (а следовательно и -маршруты) могут быrгь общими. 
~ Игра 33. П 10 д н о с. чик и па трон оn (30-60). Место игры 
1 словно считается боевым участком взвода (о11делепия),1 укрепив-­
~ егося на виду у противника. Линия располюжен11я укреnивше'Гося 
~ звода обозначае'ГС5! флажками. Устанавливаетс·я, что к передювоП 
? инии прорыты ходы сообщения. Для этого JНa;t~.o использовать ее . 
х ествеiНные· укрьiТtия: канавы, овраги, кусrмрн~к}f. Учас'тlок июры дол­
. кен быть разделен на зоны: а) вnюлне укрытые от наблюд~епия и 
~ т огня nротивнМ.ка, б) находящиеоя nод дальним обстрелом >1 

аблюдением, в) находящиеся под непосредственным обстрело~1 
вnлоть ~о гранатного~ 
В ук·рытых мecrrax на границах зон надо поставить контрольные 

) ооты. Около НIИХ оосредоточиваютсЯ участнJики команды, котароИ 

1 
ается задание qрганиэовать пощнюску патронов к nередовой линии. 

{ еталъные правила устанавливаются прuмениrельно к месrnым 

р сло.в.иям. 

Общие nринцилы про.ведения эотафеты таковы: 
1) ус:гаrnювить; сколько человек должно пройти на каждом эта­

> е; 2) опрещелить, каким способом должны па каждом этапе дви-
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гаться подносчики «ПаТiронов», например, на 1-м этапе можно 
нес11И ящики любым способом, на 2-м- перебежками, на 3-м И!ГТИ 
.или бежать пригнувшись, на 4-м- поJJJЗ11И, и т. д.; 3) определить, 
ск10лько штрафных очков полагается за то или юrое нарушение 
правил .и в какюм случае команда с/fимает<ж с• игры; 4) установiить 
раочет очко.в и времени выполнения за,дания для определев11я побе-
дителя. . 

МожнiО рекомендовать такой порядок движеН'ИЯ. 
Каждая комЗJНда, •состоящая' из групп (и:л~ ,отдельных посыль­

ных), распределе:Н!Ных по этапам,1 дВiИ!Гается по очереди. Первая 
труппа IИЛИ первый посыльный первюй: к•оманды А, доставив ящик 
(или ящикИ) с патронами на оч~реднюй этап, ост,аеtгся там до в.оз­
вращения ушедших дальше 'l'Оварище'й; \На после:д.нем э11апе люднос­
чики кладут ящики в условленное мeclfo,., ИJJJИ сдают коwро.лерам . 

Получив «пу,стые» ящики (а друпими ли'I'ерами), они двигаются об­
ратно, nередавая ящики с пункта на пункт такж~ в вид•е эсwафеты, 
ню в о.братном порядке·. Ко.гда ящики достащ1J.ены к начальному 
пункту {к старrу), 11110дается сишrал, по IКОТ'оро.му игроки команщы 
А, уже !Прошедшей испытание, дОIЛЖНЫ уйти с учаотка или отой'Гi! 
в сторону от занимаемых ими пунктов. По В'Горому си:гналу 
двигается первая группа или первый посыльный команды Б, и rг. д. 
Время ухода каждой команды с,о отарта до возвращен:ия е'е 
обратно должно точно отмечаться судьями. 

В а р и а н т. Команды двигаются одновременно. Группа судей 
располагается где-либо на возвышенности и следит за действи· 
ями участников. Команды получают определенныi:i срок, в ко· 
торый они должны выполнить задачу. ПОбеда присуждается на 
основе заранее условленной оценки: а) за скорость, б) за бес 
тумнt)сть, в) за хорошую маскировку и т. д. 

Игры разnедывательного тиnа 

Игра 34. По и с к и э а с т а вы (80-100). Играющие 
деляются на две ко~анды: «красных» и «синих». Команд 
«красных» состоит из нескольких отделений (8-10 чел.) ил 
групп, дозоров, патрулей (5-6 чел.). Команды (отделения) име 
ют различные знаки-номера или повязки разных цветов. 

Место игры- участок, примерно, 2Х41 или 4Х6 км, имею 
щий достаточно укрытий (лес, кустарник, овражки, лощины 
холмы, изгороди) и ясно ограничеrнный д.орогамtи•, рекой,1 опушка· 
леса или местными предметами. Начальники соревнующихся ко 
~1анд полхчают до н ачала игры схематические планы участка . 

Командой «Красных» получено от воздушной разведки до 
несение, что разведывательный отряд «противника» («синих»' 
замечен в районе.... (указывается участок игры). Оrnелени 
(группы) «Красных» (разведчиков) получают задание обследо 
вать район и, обнаружив «Противника», донести о его место 
пребывании и действиях в штаб. 

У слови я игры предус~атривают: 1) срок выполнения зада ни 
(2-3 чаоа); 2) место пребывания штаба игры; 3) места ста 
.зо 
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1 
тов команд (с различных сторон участка) и 4) отличитеJiьные 
знаки играющих команд. 

Команда «противашка» ( «оиних» ), вооруженная 1-2 «пу лr· 
МJетами» (т:рещотки), направляе(J'СЯ в район игры в сопровож· 

1 дении -tудЬtИ·посредника за 1-Р/2 часа до ее начала, выбирает 
достаточно скрытую точку на участке, оборудует там стоянку 
ИJIИ укрепленный пункт («заставу» с охранением) и маскирует 
~го. ОтJ!'ичмrгельный энак (фла.ж:ок на шесте) дюлжен быть виден 
с расс .'<1яния 20-25 ~ м. Использование для расположения «За· 

' " u с ставы» строении запрещается . « иние» могут не только сидеть 

на «заставе» и наблюдать, но также производить вылазки, вы­
ставлять секреты, караулы, устанавливать отличительные знаки 

1 

(шесты-указатели), давать звуковые и световые сигналы. Нахо­
дящемуся на «заставе» судье-посреднику они сообщают о всех 

l замече.нных разведчиках «Пiротшвника»; оудья фиксирует их коли­
чество и номера отделений (групп). 

В назначенный срок группы «Красных>> встуl'Iают в игру. Как 
только отделение (группа, дозор) обнаружит «заставу», началь-
ник группы устанавливает за ней скрытное наблюдение. Далее 
он составляет «кроку» местопребывания «противника» и своего 
отделения (группы); сооби:r,ает в. Ш'I'аб о численносrи и дейс:г· 
виях «противн'Иiка» (двигается в таком-тсr. направлении, устано· 
вил огневые 111очки т·ам-'Iю, юкапывае'тся, дает сигналы и т. д.). 
ВЬ!Iигрывае'Т отделеlfiИе (группа), которое рашьше других обшi ­
ружит «засrгаву» «ПJJЮТИВIНJИКа», ,останется не замеченным им 

и ,даст лучшие, т. е. наиболее свюоореме'нные и точные донеаеНJия и 
~<кроки». 

Д01несение подписывает началыник IОО'дел~ния (груiПпы). 
Отбой (рожком, сиреной, ракетами) дается по истечении сро· 

ка игры, а инюг да и раньше', если продолжение игры нецелесо· 

<Jбразно [постуlПИJfИ донесеНJия от !Неокоmьких отделений (групп) 
и побе~итель уже выявлен 1- После отбоя штаб . направляется к 
месту «заставы» и собирает туда же сигналами все отделения 
(группы). · По прибытии всех участНJИ'ков производятся осмотр 
«заставы», краткий разбор игры и присуждение победы . . Следует 
олрещеЛJИть 2-3 лучших отдlелеJния (группы). 

Оценка игры ведется штабом в зависимости от количества 
участвующих отделений (групп) .. характера местности и т. п. 
Можно рекомендовать такую шкалу оценки: 5 отделений (групп), 
ранее других представивших донесения, соответственно получают 

О , 3, 5, 8 и 10 штрафных очков, прочие получают по 15 очков. 
Представленные схемы-«крокю> оцениваются по качеству также 
в О, 3, 5, 8 и 10 штрафных очков, прочие получают по 15 очков. 
За каждого обнаруженного с «заставы» разведчика отделение 
(nруппа) получает по 1 ш11рафному -очку . Выигрыш -IIIo наи· 
меньшей сумме очков. 

Игра 35. О .х о т н и к и и з а й ц ы '(20-40). Игра происходи'Р 
в лесу. Играюшие делятся на две равные команды: охотников 
и зайцев. У зайцев на спинах прикреплены мешочки с обрезками 
бумаги или песком. В нижней части мешочка проделана неболь· 
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шая дырочка, через которую песок постепе!Нню высып<tется; 

бумажр.ые. обрезки разбрасываются через' каждые 4-5 шагов. 
По сигналу руК!оводителя зайцы убегают в лес. Они 'бегут, 

ос'Гавляя следы, ·останавливаются и прячутс~я.1 как только кон­

чается запас !Песка или бумажных обрезков . 10-15 минут после 
первого ОИГiнала руководиrгеиь разрешает _ охотникам~ начаТ'Ь 

преследование зайцев,. ОхоТ'Ники отправляются по сл:едам. Об­
наруженный заяц считаеrея. убитым И должен следюватъ за 
охотником •ИЛИ отправит.ься на сборный пункт. 

Через 30-45 МИ'НУТ' после отправления, охотников руководи­
тель дает громкий сигнал к сбору. Охота прекращае'Тея, и охот­
никм с найдеНRыМ!И зайцами возвращаются к руководителю. 
ЕсЛ!И часть зайцев не найдена, то все отправляются их искать. 
Удачно спрятавши('!ся зайцы должны голосом подавать Зlнак, где 
они находяrея. 

Заяц счита~тся спрятавшимся праВIИЛЬНD, если его с.лед об­
рывается не дал~ 1 О шагов от места, где он /Находится. Е-: ли 
охотник дойдет до яв.ного конца следа и зайца вблизи не ока­
жется, то он может остаться на месте, до момента проверки; 

заяц в этом едучае считается пойманным. Обнаружив всех не­
найденных зайцев, рукаводите-ль подсчитывает, сюолько их было 
убито охотниками. Если была найдена подовина зайцев или 
больше, то победителями признаются охотники; если найдено 
меньше половины, то- выиграли зайцы. Кроме того, желательно 
отметить охо'I'ников, поймавших больше зайцев, и зайцев, не 
найденных благодаря удачной маскировке. 

Зимой эту игру можно проводить на лыжах. 

Игра 36. С л е д опыты (20-40). Участники делятся на два 
равных отряда: «синих» и «красных». Каждый отряд имеет на­
чальника-вожатого. Руководителей-судей два. Месmость для игры 
произвольная, но достаточно перес~ченная и укрытая (лес, ку­
старник и т. п.). 

«Синие» двигаются в течение l 1/2-2 часов в направлении, 
известном только идущему с ними судье-посреднику. По пути 
они оставляют з1 собой отметк~ («следы») в виде· стре.1ок­
указате1дей на столбах, на снегу, ~На песке, обрезков бумаги 
и т. д. (рис. 2). Посредник-судья, следуя с отрflдом, указыв~ает 
направление движения, пользуясь при ~том картой. Рекомендует· 
ся маршрут назначать по замюrуrой кривой, т. е. чтобы отряд, 
закончив движение, возвратился бы к месту старта. 

Через 20--30 минут после ухода «синих» за ними отправляет­
ся отряд «красных». «Краоные» только ориентировочно знают 
направленИе движения «синих». Задача «красных» -по оста:в­
шимся следам найти «противника». Другой судья-посредник, 
идущий с «КJрасными», rочН/о знает маршрут «синих» и, в случае 
надобности, помогает отряду «красных» найти правильный путь, 
указывая на ошибки в распознавании следов. «Синие» в пути 
могут не wлько ускорять движение, но и маскироваться и дал~е 

зайти в 11ЪJ.I'I своим преследователям, когда они начнут их наС111И­
гать . 

. - --""'--------------- - ----- ---
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В а р и а н т. Судья-посредник, следуюший с отрядо:-..1 «крае· 
ных», до конца игры не делает им никаких указзний. Отряд 

«красных» может высылать вперед разведывательные дозоры. 

Игра заканчивается, когда «синие» настигнуты или когда истек 
заранее установ.'Jенный срок. Оба отряд з направляются в штаб 
руководства, где и производятся разбор и оценка результатов 
игры . 

1~-------.-------,гн~_а __ ~ __ и,· ~=~---------~----~---~Чюо-обозffа· \ 
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~rpa 37. Ищи пул е м е' т (20-40). Участвующие разделя­
ются ,'на н~охолько (4-5) отрядов. Предrюлагае1'Ся, что отсту­
пающим противником в лесу (в кустарнике, в траве) . спрятан 
«пулемет». Руков'одитель разда~т старшим ко11rанд коnии «донесе­
ний разведки», в которых приблизительно ука~ывается местона­
хождение «nулемета» (оно не должно быть дальше 2-3 км от 
мвста нахождения участников). Очень хорошо, если к,оманды 
получат также планы или «кроки» данной местности, или ознако­
мятся с ней no общей карте. После этого команды рзсходятся 
1щ такое расстояние, на котором . они не могли бы видеть друr 
друга. На обсуждение плана действий им дается 3-5 минут. 
Зате f nодается сигнал к движению на поиски «nулемета» . Через 
час nодается сигна.1 к окончанию игры. · 

Выигрывает команда, скорее всех нашедшая «nулемет». Если 
же он не будет найден в установленный срок, то выигравшей 
nризнается команда, находящаяся в момент подачи сигнала кон­
з JlюGнмon и Ст~рнков 33 



ца игры ближе других к «пулемету». Расстояние до «пулемета» 
определяется по местонахождению старшего команды . После 
nодачи заключительного сигнала команды не имеют права пере- _ 
двигаться, они могут только собраться к; своему старшему. 

Макет «пулемета» может быть заменен корзиной, ящиком 
дли .каким·либо другим nредметом подходящего размера, отме­
ченным флажком (цветной повязкой и т. п.). Игру можно варь­
ировать, устанавливая на местности флажки, указывающие на­
правление (например, красный- иди к северу, же.лтый- к югу, 
и т. д.), и разбрасыв3я конверты с дополнительными сведенишш, 
и т. д. 

Кроме руководителя желательно иметь 2-3 IПОсредНiИков. Их 
основная обязанность- следить, чтобы не двигались после за­
к,1ючительного сигнала игры. 

Игра 38. 3 а с а д а у д О( р о. г и (1 0-60). Один играющий, 
наиболее опытный и ловкий, отправляется с донесением по до­
роге от пункта А до пункта Б. Передвигаться он может пешком 
или на велосипеде, зимой- на лыжах. Расстряние между пунк­
тами от 1 до 3 км. Дорога должна быть достаточно широкой, 
дучше же всего- шоссе. На пути в засадах располагаетс-я ко­
манда, изображающая «противника». Ее задача «убить» гонца. 
Для Этого каждый участник имеет один «выстрел» (мячо:-1, 
соснювой шишкой, онежком). Запятнанный гонец считается проиг­
равшим. Гонцу дается 3 «выстрела», которые он может исподь­
зовать на протяжении всего пути. Игрок, запятнанный гонцом, 
лишается права на «выстрел» и выходит из игры. При количе­
стве участников свыше 15-20 чел. следует назначать нескодьких 
гонцов. 

Вблизи от находящихся в «засаде» должны быть судьи­
посрещники; их обязанность- скрытно наблюдать ва дорогой. 
чтобы это не помог л о «гонцу» заметить засаду, и следить, чт::>· 
бы не нарушались правила игры. 

Нападающим разрешается перебегать дорогу и различными 
ложными действиями привлекать гонца к месту «засады». Напа­
лающие могут м~нять место «засады», перетоняrгь гонца и т. л. 

Гонец может избегать попаданий в него любыv. пасабом-
увертываясь, ложась Н3 землю и т. д. • 

Гонец не имеет права сходить с дороги в сторону больше, 
чем на 10 шагов, или возвращаться назад больше, чем на 100 
шагов, а также подсаживаться на проходящие по дороге маши­
ны, телеги и т. л., переодевпься или итти, скрываясь за другими 

пешеходами. 

Нападающие не могут «стрелять» в гонцов, находясь на са­
мой дороге, в движении (на бегу или на ходу), а также пере­
гораживать дорогу, вырывать в ней канавы и т. д. 

Игра 39. 3 а с а д а (20-40). Учас11ники деля11ся на два 
отряда: «синих» и «красных»; отряд «синих» должен быть вдвое 
больше по количеству участников. Местность- проселочная до­
рога с отдельными укрытыми участками. Отряд «синиХ» должен 
совершить переход на 5-8 км tю маршруту, заранее отмечен-
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ному на карте. « иним» известно, что в пути на них может 

быть совершено нападение, но они не знают, в каком именно 
месте. Их задача - избежа"Гь засады. «Красные» должны так 
расположиться на nути движения «синих», чтобы неза\1етно под­
красться к ним и напасть на них. Победителями считаются «си­
ние» , если •их '()ТiрЯJД rизбеж!Ит нападения, rили «красные», ecm 
'О'НИ rщЩблизяТ'Ся на расстоя.ние 15-20 м к «>еиним», не б}"дуч.и 
ими · замеченными. 

Игра требует движения с мерами охраiJения на походе. По­
ходное охранение «синих» может' двига1ься по любым путям, 
но ~сновное ядро отряда (не менее 2/з общего состава отряда) 
должно держаться дороги. За время перехода составы охране­
ния надо несколько раз сменять. 

Судья-контролер следует с ядром отряда «синих». Кроме того, 
желательно, чтобы судьи-посредники наблюдали за действиями 
отрядов, п~редвигаясь по дороге (лучше на велосипедах). 

Игра 40. П о. гр а 1Н1 и' ч н а я с т р а ж а (20-бQ). На местно­
сти выби.раrется яс.н'О види•мая гран•иц.а. дJII.Иrнoii Ю:Т> 200 що 300 .м, в: 
зависимости от количества играющих. Лучше всего для этого 
подходит дорога, просека, изгородь. На расстоянии около 0,5 км 
от границы обозна;чаеrея «город» - лин.ия Щли)юй 20-40 м. 

«Рорад>> от1мечается флагом или какими-мбо другиJМи отмет­
ками, ночью- фонарями. Играющие делятся на две неравные 
группы: «пограничников» и «саперов» (по числу играющих рав­

\няющаяся примерно 11/5 mервой). Команда «пограничников» вы­
сылает дозорных на границу. Остальные у<~астники находятся 
«В резерве-»,J г де-ни;бу дь шагах в 50-100 с1Г границы . «Саперы» 
противника размещаются по другую сторону границы. Их зада­
ча- перенести через границу «мину» (большой мяч и т. п.). 
Несущий «мину» должен иметь отличительный знак, например 
яркую повязку на рукаве. При переходе через границу он обя­
за.н оставить па путtИ какую-либо ясно разЛ'ИЧiИмую ютмеТfКу, на­
пример, па дороге- поперечную черту или крест, на изгороди -
белый флажок, в ручье - шест с флажком, и т. п. Как только 
дозорные заметят, что «мина» перенесена через границу, они 

немедленно nодают условленный сигнал, и весь отряд «погра­
ничников» пытается поймать «Сапера противника». Их задача 
сделать это раньше, чем он д.оберется до черrы «Города» или 
nоложiИТ туда авою ношу. Задача остальных «саrпер'ов»- в~:>яче· 
ски отвлекать на ~ебя внимание охраняющих при переноске 
«МИНЫ» через границу и во время погони. Если при поПманном 
не окажется ноши, е;го отводят до границы, отпускают, и он 

может снова вступить в игру. Играть в «пограничную стражу» 
можно днем и светлой ночью. 

До начала погони стража не должна размещаться ближе 
100-150 rм от «города». На переход границы «с,аперам» д~ется 
определенное время (10- 20 минут). Они могут: а) обманывать 
«противника» р.Iумом, голосами, сигналами, ложными переходами 

через границу и т. п., б) лодсылать разведчиков для подслуши­
вания планов «противника» и в) передавать нonry друг другу во 
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время погони после перехода через границу . Им запрещено: 
а) проносить «мину» вне условленной границы или не оставлять 
на границе ясного знака, свидетельствующего , 'ЧТО «мина» пере ­

nравлена, б) оставлять этот знак, не перенося ноши через гра­
ницу, в) бросать ношу или прят.зть ее где -нибудь, г) переносить 
через границу к~кие-либо предметы, похожие на «мину» : такой 
же мяч, мешок и т. п . 

Судьи-контролеры располаьаются у «города» и у границы 
(по краям). 

В ар и а н т. «Город» обозначается кругом 15-20' м в щrа­
метре. МIQжно использовать <И !Местные Пiредметы, IНiaЩJIИMep пу­
стой сарай, овин. Стража располагается по нругу на 100 м во 
все стороны от «города». «Саперы» могуТ""- пронести «мину» в 
I'Ор<Щ е ·Любой с:гороны. Игра начИ\н;ае.тся п10 сигналу, каторый 
дается минут через пять после расс·гэновки игроков по местам . 

При большом ~исле участников можно условиться, что «саперы» 
проносят в город 2-3 «МИНЫ». В остальном игра ведется по 
правилам, описанным выше. 

Игра 41. П ю в р е ж д еt ,н и е 111 et л е ф о ·g н о г о пр о. вr о д а 
(20-40). Команда А протягивает в любом ·направлении «пр.овод» 
(веревку, проволоку) длиной 150-300 м . Провод можно вести 
по зе!Iле, по нанаве, по деревьям, но нельзя закапывать в зем­

лю. У одного из концов провода располагается «телефонный 
пост», около которого и группируются играющие этой команды. 
5-6 из них наблюдают за проводом, укрывшись на месте иди 
двигаясь дозором вдоль провода и осматривая окружающую 

местность. Команда Б, иыеющая в своем составе вдвое или на 
1/ 3 большее количество играющих, по сигналу выхоДит из пую<­
та, расположенного на расстоянии око.п:о 1 км от «телефонного 
поста». Ее задача- в. течение 1 часа после сигнала перерезать 
провод. Команда Б зн;:~ет только примерное место расподожени,я 
поста; направление провода ей совершенно неизвестно . 

Игра эта более иятересна , если проводится Н·1 сильно пере­
сеченной местности (лес, кустар!jик) или светлоJLночью. Можно 
играть в неё :и зимой- на лыж ах. ...._ 

Защитники ловят нападающих (при игре днем можно «пят­
нать» еловыми шишками) . Пойманный («запятнанный») отводит­
ся на «ПОСТ» и выбьrв:ает из игры. Нападающий может тоJiько ' 
убеrатъ мли вырываrrься, нrо · IНе имеет права вступать в борьбу. 
При нарушении этого правила вся его команда сним.ается с игры. 

v Команде А засчитывается выигрыш, е-сли участнmК' команды Б, 
перерезавший провод, будет пойман в предедах 100 шагов от 
линии или , если противникам в условлею-191Й срок не удастся 
выполнить свою задачу. 

Команда Б выигрывает, если еИ удастся в услов.Леннъrh. срок 
трижды перерезать провод (даже если ее участники будут пой­
маны около самой Jщнии) или есди провод будет перерезан в 
одном месте и перерезавший его не будет пойман в пределах 
100 шагов от линии. 
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Кзк только будет достигнут результат, определяющий выигрыш 
одной из •команд, или истечет срок игры, подается сигнал на 
сбор. 

Судьи-посредникм находятся на «посту» и выходят для на­
блюдения, I<ак только будет выяснено, что линия обнаружена. 

Тактические иrpf.1 
/ 

Игра 42. Р а з· в е.д к а (20-40). Участники .м.гры дС~лятся на 
две рав."Ьrе группы: обороняющихся и наступающих. Прu юждой 
группе имеются .судьи-посред1РИКIИ не ме.нее чем по 5 •теловек. 

Задача обороняющихся- замаскироваться на местности, 
удобной для обороны, и обнаружить возможно большее количе­
ство разведчиков наступающей группы. 

Задача наступающих- проникнуть возможно ближе и не­
з&метно к расположению противника и изучить район обороны. 

Наступающие развертываются и начиfrают разведку с рас­
стояния 1,5-2 км. 

Судьи-посредники, находящие_ся в р,зйоне · обороны, распола­
гаются около каждого поста сторожевого охранения, на линии 

обороны, на флангах и в центре так·, чтобы они могли хорошо 
видеть друг друга. 

Другая группа судей-посредников, находящихся с наступаю-
• ЩJ;!М~, Р,ВI!Гз~тс.я !3М~сте 9 Р,аЗf!едывательными подразделениями; 

щ~и командире · каждого из них находится по одному судье. 

Судьи двигаются укрыто как ~~ играющие, чтобы не обнаружить 
места расп6ло'жения посЛедних. 

За каждого обнаруженного бойца «Противника», точно ука­
занного на местности, обороняюiциесЯ получаю11 по 5 очков. 
Наступающие получают за каждую обнаруженную группу «про­
тивника» по 15 очков и за каждого""отдельного бойца по 5 очков. 

Игра оканчивается по сигналу старшего судьи-посредника, и 
участники собираются на сборном пункте, ' где происходят разбор 
и оценка игры. Пос}Iе этого груnnы меняются сторонами и про­
водят игру вторичью. 

Игра 43. В с 11 речная раз в е д к а (20-60). Участник!! 
иrры рззделяю'ГсЯ: на ·дв·а равных разведывательных отряда и 

начин.ают игру из двух пунктов, расnоложенных на расстоянии 

5-6 км, двигаясь наветречу друг другу. 
Задача обоих отрядов- пройти по определенному маршруту 

незаметно для «nротивника». При этом он должны обнаружить 
«Противника» и заметить, в какое время где он в это время 

находился и что делал. Движение ведется в полосе шириной 
1-1,5 км, ограниченной Двумя параллельными доро~'ами или 

. другими ясными рубежами {река, опушка леса, изгородь и т. д.). 
С каждым отрядом двигаются судьи-посредники. 
Участники, вышедшие за пределы установленных границ по­

лосы движения, выбывают из игры, и про11ИВН1Икам прfiсчи-rы­

вается 3 очка. За каждого бойца «противника», точно указан­
ного на месnюmи (это. фиЮсируетiСя пюсредником), сТ'оронс~. 
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обиаружившая его, получает по 5 очков. Выигрывает отряд, 
набравший больше очков. 

В а р и а и т. Этаl же игра может быть проведеиа и при дви­
).Кеиии обоих отрядов навстречу по одной дороге. В этом случае 
большая ответственность ложится на командиров разведыва­
тельных головных дозоров. Стороны имеют право при сближении 
с «противником» сойти с дороги и укрыться в 200-300-метровой 
зоне от нее, так чтобы их местонахождение осталось незаме-
'Ченным . 

Игра 44. «Н а ш IJ1 у р М» (20-120). Играющие , делятся на 
две группы: обороняющуюся и атакующую. Лучше всего на­
зывать эти группы по стране света, к которой будет обращен 
фронт обороны (северяне, южане и т. д.). 

Оборон~ющихся должно быть втрое меньше, чем атакующих. 
Судьи-посредники только фиксируют создающиеся в игре 

положения и, в зависимости от этого, принимают те Или иные 
решения. Судьи могут выводить участииков из игры («убитые»). 
Судья не должен вмешиваться в распоряжения командиров 
групп и отдельных подразделений. 

Перед игрой (лучше! всего за 1-2 недели) штабом руковод· 
ства игры отдаются приказы командирам обеих групп. 

Примерный приказ командиру обороняющейся стороны: 
«Чис.l)о, месяц,, год, rород 

Командиру северной группьL 

Средия школа N2 lfOВI. 
Приказываю вам в течение 10 и 11 июня г. подготовить 

лля обороны район: 
В эту подготовку входит: рытье стрелковых окопов и их под­

готовка к обороне, выбор мест для секретов и подготовка этих 
секретов, устройство «nроволочных заграждеНIИЙ», засек, зава­
лов и т. п. 

Участок обороны по фронту 300-500 метров. О выnолнении 
работы донести (тогда-то). Штаб руководства (подпись)». 

Примерный приказ командиру атакующей стороны: 
«Число, месяц, год, город 

Командиру южной стороны . 
Средняя ШК'Ола ,N'g тов. 
Противник обороняется в полосе местности, ограниченной с 

востока дорогой (название насоленных пумююв), 
с запада дор·огой . (название населенных пунк:I)В). 

Ваш отряд 1В1 10.00 « » . г. атакует противника, имея 
задачу выбить его из полосы обороны. Штаб руководства 
{подпись)». 

В день игры обороняющиеся заранее занимают участок 
обороны, а нападающие направляютсЯ к исходному пункту на 
расстояни,е, примерно, в 2-3 км от участка обор9ны. 

В условленное время подается сигнал к началу игры. 
Все остальные действия предоставляются инициативе коман­

диров групп. 



Победа присуждается обороняющимся, еми в ,"еч~НIИе 1-2 ча­
<:ов, по предварительному условию, они не допустят «про­

тивника» проникнуть в участок обороны и обнаружат во время 
nодготовки атаки наибольшее количество бойцов «противника». 

Нападающая сторона выигрывает в том случае, если ей 
удастся в течение того же времени: а) разведать расположение 
«противника», б) выяснить месторасположение его сторожевого 
()Хранения и отдельных караульных постов, в) установить гра­
ницы участка обороны «протш~ника» и г) успешно его атаковать, 
незаметно проникнув в участок оборщrы. 

Эта игра может быть проведена летом и зимой. Зимой часть 
нападающих (разведка) идет на лыжах. 

В этоь ~гре особенно важно добиваться организованности и 
дпсциплины. Необходимо помнить, что успех, отход, выход из 
игры и :г. п. определяются судьями-посредниками по тактическому 
положению участников. Атака на участок обороны должна быть 
nриостановлена, как только выяснится явное преимущества 'той 
или иной стороны, и отнюдь не должна перейти в борьбу. 

Игра 45. Р а ЗIВ е д ч 1И к IИ· (20-120). У частники игры делятся 
Н'а две раВiные группы: ~верную и южную. В каждой группе 
:-,rожет быть один или несколько отрядов. У каждого участника 
шры к рукаву правой руки прикрепляется двумя-тремя стежками 
тесемка длиною 1.5 см. Цвет тесемок у каждой группы различен. , 

Район: «6оевых действий»- 111ерС1Сеченная мес'I1Ность, покрытая • 
лесом и кустарНIИК'ом, чтюбQI разнещчiИКИ могли хорошо маски- • 
роваться. 

Размер района «боевых действий» по фронту 1-2 км и в 
глубину 2-3· км. Особенно четко нужi-~о опре,де.лить границы 
района, например справа- река, слева- шоссейная дорога, 
и т., п. За пределы границы пер~носить мгру 1нелызя. Предвари· 
тельно надо снять карту райома «боевых действий» и раздать 
.ее всем командирам. . 

Северная и южная группы тайно друг от друга выбирают 
места для своих штабов и здесь устанавливают фл аг (флаг пря­
тать нельзя). Вместо штаба может быть склад «боеприпасов» . 
Т о г да здесь должен быть подготовлен костер из сухого хвороста. 

Если разведчики той или другой стороны первыми сумеют 
захватить штаб «противника» (забрать флаг) или уничтожить 
склад «боеприпасов» (зажечь костер), то их группа выигрывает. 

В олределеlfНый час северная и южная группы занимают ис­
ходное положение. Каждая из групп не должнз знать точно о 
расположении другой. Они .знают только, что где-то здесь, в 
районе «боевых действий», Ааходится штаб или склад, который 
нужн·о уничтожить:, ПСjред е самым началом «9оевых дей~ИЙ» 
командиры севернон и южнои групп получаюv' секретно пакеты 
с заданием: в такое-то время выступить в разведку- разведать 

местность, собрать сведения о «противнике» и, кроме того, найти 
и уничтожить его штаб (склад). 

Командиры групп принимают решение, как лучше организо­

вать разведку и какие силы оставить на ~есте для охраны своего 



штаба (скдада). Охрана располагается в укрытом месте и тща­
rедьно маскируется, только фдажок или подготовленный костер 
остается на виду. 

Командир группы высылает вперед головной дозор и два 
боковых дозора, чтобы лучше обслещовать меоТfность и предохра­
нить ядр.о группы от внезапного нападения «протИ!Бtника» . 

Главная задача разведчиков- собрать сведения о «против­
нlике», захватить «языка» для полу>IJения с.ведений о нем, неtза­
метно пробраться к складу или штабу. В бой разведчик вступает 
только в то11 сдучае, если это вызывается необходимостью, на­
r:рп\1ер, если «противник»· сам напал или же если представляется 

возможность неожиданным ударом быстро «уничтожить» незна­
чите.1ьную по силам неприятельскую группу. 

При столкновениях с «противником» нужно исходить из прин­
ципа внезапности. Это значит, что один участник может победип~ 
не~кольких «противников», если нападет на них неож:иданно и 

успеет сорвать у них с рукавов тесемки nрежде, чем «вражеские 

бойцы» дишат его этого значка . Если же несколько разведчиков 
внезапно нападут на одного «противника» или втрое меньшую . 
по численности группу <<противников» и сорвут с них тесемки, 

то побежденные могут быть взяты в качестве «ЯЗЬIКО'В» ~ до­
ставлены командующему для опроса. 

Это правило ко многому обязывает. Оно заставдяет отлично 
маскироваться, действовать осторожно, но дерзко и быстро. 
Прежде чем нападать на «nротивниgа», надо выяснить, каковы 
его С\'fЛЬI. Чтобы выиграть на'Верняка, нужно в определенном 
месте собрать необходимые для удара сиды, надо умело манев .. 
рировать, иначе сами нападающие попадут под удар. 

Сколько же человек оставить для охраны штаба или склада? 
Если для выполнения боевого задания послать больше людей, 
останется мало сид для охраны штаба (склада). Здесь надо 
решать, как лучше расставить свои силы, как перехитр1пь «про­

тивника». 

Игрой руководит главный судья-nосредник, а в помощь ему 
выделяют по двз nомощника для каждой группы. Один из них 
остается при штабе (складе), а ВТОJЮЙ идет вместе с разведкой. 

Зимой игра проводится на лыжах. 
( 

ИГРЫ-ПОХОДЫ 

Общая продоткительность Кlаждого похода-rигры 6-12 часов. 
Очень желатеJ1ьно помимо дН!евных орга:низовываrrъ и ночны~ 
походы. Количественный состав групп 20-120 человек . 

Игры-nоходы сочетаются с решением тактических задач. тре­
бующих более высокой военной подготовленности командного 
состава и судей-посредников. Кроме того, nовышаются требо­
вания и к участникам. 

Каждый начальник обязан без nромедления сообщать стар­
шему все, что он видит перед собой и, в особенности, все, что 
он видит и знает о «противнике». Современная передача сооб-
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r щений обо всем этом от младшего к старшему может обеспе­
LIИТЬ успех игры или похода, потому что только имея необходи­
мые сведения начальник сможет принять правильное решение. 

Какие же темы можно наметить для игр и походов? 
Проводить такие игры на одном тактическом материале столь 

продолжительное время почти невозможно. Поэтому, эти игры 
следует прю!Водить так, чтобы они Я1Влялись к тому же и одним 
из средств физической- в частности, маршевой или лыжной­
тренировки. Как правило, их надо соединять с походным дви­
жением. 

До начала похода-игры необходимо прежде всего nодобрать 
с.удеiiск.ий аппарат, желат·ельно /ИЗ числа ком:ЗJн~диров Всевобуча, 
инструкторов местных физкультурных и комсомольских органи­
зацfИЙ, пианервожатых. \далее, руiКЮводитель намечает тему 
(задаtrу) похода или игры, точно устанавливает маршрут похода 
по карте и на местности и разрабатывает все условия и правила 
похода (игры) до мельчайших подробностей. К этой работе не­
обхоДимо привлечь и начальников команд, которые будут учз­
ствовать в лоходе (игре), а также и судейский состав. 

Штаб руководства, т. ~- руководитель и его nомощники-судьи, 
nредварительно производят примерный розыгрыш похода-игры 
(на карте или с выездом на местность). В ходе самой игры 
судьи не вмеJ.:..Jиваются в распоряжения начальника, проводящего 

игру. О111и только фиксирую'Г, что и в какое время было оделано, 
какие донесения были получены от подразделений, когда и какие 
по ним были приняты решения. Правильное суждение о прово­
димом паходе или «бое» может иметь только главный руково­
дитель игры, который получает сведения о действиях обеих сто­
рон («красных» и «синих»). 

По окончании похода (игры) проводится разбор, на котором 
главный руководитель нз основе сводок и донесений, которые 
он получал от руководителей сторон и судей, дает оценку про­
веде~шой игры и ус:6]на.1МiИIВает победителей в соответст!Вии с 
ус.1овиями, предусмотренными положением. 

ПОДГОТОВКА КОМАНДЫ 

Всякого рода походы, а особенпо скоростные, требуют боль­
шой физической тренированности участников и предварительной 
организационной подготов;<и. • 

Участие в скоростных лоходах без предварительной трен!i­
ровки ведет лишь к бесплодному расходованию сил и здо­
ровья молодежи. Кроме того, плохо организованный поход не 
только не привлечет молодежи к военно-физкультурной работе, 
а, наоборот, отпугнет от нее. 

Подготовка к лоходу слагается, nо-первых, из планомерной 
и хорошо построенной тренировки; во-вторых, из повседневного 
контроля за физическим состоянием участников команды; 
в-третьих, из ряда мероприятий по обеспечению самого похода. 
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Тренировка 

Тренировка команды к nаходу должна строиться на основе 
nринцип.а1 n\оотепенного возрастан•ия физической нагру31Ки, причем 
основным качеством, которое необходимо выр.аботать, является 
выносливость. Однако, было бы совершенно неправильно трени­
ровать выносливость только ходьбой на' большие дистанции. 
Опыт показал, что наиболее рациональной тренировкой к лоходу 
является так · называемая тренировка ~<f!акоротке». Она прово­
дится в быстром темпе и на постепенно возрастающие дистанции, 
доходящие до 15-18 км. Изредка таiКая Т~рею!роВ!Ка должна 
перемежаться. (не реже 1 раза в . меояц) с длительными пере­
х.од.ами (на 25-40 км). 

В повседневной жизни, особенно в больших городах, каж­
.дому, готовящемуся участвовать в походах, следует использо­

вать ~якую возможно~ь для тренировки в марше (ходить 
пешком на учебу йли на работу и обратно, делать ежедневно 
прогулки перед сном, привыкать заниматься в выходные дни 

турiИЗМIСХМ' и т. д.). Без предвариrrелыюй работы н1а,д собой труди;) 
npoйrn дистанцию похода в быстром 'Iiемпе, .ос:обенно в снаря· 
жении. 

В чем же1 состоит Тlренировка «накоро.тке»? J(аждому участ· 
нику предстоящих походов нужно поставить перед собой задачу 
в течение\ 1-2 недель научиться. ходить всегда быстро и энер­
гично . Ходить быстро - значит принять за правило никогда не 
делать во время движения меньше, чем 120-135 шагов в 
минуту. 

Чтобы научиться ходьбе в быстром темпе, прежде всего надо 
выработать широкий, свободный шаг. Чтобы итти быстро, нужно 
:шагать широко. Темп. при широком шаге nоявится сам по себе . 

В свою повседневную тренировку для выработки выносливо­
t:ти надо постепенно включать чередование ходьбы и бега: наи­
более правильным на первое время будет чередование: 1 минута 
шага (темп 120 шагов в минуту), 1 минута ускоренного шага 
(тeмtrt 130-135 шагов в Мil~нlуту) 1И 1 минута медлешиого бега. 
Впоследствии можно довести продолжительность обычного шага 
н бега до1 2 минут, оставив для ускоренного шага 1 минуту. 
ВключаТь бег в тренировку по ходьбе! надо хотя бы 1-2 раз:.1 
в неделю. 

Все эти ук азания относятся к повседневной личной трени­
ровю'! участников пох1ода . Но LНе меньшее значение имееrг и 
групnовая тренировка, проводимая командой. В команде могут 
оказаться люди разного роста, разной выносливости и трениро­

ва.н!Ности . Пройдя Г!руппо,вую тренироо~у. хаждътй участник 
команды сможет ДОСIГИГНуть какого-110 e.дJtнoro уровня подгютов· 

ленности, что поможет всей команде в целом действовать на 1 
паходе единым коллективом. Групповая подготовка необходима 
» для того, чтобы каждый знал силы своих товарищей и смог 
отдать себе отчет в напряжении, которое от него nотребуется 
во время ыохода-соревнова)l-ИЯ. 
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r
, Групповая тренировка должна проходить в опреДеленной 
tюследоЕ-ательности. В среднем на такую тренировку надо отве­
сти 2 дня в неделю. Один из них придется, повидимому, на вос-
кресенье, другой- на один из рабочих дней недели . . 

Тренировка в рабочий день будет кратко.J:jременной, а поэтому 
ее задачей является выработка скорости движенищ диr~анции 
на такой скоростной тренировке будут последовательно коле­
баться от 3 до 8-10 км. 

На воскресных тренировках дистанции, естественно, будут 
гораздо больше; как правило, во время тренировочного периода 
они должны быть постепенно доведены до размера, превышаю­
щего на 2!1-300/о дистанцию соревнования. Самая же дистан­
ция соревнования обычно проходится примерно через 1 неделю 
после начала тренировки и за неделю до соревнования. Ди­
станции этих тре'нировок будут к:олебат·ъся от 15 д·о 40 км. При· 
мерный план тренировки I( nереходу на 25 км с заключительным 
«броском» описан в приложении . 

На групповых тренировках команда двигается обычным по­
ходным шагом ( 120 шагов в минуту), если дистанция велика, 
и ускоренным шагом (135 шагов в минуту), если протяжение 
маршрута не превышает 15 км. Если нужно итти очень скоро, 
то следует чередовать ходьбу с бегом, примерно, так: 2 минуты 
обычным шагом (темП 120 шагов минуту), 2 минуты ускоренным 
шагом (темп 130-135 шагов в минуту), 2 минуты бегом. Конеч­
но, такого чередования следует добиваться постепенно, но и для 
тренированных людей увеличивать время на бег больше указан­
ного предела нецелесообразно. 

Большое внимание во время тренировки надо уделить под­
гонке снаряжения и вооружения. Не меньше чем две тренировки 
п.еред соревнованием должны быть проведены в том снаряжении, 
в каком участники пойдут в походе. 

Нужно запомнить, что индивидуальная и групповая трениров­
ки к лоходу не являются какими-то самостоятельными разделами 

подготовки . Они, дополняя друг друга, должны сочетаться в 
единый трtеrнировючный пр,оцесс . / 

Индивидуальная . подготовка с началом тренировки в команде не 
прекращается. 

Во врем я тренировок начальник команды должен учесть еще 
ряд обстоятельс·rв , которые будут во многих случаях влиять на 
скорость м арша и самочувствие уч астников. 

Ре ль в ф м е с т н о с т и. В гору не следует двигаться бегом, 
наоборот, надо сдерживать шаг и итти медленно. На всех опс\С­
ных участках пути (переходы по мосткам , по бревну, через 
железнодорожное полотно и т. д.) необходимо держать интер­
валы 'И воегд.а быт·ь готОIВЫМ nомочь овоему товарищу по 

ком аtНJде. 

С о CI"'j о я .н 1И е г р у 'Н т а. Скорость .движения и с11еnень утом­
ления в значительной степ~ни зависят от грунта, по которому 
проходит маршрут похода. Скорость движения, принятая для 
обычной хюр,ошей до.р.оrи (5-6 wм в час), будет резкQ п'адать 
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nри движении по песчаному или болотистому грунту, зимой­
по рыхлому снегу, а также при движении без дороги в лесу 
ИJJИ по кустарнику. 

По г о д а. Погода т зкже может отразиться на СI<орости дви­
жения, особенно в жаркую пору дня и зимой во время сильных 
морозов. При движении летом необходимо предвидеть опасность 
тепловых ударов и требовать от участников, чтобы они расстег­
нули воротники и осл абили пояса. В такую nогоду команда 
долЖIНа д"вигаться р-азо~1к.нутым строем, так как в соМJКн~rто~r 
с-трою влиsrние тепл:~ на участников возрастает, возможность 

свободного дыхания затрудняется и опасность теплового удара 

увеличивается. О мерах против отморожения см. ниже- раздел 
«Лыжные nох'ОдЫ». 

О с о б е н н о с т и д в и ж е н и я н о чью. Ночная темнота 
имеет очень большое влияние на марш и в сильной степени ыо­
жет снизить его скорость; особенности ночных походов будут 
разобраны ниже. 

l(онтроль 

Состояние здоровья участника похода является предметом 
серьезной заботы н~чальника команды. Он дол:>кен заставить 
всех участников побывать у врача дQ начала тренировочного 
периода и иметь на руках данные об их физическом состоянии 
(зак.1ючение вра •Iа) . Это указание Iщ относmтся . к бойцам Все· 
вобуча, признанным годными к военной службе. 

Начальник команды должен обеспечить регулярное наблю­
дение за весом тренирующихся к походу. Резкое падение веса 
послужит для начальника команды сигнэлом, чтобы отправить 
будущего участнiИка похода на поВ'Горный врачебный осмотр. 

Очень хорошо помогает контролировать тренировочную работу 
дневник тренировок. Этот дневник составi!яется до начала тре­
нировки, и начзльник команды регулярно заносит в него все, 

что к ней относится. Основное, что вносится в дневник, это -
дата тренировки, день, час, nорядковый номер занятия (от начала 
груnnовой тренировки), длительность занятия, nройденная дис­
танция, темп передвижения, дополнитеш'~ные тактические задзчи 

и игры, включенные в занятие, состояние погоды, грунта, физr1-
ческое состояние и настроение участников, пометка о несчаст­
ных случаях (травмах). Тренирб'!ючный дневник поможет нача.1ь­
нику команды в его наблюдениях за физическим состоянием и 
подготовленностью учэстников. 

ОРГАНИЗАЦИЯ ПОХОДОВ 

Походьr, проводимые в порядке военно-физкулыурных заня­
ч.ий и игр 11а местности, дюлжны в первую очередь отвечать оnре ­
деленным тактическим требованиям. Несоблюдение эrого правиJiа 
во много раз снижает их пользу и интерес к ним со стороны 

участников. 
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Эти походы желательно проводить на неизвестной для участ­

у инков местности. 

Поскольку в походы вовлекаются большие массы молодежи, 
t- приобре'т,а.ет большое практичесжое е:mачение вопрос, как органи­
х зоаать походы, с тем чтобы, сохранив их массовый харnктер, не 
ь лишить их наиболее . ценного- тактических требований. Это 

обеспечивается проведением походов одновре.менно в неско.rrьюfх 
а местах и по разным маршрутам:. Тогда команды действитедьно 
н будут подьзоваться 'Картой и двигаться, выполняя определенные 
ь тактические задачи. ~ 

а Организаторы до начала движения до:rжньt по карте наметить 
:1 места стартов и маршруты, приме~но, одинаковой длины. Затем, 

выехав на местность, эти маршруты надо проверить и, если это 

э необходимо, промерить каждый маршрут отдельно, по возмож­
- ности точно . Одновременно ' с промеркой · маршрутов будет итти 
г и их уточнение - сверка с картой местности, что особенно необ-

ходимо в окрестностях крупных городов и поселков, где несо­

ответствие кalJi'Ы с местностью зачастую очень велико. 

Этот же Промер дистанции позволит , уточнить отдельные дис­
танции не только по расстоянию, но и по характеру местности, 

чтобы создать командам по воэмож1юоти одинаiКовые условия. 
После того как маршруты выбраны и измерены, приступают 

к изготовс1ению «Кроки» (схемы) маршрутов. В «кроки» должны 
Gыть внесены только основные .местные предметы, чтобы они 
давали правильную ориентировку идущим. Отдельные участки 
маршрута желательно в схеме показать так, чтобы можно было 
определить примерное расстояние между пунктам:и и ориентира· 

n аться не только по схеме, но и по описаниям местности. 

На схеме особо надо указать все названия деревень, посел­
I\ ОВ, отде~Тiьных домов, находящихся вблизи маршрута, что.бы 
участники, сбившиеся с пути или отставшие от своих команд, 
м огли отдохнуть лрежде чем двинуться обратно. Это особенно 
ва~о, лри орга!Нцзации IИгр·походов зимой. 

Количество схем должно полностью обеспечивзть стартую­
щие команды; кроме того, нужно иметь достатоЧ){ыЙ запас их 
для судейского апаарата, контролеров и гостей (отпечатать их 
на ротаторе). Одновременн·о с промерам дистанции должны быть 
установлены также и контрольные пункты. 

После подготовки карты-схемы приступают к.. дальпейшей 
р;~боте- обеспеченю6 , каждоrо старта помещениями для участ­
ников, ожидающих сnоей очереди. В летнее время достато•tно 
на i'tти места, затененные деревьями, навесом, IiJJИ разбить па .ы­
точный л.1rерь. Зимою размещение ожидающих более сложное. 
Нужно еще более четко, чем летом, с:облюдать постеnенносп, 
стартов, вызьшая коыандьr к старту с точностыо до 3 -5 минут. 
Неnлохо, если поблизост1и от массю.воrо с.т~а.рта будет теnлое 
помещение, где можно устроить «грелкр, буфет и медпункт. 

При организации похода-соревноваюJЯ надо предуС\IОТреть: 

1) задачу, характер (дистанция) и сроК1 проведения пох,ода,' 
2) срок И порядок подг:dтовки 1К походу, 3) лиц, ответственных 
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за организацию похода (за каждый участок его подrотоnки и ~ 
проведения), 4) количество учас.тников от каждой организации, \ 
5) количество участников команды, идущих в зачет, 6) указания 
по обмундированию и снаряжению, 7) состав судейского и 1<он ­
трольного аппарата, 8) местонахождение и порядок работы штаба 
похода. 

За 4-5 дней до соре!ВноваН!Ия должно быть лров~щен'а обще~ 
собрание вGех начальников команд, на котором они получают 
точную информацию о порядке проведения соревнования, в част­
ности о всех изменениях, которые пришлось внести в условия и 

порядок похода (по сравнению с положением). В эту информа ­
цию в первую очередь - должны быть . включены воГJросы об 
одежде, снаряжении участников (если они идут с вьшладкой), 
правила прохода дистанции. При этом особое внимание следует 
уде.1ить разъяснению порядка прохождения командой контроль­
ны:( пунктов и подхода к финишу. 

На этом же собрании начальники получают отличительные 
знаки-номера для своих команд . Как показала практика, нанбо­
дее целесообрадно нашивать номера на груди, на спине или над 
ко.1еном левой rюги. 

В день соревнования-похода судейский аппарл работает на 
старте и на финише по правилам проведения легкоатлетичс..::ких 
соревнований. 

«Кроки>.) (схемы) местности выдаются начальникам команд до 
f:ачала похода. Промежуток1 времени от получения схемы до мо· 
мента 'Старта идет на ознакомление участников с предстоящим 

rv~аршрутом и каждый раз устанавливается в положении об игре­
похо;.tе . 

Если установлен зачет не по последнему, а по 9-му из 10 или 
по 4-му из 5 и т. п., то следует укззать, что комаады и~1еют 
право «терять» участников лишь после того, как будет iiройден 
наиболее отдаленный контрольный пункт, т. е. только на обра г­
ном nути (в круговых маршрутах). Это необходимо для 1ого, 
чтобLI не было возможности подменить одного участника другим, 
а также для того, чтобы сошедший раньше участнн1< не смог 
догнать свою -группу, не проходя дальнего !Юнтрольног.о пункта. 

Ночные лоходы 

При выборе маршрута ночных nоходов нужно учитывать 
умение участников ориентироваться на местностн ночью. Ночные 
паходы следует l!роводить 1!1реимущественно 'ПО! дюрогам и аостlа­
вленные схемы («кроки») маршрута должiНы быть юсобен:но тща­
тельно выверены. Их точность должна быть проверена судейским 
аnпаратом не только в дневное, но и в ночное врсмн. 

При проведении 'НОчных походов впервые схемы ( «КрОКiИ» ), 
д.'!Я облегчения участникам их задачи и псрвонаtrальной трени­
ровки их. могут быть выданы начальникам команд заранее. 
Тогда команды смогут хотя бы один раз 1Jройти маршрут пред­
стоящего соревнования. В дальнейшем же карта должна выда-
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1 ~· ~аrься начальникам команд как и при всяком п:>ходе Jшшь за 
, t. несю.> .11>ко минут до старта. 

Ночью возрастает опасность сбиться с дороги и растерять 
.тподей . Чтобы соблюдать nравильное наnравление, необходимо 
несколько уменьшить скорость движения, вести людей, чаше 
rюльзуясь схемой маршрута и ориентируясь по комnасу и мест­
ным предметам. В крайних случаях, и то только на открытых 
местах, можно nользоваться ориентировкой по звездам. 

R ночных лоходах команду надо вести в сомкнутом строю н 
на умеtrьшенных интервалах, чтобы сохранить команду и не 
раС'тегять людей в 1·емноте. При этом следует обратить ниимание 
на то, чтобы участники не мешали друг другу итти. 

Л.Еижение ночью должно быть бесшумным, тnк как оно 
обычно лр~-Цменяется с целью подойти 1К противнику 1На близкое 
расстояние. Поэтоыу, следует приучить участников к движению 
.1еrким, бесшумным шаго:~-1, без разговоров и вьп<рикон. Снаря­
жение д:олжнс 5ыть :х.орошо nрилажено и !Не nроизводить npti 
движении какого-либо шума. 

Л.ыжные лоходы 

Лыжные nоходь~ рекомендуется проводить с таким рзсчстом, 
чтобы участники двигались в обоих наnравлениях по одному и 
тому же маршруту. Тогда командам nридется nрикладыватЪ 
лыжню только п а половину дистанции, так как nуть обратно они 
будут проходить по проложеиному уже следу. 

Также надо учесть крзткость :'Чrмнего дня . Поход должен 
быть организован с таким расчетом, чтобы к сумеркам (к 15 ча­
с а'>1) все команды могли добраться до финиша. 

Кажде1я команда должна самостоятельно ориенгиров:1ться на 
местности, т. с. должна итти по особому маршруту и.1и высту­
nать в пох01д с paздejJIЫJ!oro старта; 111оэто~ количество !КОманщ, 
Lтартующих из одного nункта, зимой будет уменьшатьсн. 

Если постаnить nеред собой зздачу привлечь r\ участию в 
зимних лоходах значительную массу, то такие лоходы должны 

быть tПроведены в течение 2-3 следующих один за другим вы · 
ходных дней. 

Лыжные n:оходы 'следует чаще проводить, давая команде 

направлени,е по азимуту (см. стр . 61). При составле'нии схем 
лыжного nохода необходиМIО осо'бо внимательно сверять их с 
действительной обстановкой, так как карты снимаются обычно в 
летнее времщ снег часто скрывает мшоnие ХЭ(р!ЭКтерные особен­
ности nути и местных nредметов. 

При организации лыжных nоходов особое внимание надо 
обратить на исnользование nредохранительных мер против отмо­

раживания (см. прилотение). 
В остальном при зимних лоходах надо прид:ержмваться уже 

nриведеиных выше указаний. 
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ПАМЯТКА НАЧАЛЬНИКА КОМАНДЫ 

Во время тре~ировки 

Подбери состав команды в полтора- два раза больше 
nредnолагаемого числа участников соревнования: это даст тебе 
возможмость подготовить больше' людей и выбрать из их числа 
н зиболее сильных для участия в соревновании. 

Веди точный учет nосещаемости; при nовтораом проnуске 
тренировки исключай тех, кто манкирует подготовкой без ува~ 
жительных причин. 

Во время 'Гренировки обращай вн.имщие' на подб.ор ведущих; 
более ВЬJiсоких по росrгу ставь во вр.емя похода в середину 
команды. Вести к'оманду буде'Т участник средн'его роста. Если ты 
сам высок'ого роста, nусти впередИ' себя одного ;из учаот11-1икqв 
команды. . 

Строго соблюдай план и график тренировки. 
Контролируй общее физическое состояние твоей команды . 

Следи за весом участников. Резкое падение веса -один пз nри­
знаков перетренированности. 

Перед сtrартом 

Удостоверься, что все пришли в том обмундllровании, KOTJ))Qe 
было предусмотрено условиями похода; при проверке обрати 
внимание на состояние обуви уч?стников и умение ее правильно 
надевать. 

Проверь также снаряж•енiИ.€1. , его пригонку, с тем чтобы о'Но 
не мешало движению, не било участника по сnине или по ногам 
и не производило шума при ходьбе и беге. 

Проверь у всех наличие завтрака . Основное требование к 
r.итанию во время лохадов сводится к 'Тому, чтобьt оно было 
КОНIJ.еНWрированно, т. е. !Не велико по объему (.занимала возможно 
меньше места в вещевом мешке) и обладало большой питатель­
ностью. 

Если кто-либо из участников не взял с собой питания, его 
не следует допускать к лоходу (nри дистанции свыше 25 км или 
обЩей iдЛI!И'€JIЬ!НОсти !ВЫХОда более 6-7 tчасов) . 

Затем разъясни участникам маршрут движения. Заставь 
каждого зат1сать названия встречающихся в nути населенных 

пунктов. 

На лоходе 

Не начинай движения в· быстром темпе; скорость на первых 
2-3 километрах не должна превышать средней скорости ( 4-5 км 
в час). . 

Распредели время похода и прйвалов. Первый привал сделаii 
через 25-30 минут после выхода со старта. Прикажи nроверить 
nодгонку обмундирования и снаряжения . . ~ели нужно, дай участ­
никам возможность переобуться. 

Организуй по времени отдых ~оманды так: снять снаряжение -
1 минута; снять (или . проверить) обувь и портянки- 0,5 ми-

48 



путы; лечь на землю, положить ноги на снаряжение, расстегнуть 

ремни и пуговицы, мешающие дыханию - 0,5 минуты; лолный 
о'.Гiдых- 6 минут; обуТ>ься (eiciJiiИ сtЦимал обувь), подтЯJНiуть ремни, 
надеть снаряжение- 2 минуты; построиться- 0,5 мпнуты. Все­
го -10 минут. 

Примерно такое же распределение времени на привале нужно 
практиковать не только во время соревнований, но и на трени­
ровке. Первое время все делать по. аималу (rевис,Т!Ку). Зимой и 
при nоходах на дистанцию менее 15 км ложиться на малых при­
валах необязательно. 

Время и место привалQв определяй заранее. Во время nохода 
аледiИ, ч'Гобы llJia IМеоте прИ!Ва•ла земля была по возможност,и 
сухой; летом место привала выбирай в тени; зимой - в местах, 
укрыты~: от ветра. 

На паходе в движении и !На малых привалах Нlе пей; если 
мучит жажда, по .. илощи рот водой из походной фляги. Можно 
напиться на большом привале, но не позднее чем за полчаса до 
выхода. · 

Сле,ди• за физ•ическим оосrгоян!Ием учас'I1Н!Иl\{'ОIВ; при ЯВIНЫХ при· 
знаках утомления помоги участнику: временно п~реложи часть 

снаряжения на другого, более сильного. 
На ;походе не веди людей в сомкнутом строю (щсключение­

ночью). Наилучпiий ст,рой- змейка. Если идет взвод, построе­
ние в кол-онне по два и движение каждой кюлоЮiы по обочинам 
дороги. Чем жарче погода, тем шире должны быть интервалы 
между людьми. 

При движении учитывай рельеф местности (в гору мед,Jlеннее) 
под гору быс:лрее), гру.нrг (скороС!ГЬ цащ1ет на пашне, н:а боло· 
111И'стой меС/IIНЮсти и на песчаной дороге nримерН\о на 15-20'0/о), 
погоду (встречный ветер, дождь уменьшают скорость движения). 

Зимой 

На старте проверь, насколько тепло одеты участники и пра­
вильно ли обуты; укажи заранее, что обувь должна быть лро­
сторной, не ж:ать ногу, когда надеты два шерстяных· носка или 
теш1ые портянки. В обувь на резиновой подошве обязательно 
положить теплую стельку. 

Назначь очереднюстъ Б'едущих людей. Следи за их 1еменой 
по часам. Время смены !Ведущего завиаит от состояния снега 
и его глубины; по сигналу ведущий отходит "tl сторону, пропус­
кает всю команду, становится последним. 

Малых привалов лучше не устраивать. Исключение составля­
ет первый привал-через 30 минут движения- для подгонки 
снаряжения лыжных креплений, палок и т. д. 

Вместо малых прнвалов через каждые 50 минут устраивать 
передыliШ{у, д.в!ИГаясь в \Медленном reмne, без палок. 

Организуй по колонне наблюдение друг за другом. При пер­
вых признаках отморожения принимай соответствующие меры 
(см . приложе'Н11е). 
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При наличии оружия и если во время похода производится 
<'трельба, проверь до старта, чтобы винтовки были только слег­
ка смазаны, так как густая смазка может замерзнуть. 

ПРИМЕРЫ ИГР-ПОХОДОВ 

Длительные игры-походы могут бьtrгь организованы, как: 
а) скор,остные переходы и пробеги, при которых решзющим 

условием является срок достижения определенного пункта или 

окончания определенной дистанции; 
б) игры-лоходы с выполнением тактических заданий (извест­

ных заранее И\Л1И\ сюобщаемых в процессе оамой игры}; 
в) те же виды игр-походов, проводимые в зимнее время. 

Скоростной О'ереход-пробег. У чаСJ11НIИК.ИJ похdда раап~деляrоооа 
на равные по составу команды, которые следуют по заранее 

определенному маршруту. 

Необходимо позаботиться о том, чтобы переход проводился 
на такой местности, ' которая требует обязательного пользования 
картами. Если маршрут выбран общий для , всех команд, то 
старт дается раздельный и с такими интервалами, при которых 
команды, вышедшие в разное время, в пуm !Rie смогу'Г д:огнаrгь. 

ушедших раньцrе. 

Если маршруты выбираются в различных направлениях для 
разных ко:u:аид, тю они должны быть 01д1ной длины и профиля~ 
старт при таких маршрутах общий. 

Наибольшее затру!дненJИе предСJТавляеm выбор :на карте не~ 
скольких маршрутов одинаковой длины и характера. Для этой 
цели можно рекомендовать следующее: установив на карте 

место старта и финиша, взять кусок нитки и связать его концы 
узлом с таким расчетом, чтобы длина полученной окружности 
соответствовала требуемой дистанции (по масштабу карты). В 
точке старта-финиша на карте укрепить кноrrку (или булавку), 
накинуть на нее нитку и затем отыскивать rrункты маршрута. 

расстояние между которыми в сумме дали бы многоугольник, 
nериметр которого будет соответствовать длине дистющии. 

Таким образом, из одной точки можно наметить несколько 
маршруrгов, одиlfrо<овых по щ..лине, но не соБIПащающих одиrн с 

другиrм:. По каждому •из ~аких 'Мiаршрутов может быть напраВ"" 
.nена даже н~ одна, а 2-3 ·команды (с раздельным стартом). 

Такая организация пробега позволит значительно увеличить 
'itИСЛО КОМЗ!Нд, с:гар-rующих из одного места. Но для этого необ­
ходимо значительно большее количество контролеров на пово­
ротных пуwктах. 

Перед стартом каждый командир лолучает на руки схему 
маршрута и знакомится с ней; по сигпалу команда начинает 
движение, стар аясь пройти дистанцию в кратчайшее время. Каж­
дая комаllда проходит критрольные пункты · в полном составе. 

Организуя такие пробеги зимой для лыжников, необходима 
учитывtать то, что следы лыж позв:оляюm идущей с.зади коман · 
де без воЯ!Кt>го q-руда определять направле!ние д'ВiИжеtния. По~· 
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'!'ому зимой такие игры мож~о nраводиtь t16лько по разным 
маршрутам. 

Походы «зве-здного Т•Иnа». Заранее выбираюТIСЯJ меота стар­
чов• , раооо\Т!ожеНiные на од1Инаковом расстоянии от финиша. 
Ком1аащы варанее прибываю)ТI к своему атарту и там получают 
пакеты с указанием основного направЛения к общему финишу, 
схемы маршрутов или угловые обозначения а8'имутов и описа­
ние основных ориентиров на местности. Команды стартуют точно 
в назначенное время и должны притти к финишу в пределах 
заранее установленного времени. После прихода к финишу и 
отдыха с зара11rее определенн.ой продолжительноатью (15-20 ми· 
нут) команды стартуют в обратном направлении по тому же 
маршруту, но на этот раз движение производится с зачетом 

;1учшего времени прибытия к месту старта-финиша. Здесь их 
встречает судья, который фиксирует время прибытия каждой 
команды и немедлеюю сообщает его главному судье (по теле­
сtону, лично или с посыльным). Выигрывает команда, правильно 
прошедшая по маршруту и показавтая лучшее время. 

Эту же игру можно проводить так. Все команды собираются 
к месту общего старта. Отсюда по сигналу команды направля­
ются по своиМJ маршрутам в соответствии с , полученными перед 

выходом заданиями. 

В пути команды, пользуясь картой и попутными ориентирами, 
добираются до поворотного пункта маршрута. После небольшого 
отдыха1 команды возвращаются к месту старта, стараясь достиг­

нуть его кратчайшим путем. 
Как в первом, так и во втором варианте похода соревную­

щиеся команды, проходя первую половину маршрута, обязаны 
отметиться на всех установленных контрольных пунктах. 

ЛОХОДЫ С ПРИКЛАДНЫМИ ЗАДАНИЯМИ 

Организация таких переходов-пробегов, кроме прохождения 
дистанции в кратч1айшее время, потребует выпол]iения ряда так-
11ИiЧеСIКИХ защаний. Эти задания могут быть даны либо в начале 
похода, лtибо во время марша. Второй способ пiJ.ед!Почтительнее, 
так как он вызывает большой интерес к, игре. 

Здесь приводится несколько вариантов походов с выполне­
нием тактических заданий. 

По маршрут~-петле. При IILрЮ!Ведениtи таюих: пох:сщоБJ задание 
вручается на поворотном пункте маршрута, а оценка результатов 

производится на основе заранее принятой шкалы: 

а) соответствие срока завершения марша 
установленной норме времени . . . . . . • • 

б) качество решения задачи (движение 
по азимуту, на определенный пункт, преодо­
л ение преграды н,;_пр.) . . . . . . . . 

Итого 

, ДО 10 ОЧI<ОВ 

. • 10 • 

•.. 20 очков 

За каждое нарушение условий похода или неправильное ре­
шение задачи сбрасывается определенное, заранее установленное 

количество очков. 
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Разбивка бивуака. Маршрут ,в этих играх,nоходах рекомi'н­
дуется выбирать также в виДе петли (круговой). В определенном 
Jtункте маршрута организуется большой привал; при этом о:J.е­
ниваются: а) с·корость разбивки бивуака, лагеря, палатки :или 
ластройки шалашей; б) скорость разведения костра; в) скорость 
н ка~ество приготовления пищи. 

Эта оцен:к& мо~ет быть произведена на следующей основе. 
Первый сп о с о б. а) Заранее устанавливаются времеюJые 

нормы как для выполнения всего похода (маршрута), так и для 
каждой отдельной задачи; 

б) устанавливаются определенные временные показатели, на 
основе которых прибавляются или сбрасываются очки в зави­
симости от недовыполнения или перевыполнения основной нормы; 

б) победителем считается команда, набравшая наибольшее 
количество очков . 

Примерная Шl<aJia 1щенки похода 

Задача 

Поход 2 ) юt с 2-часовым 
прива.1о~1 после 12 км 

Разбивка бивуака (лагеря) 

Разведение костра 

Прнготовленне обеда 

Норма 

времеiJИ 

6 часов 
(10 очков) 

15 м ин.l) 
(6 очков) 

5 ~: инп: 
(3 очюi) 

35 минут 
(3 очка) 

Одним очком оценивается (или 
штрафуется) отJ{лоненис от 

норм 

+} 5 минут 

+} 2 • 

±} 
±} 5 

11:1 

В т о рой сп о с о б. Заранее устюмвливается определенное 
количество очков за лучшее выполнение каждой задачи; оно 
присуждается команде, показавшей лучший результат. Обычно 
зто число очков равняется количеству участвующих в игре ко­

манд. Команда, занявшая первое место по данной задаче, по­
лучает установленное количество очков полностью, а каждая 

nоследующая -!На 1 очко меньше. Команда, nолучившая no всем 
задачам большее количество очков, считается лучшей. 

Походы с боевыми действиями. Такими деirс.твиями могут 
быт стрельба, преодоление полосы препятсrвий, метание гранат 
в цель, штыковой бой, переправа через водную преграду (вброд, 
по наведенным мосткам) и т. л. 

В этом случае такж'е необходимо заранее установить оцею{у 
каждого из входящих в игру элементов. 

1 Еслн приходится ставить палатf(и или делать шалашн, норма соответствен­
но увелнчиваеrся. 
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Эта комплексная оценка в играх-походах дает возможность 
«ВЫ11януть» отсrгающий в военно·физкульrурной работе участок. 
Необходимо только при определении <щенности» отдельных 
элементов присуждать за него повышенную по сравнению с дру­

гими видами оценку. Такая оценка заставит команды усиленно 
готовиться именно по тому разделу, который является наиболее 
отсталым. 

Лоходы с тактическими · задачами. Эта раЗ!Новидность походов 
(с более сложными тактическими заданиями) требует уже более 
значительного опыта и военных знаний как от руководителя -
начальника команды, так и от судейского аппарата. Вот один 
из примеров такой игры. · 

Начальники команд, находящихся в дер. Куколки, получают 
задание продвинуться на определенный рубеж (дер. Дедово). 
Им известно, что ка участке «предполья» (в данном случае 
начиная с 6-5-го кил<>меrгра до дер. Дедово) они мюгуt11 ветре· 
тить рм препя11етвий, которые необходимо преодолеть. Кома.нды 
оmрав•ляютсЯJ оо старта с инrле.рвалами в 15-20 мИJНут с таким 
расчетом, чтобы в пути они не догнали друг друга. Команды 
(взводы) следуют по маршруту, высылая походвое охранение и 
разведывательные дозоры. 

Судейский аппарат («противник») в ' составе 10-15 человек 
скрытно располагается на определенных пунктах маршрута вдоль 

основной дороги . Судыr обязаны отмечать все действия коман­
диров, ведущих группы. 3 адача командиров- провести ком аиду 
незаметно мимо всех судей или обнаружить себя в возможно 
меньшей степени. 

Руководитель игры мажет ее ·усложнить включением в нее 
дополнительных требований. Так, например, на определенных 
участках маршрута можно обусловить скрытное движение команд 
(пригнувшись, nолзiФм), в 111роmвогазах, tc маскировкой а;т вюэ· 
душного нападения и т. д. Самое важное здесь- умение nра­
вильно вести разведку и своевременно обнаружить «противника» 
(судей). 

Для оценки действий команд разрабатывается ш.кала очков, 
которая до старта объявляется участн/ИкаiМ. 

ОРГ,АНИЗАЦИЯ СУДЕЙСТВА В ИГРАХJ-ПОХОДАХ 

Если игра-поход проводится как соревнование, то в обязан­
ность судей входит промер дистанций марrhру~в. определение 
месторасположения поворотных и контрольных пунктов, на ко­

торых должны быть расставлены контролеры. В день соревно­
вания, когда команды прибывают на сборный пункт, судейский 
аппарат (судья при участниках) nереписывает фамилии всех 

1Тiрибывших и фикс,ирует сосrгавы кома!Нд, IГ!одчеркивая фамклии 
начальников (командиров). 

Большое значещtе для правильного проведения игр-походов 
имеет четкая организация контроля на поворотных пунктах ди­

станции. Эт~'Г контроль может быть осуществлен либо, находя-
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щимися в определенном пункте маршрута судьями-контролерами, 

либо посредниками-судьями, двигающимися вместе с командами. 
На контрольные посты возлагается проверка правильиости про­
хождения маршрута (запись прошедших команд), фиксация 
времени начала движения в обратный путь (на поворотных 
пунктах). 

В скоростных играх-походах возможно оценивать и сравни­
пать действия не только команд в целом, но и качество прак­

тических навыков у начальников команд. 

К: числу таких основных навыков прежде всего относИТ{:Я 
умение: а) nользоваться картой, б) состави'ть донес€1Н'Ие - «К•роки», 
в) правильно определить азимуты, г) nоддержать дисциплину 
на марше и организовать в команде взаимопомощь, д) правиль­
но подавать команды, е) вести команду скрытно и применять 
нужные строи и т. д. 

Однако полное наблюдение за действиями командира можно 
вести лишь в том случае, если с каждой командой следует 
посредник-контролер. Задача этого посредника- сопровождать 
команду, не вмешиваясь в указания ее начальниf<а. Лишь в том 
случае, если команда явно собьется с пути, а также по исте­
чении установленного срока игры, он имеет право остановить 

команду. ПрИ\ этом он должен указать начальнику на допущен­
ную им ошибку и дать верное направление движения (делая 
соответствующую отметку в контрольной книжке). Если время 
нгры явно просрочено, он направляет КО;Манду к сборному лунк­
ту и отме'чает, что она выбыла из соревно,вания. 

В звездных поход ах, после прибытия команд к поворотному 
пункту, по истечении заранее установленного времени подается 

сигнал к движению в обратном направлении. Посредник точно 
фиксирует время выхода с поворотного пункта, а судейский 
аппарат на финише- время прибытия каждой команды на финиш. 

Часы судей-посредников при всех видах игр и походов дол­
жны быть точно сверены с часами главного судьи-руководителя . 

• • 



ПРИЛОЖЕНИЯ 

Приложение 1 

КРАТКИЕ ВОЕННЫЕ СВЕДЕНИЯ К РАЗДЕЛУ 

«П!"'~СТЕАШИЕ УПРАЖНЕНИЯ И ИГРЫ» 

Строевая подго.товка 

С т р о е в а я по д г о т о в к а -лучшее средство воспитания созна-

тельной дисциплины, боевых навыков и развития воли для выполнения 
боевой задачи. Отличная строевая подготовка, сознательная дисциплина, 
умелые действия в коллективе, воодушевленном единой цедью, обеспечи­
вают бойцу и подразделению победу над врагСJм. 

Строем называется оцределенное расположение бойцов и подразделениii 
для совместного движения и дейс'I'Sий. 
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Рис. 4. Змейка 

Участники военизированных игр и походов должны , получить отличную 
строевую подготовку. Особое внимание руководители обязаны уделить обу· 
чению занимающихся тем элементам строевой подготовки, которые органи­
чески свяЗЗJiЫ с работой на местности. Сюда относятся походн!>lе рас­
члененные строи отделения, перебежки, переползания и т. n. 
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П о х о д н 'Ы е с т р о и оrделения - колопн11 по одиом\У и ' колонна 
по двд. 

ЧтобЫ построить отделение в коловцу по одному (до два) ·nодаетс5: 
кp/daH,l(a:. «Отдел~ние., в колонну по однОМУi (по , два) становись!» (c/d. 
IJИC. 3), !Jo ЭТОЙ, КjОМЗН~е QТДеJiеННЫЙ )IOMalilдйp С'):~НОВИJ;СЯ, ЛИЦf>М В на~ 
riравле)iвп движения, а бойЦЬ'I быстро занИмают CIJiOИ ~t:ста 1 в стр(!!~О, 1 рас'­
nолагаясь · iц зат~ок отделенному ; КОМС!Ндиру, .ц ожи~ают дал,~;>нейшеii 
кщ,щнды. . ' 

Р а с член е н н ы е с т']У о и. ' Если отделение, двигаясь на пеходе в 
коло~:~не по одному (no два), вс"Ijре"J;"ится с nротивником или nопадет под 
артиллерийский, nулеметный или ружейн,:qШ огонь и не сможет продолжать 
двй:щеди,е в цаходном сrрою, оно должно nринять ~расчлеиенный строй». 
· Дл11 ,расчленения о:fдеJ!ения в:.з nоходной ко.цонн''ьt в цеnЫ 'Ьче.ЦеJ11:\В'IЙ 
к.омаи,дцр nодает 'командlу: «Отделение, 'Црям'о на rак·о,й-;~;о nре:цмет влево , 
(вnраво)- раЭверннсь!» Па 'этой коt-lанде бЫстро, не !!.адерживая дJ3ижеli!'!Я, 
выдви!l)'ться влево (вnраво). Интервал между бойцами сnрава J!. слева дол­
жен бfJ!ть в 3 м, ИJIИ ' такой, какой · назнач.1п о:тделенньrй ко~шндИ/Р . При 
раэвеqпывани:и. отд~ления в ц~пь не разрешается распрл~rаться в затылок 
,щруг другу. Один из бойцов В'ЗЗ!!ачае1;ся наn'ра/!дяющим, он строго выдер-
~ивает указанnае 'QтдwreннJ;IМI кqмщдИрqм · . щшра~.\\ен:ие' ' . . , 

Расчлененный строй - цепь - прим~яется, в бое~й обстановке ; : цоэfому 
надо быть особо внимательны~ ко все~ KOI\IЗII'дaм: 0тде•ле.нн,ого к9мандира. 

ДJ4я nерехода отдеJiенн.я из поход:ного c;Ijp,oJt в «змейку» отдел,енньф 
командир nодае1 команду: «3а мной:, дистанци,я тр,и: (четыре) метра в 
змейку!» По 'Этой команде Зi\иимают места в строю, кан; nоказава на 
рис. 4. 

При остановке сrrдеJ~ения в р~сч<Ле!.Jенном , строю . ~ц~nь и 
НаДО 'о/IеЧЬ И ~ЗFОТОВИТЬСЯ К С"J;рельбе, nрИмеЩШСЬ К , М~СПIОСtЙ. ' 

Если отделению необх<.оди,мо возобновнrь ·д;>Виже!:lие·, отделенн~:>~й команl· 
дир подает ко/dанду: «Отделение, ·на такой-rо nре,~J;мет - вhере;:ф>. ~1Лш 
«Отделевие, nеребежать .вnраво (влево, nрямq, IIa отдельнЫй домиJ:С, в ка. 
наву и т. n.) в таком-<То nopJiдKe -.' вnеред!» По этой комадде цеnь (илц 
змейка) nоднимается и быстро движ.ется в укаэанном наnравлении. ' 

Для перемены направления nодается ко ан.Ца: «I;lротивник CJ;tpaвa (сдеj· 
ва, с тыла со с:rороны отдельного дома и т., n.)t» Не, I]рер't\'В!! Я на(),~.Iюденй!J 
и ,маскируясь, надо быстро выполнить ~омаjf!:ду. , ' ' 

При внезаnном нападении танков отделен.Fщй !'{омандир подает 'KOilfЗ/IдY: 
«Танки с фронта (сnрава, · слева, с тыла) в такое-1;0 : ун;рытае- к · бою!» 
По этой команде быстро занять укрытще, изrот,овиться к бою. С прибли. 
женнем танка ~осить nод негt) свяilк\у гранат ~ быть готовы~ к отраже· 
пщо атаки пехоты, следующей за 1:анк~ми. 

Переб~L\j:к,и примеnяются для быстрого /IреодОЛе!1ИЯ УЧ\!С'!;ка,1 I!З,ХОд})­
щегос;я nод огнем nротивника, ДЩ!на . перебеже\( Ц~ликом зависн11 от ха 
~актера местности и име:ющихся .Па нt:й укры:rий, а :rrакж~ от qi'RЯ про. 
тивника и сил бойца. Обычно длина перебежек колеблется от 15 до 40 м. 
а иногда до qO И"" более метров. 

Перебежку нужно делать неожиданнd и быстро В: течение не более 
4-5 секунд с тем, чтобы противнв:к не смог точно nрицелиться. Прежде 
'!ем начать церебежку, ну~но наметИть укры'l'.uе, которым можно. ,восполlj• 
зоваться ;и;ля защи'I'Ы o:r огюr nротивн:ика (.ко!!.ка, ка;н:ава · и т. n.). !:Iужно 

· быстра вскьчить,· пр,игнуться, с1;ремиrер~ьно nеребежать к намеч,енному ' уkры­
'rию и такжЕ} быстро л,ечь. При 1 перебежках назад ~rли в сторону заканчи. 
вать бег следJУет всегда щицом к nротивнику. 

П е р е n о л з а н и е nрименяется nlpи сближении с щютивщ1ком nод 
интенсивным огнем, ПроизВ'одится оно обычно дВ:умя сnособами: на nолу.­
четв,е.ренькаJС и по.nлас'Гунски. Переползание nо-nластунск,и уnртрефiЯется 
на Р'J'Iфь!то!.) мест~. а на ;r,юлучет~Jереньк~х 1;ам, где _высокая тра~а цли У~Qб• 
ный рельеф местн'ос'rи, , 

Переh<;>n,завие nо-nластунс,ки nронаводится с~едующим обрдзом (рис . 5), 
Перед началом движеиия боец лежит, расnмставiLiдсь на земле :н не nод­
нима!J головы. По команде: «Вnеред!» он сгибает одну ногу в кол:ене, под· 
тягивая ее возможно дальше вперед. Колено и но,сок развернуты кдару)Ки. 
Одновременно вытягивается вnеред рука, противоnоложная ..согнутоi;i ноге. 
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Опираясь о землю локтями и носком согнутой ноги, с силой лередвинуть 
тело вnеред, выпрямляя согнутую ногу и почти не поднимая тела. Затем, 
вынеся таким же образом .n;ругую RYKY и ногу, п~одолжать дв11жение. 

Рис. 5. Переnолзание по-пластунски Рис. 6. Переползание на пол~qеrве­
реuьках 

Переnолзание на получетвереньках (рис. 6): стать на колени и, ошJ·раясь 
на локти и кисти, не поднимаясь, nередвщаТI\СЯ вперед. 

·Отnолзая в ,;торону, нужцо выпрямить руку, передвину,ть ее в на-
правлеJiии движения и nодобрать под себ51 л!ротивополож,ную ей ногу, сги· 
бая передвинутую Р!УКУ, опираясь на н,ее и разгибая в колене подобранную 
ногу, переместиться в стороцу. 

При переползании сле.щует все в)р,емя не упускать из виду противника . 

Основы топографии 

Работа с карт()й 

В разведке, охр;анении, при выполнеНIИи обязанностей связного, посыль· 
ного бойnу неРЕ{дко приходится ИТ1:и в оди1;1очку )ЛО мало знакомой или 
совсем незнакомой местн6сти, Чтобы не сбиться с пути, надо иметь при: 
себе карту и ум~-r;ь пользоваться ею. По ней боец сможет получить пра­
ВИ.I/ЬНое представление о местности', что дает ему возможность Qриентиро· 
ваться, т. е, определить свое положенце по горизонту (восток, заnад, се· 
вер, юг) и окружающиld предметам. 

3 н ~ ч е н ·И. е1 м; е с .т н а с т и в б о ю 

Сnособ боевых действий во многом зависит от местности, на котороrr 
находятся войска. В горах надо вести бо~ые действия иначе, чем на рав , 
нинах, в лесах - не так, как в степях. Поэтому прежде че~f выбрать тот 
или иной способ боевых де!)ствий, войска изучают местность, на котьрой 
им щщдется действовать. 

Изучают местность обычно; командиры. Но и от бойца 'в б,оевой обста ­
но,вке требуется умение быстро определить выгодные и невыгодные осо· 
беннести местности. Это необходимо для того, чтобы в бою он мо1' пра· 
вильно применяться к местности. Цри~ениться к местности -значит использо· 
вать местность так, чтобы она nомогла выnолнять поставленную задаqу и 
одновременно затрудняла действия противника. , 

Для бойцов и мелких под1разд,елений основным спосQбом ознако:шrени!Т 
с местностью является личный осмотр. И только тоrда, когда личны» 
осмотр невозможен, прибегают к помощи карты, поnОIЛняя ее данные опросом 
местных жителей. 

Чт~ние карты 

Умение хорошо читать карту достигается nостоянн'ым упражнением. 
На картах местность изображена )'~ста новленными у, с л о в н ы м а 

z н а к а м и. 
На нижнем • краю карты имеется линейка с делениями в са~тиметрах ; 

она показыва,ет, какому количеств<у метров или километров земнои nоверх · 

ности, нанесенной на кар'!V, соответствует один сантиметр на карте. Это­
так иaaыna~Мt>til линейный масштаб карты. 



В зависимости от масштаба карты все расстояния уменьшены в 25 000, 
бО 000, 100 000 и т. д. {Раз. Следовательно, одному сантиметру на карте 
-соответствует 25 000, 50 000, 100 000 и т. ;JJ. сантиметров (или 250, . 500, 
1 000 и т. д. метров) земной nоверхности. · 

Для оnределения расстояния nри nомощи линейного масштаба надо 
.скоnировать этот масштаб на бумажку и, приложи.в ее к измеряемои на 

• !Карте линии, установить определяемую длину (в метрах или киломеТIРах). 
Вместо бумажки можно nользоваться спичкой, травцнкой, циркулем и т. п. 

Когда требуется быстро измерить приблизительно расстояни.е на карте, 
можно пользоваться и nальццми. Для этого надо знать, что ширина кон ­

•чика мизинца равна nримерно 1 см, расстояние от конца ногтя большого 
dlальца до его сустава- 4 см, ширина лаДони- 10 см, расстоянИе между 
.вытяцуtыми большим \ пальцем и мизинцем (четве\р,ть)- 20 ом. 

Для правильного чтения карm 'Необходимо научиться различать Имею· 
щиеся на ней tусЛjОВные знаки . Неровности местности (г.оры, ложбины) 
!'!Зображаются наl ;карте, ;кривыми · линиями (горизонталями), кот.орые сое­
..циняют точки местности с одинаковой высотой над уrровнем моря. 

Горизонтали -это воображаемые разрезы земной nоверхности через 
,равные по высоте промежутки, например, 5 метров, 10 метров (сечения). 

Все точки местности,. через которые .nроходит рассматриваемая гори1· 
зонталь, находятся выше (или ниже) точек, через которые проходит сосед· 
JАЯЯ горизонталь, на 5 метрQв, 10 метров,- в зависимости от так называе<· 
мой высоты сечения. Эта Ьысота обычно указЫвается внизу листа под ли-
'l!ейным масштабом. , 

По числу горизонталей можно судить о том, насколько одна · точка 
местности выше другой. По изгибам 1\!0lj<HO судить о ФС\!J'Ме неровностей. 

НаnрЭiвления скатов обозначаются на горизонталях · маленькими черточ· 
ками (бергшrрихи). У горизонталей, обозначщощих возвышенность, черточка 
1!меют направление от вершин:!>/, у вnадин черточки обращены в наnрав·ле-
.иии дна. • 

Простейшая глазомерная съемка («Кроки») 

Во вр~мя игр и походов зачастую придется дwrать наброски «кроки» 
нлп «отчетные карточки» с той местности; которая лежит перед играющим. 
Для этого нужно иметь записную книжщу, блокнот, разграфленный на 
.квадраты (бумага в клетку), или планшет, т. е. лист фанеры размером 
25 Х 30 см с приколотым кнопками листом бумаги, разграфленной на квадr 
раты . ·внизу чеrртптся линейный масштаб и указыв.ается стрелкой направление 
север- юг. · 

Нанесение направления до~оги. В 
е>л.окИО'I:а '(nланшет) ·ориентируется по компасу. Теnерь 

Рис. 7. Визирование направления 
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еапр~вление дороги; для этого, не изменяя положения п.ланшета, прикладывают 

лннеЙКiУ к исходной точке и, направив ее вдоль дороги, прочерчивают 
!(визируют) линию. Затем идут по дороге, отсчитывая шаги, до того места, 
где она изменит направ.ление. После этого на нанесенной линии отклады· 
'l!ается по масштабу nолученное количество шагов (лишний кусок линии 
стирают). Затем в этой точке стояния снова ориенпЧруют планшет и про­
черчивают дальнейшее направление дороги и т. д. (рис. 7). 

Н а 1:11 е с е Н' и е м ~ с т н ы :х п р е· д м 'е т о 9. Месil!ные предметы на, . 
.носятся несколькими способами, в зависимости от того, имеется ли возмож­
ifость передвигаться с места на место, или необходимо произвестw всю 
.съемюу с одной точки. 

Проще всего эту работу проводить способом «засечек». Для этого после 
того как на nланшет (на лист бумаги) нанесено основное направление 
дороги, визируют :-~ . линейке черту на местный nредмет, н~ поворачивая и 
по возможности не сдвигая планшета. После этого идJут в основном на­
nравлении на некоторое расстояние и из нового пункта дороги цроделЫвают 
то же. Пересечение линий, проведеиных из обеих тачек на планшете, даст 
расположение местного предмета (рис. 8). 

Если по обстановке игры не имеется возмотности свободно передви· 
гаться, то съемка может быть цроизве.цена и из одной точки ·путем так 
называемого «кругового визирования». Способ этот ясно вид-ен из рис. 9. 

Этот способ составления «отчетной карточки» заключается в ТО\!, что от 
точки нахождения наблюдателя берется направление на какой-либо замет­
ный предмет (ориентир), и это направление наносится на бумагу (способом 
визирования). После этого, используя большой палец или пользуясь даль· 
номерной линейкой (см. ниж~ стр. 65), определяЮт /УГЛЫ между отдельны· 
ми предметами и. расстояния до них и в масштабе переносят эти данные 
на бумагу. Измерения углов производят всегда от основного ориентира. 

Рис. 8 .• Засечки• 

Ориентирование на местности 

Ориентироваться на местности, т. е. определить свое положение по 

отношению к сторонам горизонта и юкружающим предметам, можно по 

карте, при помощи компаса и часов, по звездам, солнцу, no растительности 

и по ращы~t другим nризнакам. 

59 



Ориентируясь по карте, надо повернуть ее так, чтобы ее верхний край 
был обращен к северу. Hanpnмep, цаходясь на nрямой дороге в деревню, 
надо найти эту дорогу на карте .и nовернуть карту та~.<, чтобы наnравление 

" дороги нз карте совnало с ее наnравлением на местности. Тогда верхний 
край кзрт'ЬI будет обращен к северу. 
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Рис. 10. Ориентированне по часам 

Наnрав,ление на север можно также узнать по комrrасу. Темный конец 
свободно вращающейся ст,релки комnаса всегда направлен на север. 

Для ориентирования карты по компасу надо доложить его на карту 
так, чтобы линия С -Ю (север- юг) совnала с бокоnой рамкой карты. Затем 
надо медленно nоворачивать карту так, чтобы темный кr;щец стрелкн сов . 
пал с буквой С. В этом положении карта будет, как говорят, ориентиро. 
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вана. Пользуясь компасом, сЩ!дует всегда nомнить, что находящиеся вблизи 
железные предметы отклоняют стрелку. 

При отсутствии компаса надо (Учитывать, что 1В полдень солнце всегда 
находится в южном нацравлении, а места восхода и захода солнца в раз­

ные времена года различны. Именно, зимой солнце восходит на юго·востоке и 
заходит на 1ого-западе, а 11!етом оно восходит на северо·востоке и заходит 

ва северо-западе; весной и осенью соответственно - на \ВОстоке и на западе. 
Направление на юг можно определить и при помощи часов (рис. 10). 

Для этого часовую стрелк:у надо направить на солнце и разделить угол между 
часовой стрелкой и цифрой 12 цополам. Это и будет наЦравление на юг. 
Следует помнить, что до полудня этот угол нужно брать с левой стороны 
циферблата, а после полудн51 - с правой. 

Боец должен вЫработать в себе «чувство вр,емени», для чего ем~)' нуж­
но тренироваться в умении ОJliРеделять времц по солнцу. 

Можно определ<~т•:. направление и по звездам. Так, известно, что Поляр­
ная заезда всегда находится в северном направлении. Эту звезду можно 
найти, если мысленно ~одолжить расстояние между двумя крайними звез­
дами созвездия Большой Медведицы. Она первая, ясно видимая звезда на 
этом направлении. 

Надо знать также, что луна заходит у:гром, а восходит вскоре после 
захода солнца . Часы ее восхода и захода изменяются. Во время новолуния 
в 18 часов луна находится на .востоке, в 24 часа- на юге и в 6 часов- на 
sападе. Во в:ремя первой четверти она находится в 18 часов на юге и 
в 24 часа - на западе. Во время последщей четверти в 24 ~аса она на 
востоке 11 в 6 часов - на западе . 

Самая я{ркая утренняя звезда перед рассветом находится всегда на 
вос•оке, а вскоре после захода солнца - на западе. 

Приблизительно ориентироваться можно и по следующим признакам. 
На отдельно растущих деревьях ветви и листва гуще с южной стороны; 
зимой снег налипает к строениям больще с севера (с юга он быстрее стаи­
вает), на пнях спиленных д~ревьев слон ежегодных приростов дерева с 
северной стороны тоньше и плотнее, чем с южной. 

Все эти признаки нl)'жно как можно лучше изучить, чтобы по ним уметь 
находить стороны горизонта . 

В боевой обстановке, 1в nоходе всегда надо Вimмательно наблюдать и 
изучать местность; все встречающиеся на пути характ~рные, выдсляющпеся 

предметы замечать и запоминать. Этому хорошо помогает постоянное развн· 
тие зрительной памяти. 

В пути, на nоворотах, чтобы лучше запомнить свой обратный путь, 
следует оглядываться назад; а также nомнить, что характерные местные 

nредметы-ориентиры (перекрестки дорог, канавы, холмы, овраги и т. д.) 
nомогут правильно определить свое местонахождение. 

1\арту всегда надо держать по направлению пути и сличать ее с мест­
ностыо, принймая, однако, во внимание, что по н,ей нельзя получ.ить всех 
необходимых сведений о местности: г.пjубину реки, густоту и проходимость 
лесов, характер грунта. Таки.е сведения можно nолучить только разведкой. 

Писать на карте следует мягким простым карандашом, а не химичесюш, 
ч1 обы сделанные отметки можно было легко стереть резинкой. 

Движение по азимуту 

В боевой обстановке нер,едко приходится двигаться без дороr, по пе­
ресеченной местности (лес, заросли и т. п.), а также ночью в метель или 
туман, когда нет предметов для dрwентирования или их не видно. В таких 
случаях надо двигаться с компасом по так называемЫм азимутам. 

Азимутом называется угол, образуемый каким-либо направленасы на 
местный предмет и направлением конца стр,елки компаса на север. Азимуты 
измеряются в градусах от О до 360 по ходу часовой стрелки- от точки 
севСfРа через восток, юг, запад и опять до точки севера. На рис. 11 показа• 
н'ы азимуты на лиственное дерево- 50°, на фабричную трубу- 135°, на 
перекресток дорог - 210° п на хвойное д~ево,...... 330°. 

Азимут па местности определяется так. Стать лицом к тому предмету, 
на который требуЕ:тся определить ази111ут, ориентировать компас, т. е. под-
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вести нулевое деление или букву С под темный конец стрелки, наложить. 
на стеклянную крышку компаса (через центр компаса) в направлении к: 
предмету спичку или какую-либо короткую и тонкую палочку. После этого 
под концом спички (палочки), обращенным к предметtу, прочесть на дне 
компаса (на лимбе) величину азимута. 

Направление движения от ориентира к ориентиру можно опр,еделить 
заранее. вычислив азимуты по КЗ(рте. Для этого компас устанавливается на 
карте центром в точку, от кот~ой определяется азимут" а затем линта 
С-Ю на дне коробки комnаса совмещают с начерченной на карте линпе1"1, 
nараллельной боковой рамке карты и проходящей через точку, от которой· 
определяе.тся азимут. Деление на лимбе компаса против оnределяемогQ, 
направления, напримеjр дороги, укажет IJ3е~ичину азиМjУта (рис. 12). 
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Рис. 11. Нахождение азимута на местности 

Направление на местности по заданному азимуту определяется следу­
ющим сnособом: на стеклянную крышку компаса накладывается спичка 
так, чтобы она одним концом находилась на центре комnаса, а другим была 
направлена на деление лимба, соответствующее заданному щшмуту. Затем 
компас nоворачивают таК. чтобы нулевое деление лимба находилось под 
северным концом магнитной С'J1релки. 

Азимут служит не только для определения направления, но и для дви.­
жения по заданному направлению. 

Если путь из одного nункта в другой лежит по прямому направлеАию. 
то достаточно оnределить на местности или по карте азимут этого наnрав• 

ления и двигзться по нему с поыощыо компаса. Чтобы не сбиться с наПрав­
ления, нужно почаще nров,ерять правильиость движения по компасу. 

Иногда приходится итти не по прямой, а по ломаной линии. В этом 
случае нужно точно наметить и прочертить по карте или на листе бумаги 
маршрут движения, затем разделить весь путь на участки и определить 
азимут и протяжение каждого участка. Как производ•тся эта работа, nока· 
зано на рис. 13. Здесь nуть идет от кклоwетровоrо сrолба мимо сарая 
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11ерез кирпичн'ый завод к дому лесника. Двигаться Цужно так: у исходного­
nункта (киломеТровый столб) jУстановить компас по азимуту nервого !УЧаст­
ка (335°), заметить в наnравлении nути какой-либо nредмет, отличнЫй от 
других (дерево с сухими ветвями, куст особой окраскИ' и т. n.), nодойти к 
этому nредмету и вновь оnределить по азимуту направление. 

При движении по закрытым, участкам местности (в данном n'римере от· 
сарая к кирnичному заводу и. от завода к дому лесника) надо вести счет 
шагов. Случается, что определенное по карте число шагов nройдена, а 
ориентира (завода или дома лесника) не видно. Следовательно, при движе­
нии было допущено отклонение от nравильного направления и ориентир. 

нужно искать где-либо вблизи. 

Если на nути встретится nреnятствие, наnример тоnкое место, надо-
заметить на дrо-гой его стороне какой-либо nредмет, лежащий в направле­
нии, укаэыв~емом азимутом, обойти nреnятствие и продолжать движение от 
замеченного nр,едме1-.. 

При движении в лесной чаще комnас надо держать nеред собой и 
двигаться по направлению заданного ази.мута. Ночью, когда трудно бывает 
наметить Предметы, лежащие на данном а3иму-r:е, .п001ьзуются свеtrящимся: 
комnасом. 

Рис. 12. Нахождение азимута по карте PI-(c. 13. Движение по 
азимуту по ломаной тшин 

r ла3омерное определение расстояний 

Расстояние на-глаз можно определить раgличными сnособами . 
1. Стараются запомнить, kак ,выглядит отрезок местности длиною 9-

100 м, для чего ведут nовседневную тренировку в оnределении этого рас­
стояния. Наметив вnереди какой-нибrудь nредмет или рубеж, до которого, 
по nр,едnоложению тренирующегося, 100 м, идут к нему, считая шаги nарам п 
(100 м равны, примерно, 75 парам шагов) и таким образом nроверяют nра­
вильиость глазомерного оnределения !Расстояния. Постепенно, благодаря 
nостоянному уnражненаю, JВ'ырабатымется. четкое зрительное n\Редставление 
о том, как выглядит на различной месткости отрезок, равныil 100 м. 
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Научившись почти безошибочно определять отрезки местности в 100 м, 
пристуnают к тренировке no оп\)еделению расстояний до более отдаленных 
nредметов: большое расстояние мысленно делят на стометровые отрезки и 
устанавливают его меру. 

2. Оnределяют на-глаз наибольшее и наименьшее, по мнению наблюда­
теля, расстояние до видимого nредмета. Складывают эти две пр,едполагае · 
мые меры и делят их поnолам. Частное от деления будет ближе к истине. 

3. Зная, на сколько метров от наблюдателя уда01ен один местный пред­
rет, устанавливают на -глаз расстоянпе до другого, сравнпвая неизвестную 

дистанцию с известной. 
4. Оrrj:\еделяют расстояm1е по времени, затраченному на ~ro nрохожде­

нпе. Здесь исходят из следующего расчета: 111 мину'!lу человек делает 
120-135 шагов длиною 75-80 см. Значит в 1 минуту он :nроходит около 
100 м. 

5. На rroxoдe ыожно оnределять расстояние по КИлометров'ым или теле.­
rрафны~! столба~. 

В завиенмости от освещения, рельефа местности и др. изменяется 
воспрнятне человеческим глазом расстояний. Это надо всегда nомнить nри 
г лаЭО/,\ерных определениях расстояний. 

I(ажутся ближе, чеы в действительности, днем ярко освещеиные сол. 
нечнымп лучами или проектирующиеся на светлом фоне nредметы, ночью 
предметы, освещенные луной, и неточники ~вета, нащшмер, окна строений, 
фонари п т. n.. в горах, в однообразной и ровной степи, на море или <:>эере. 

Более отдаленными, чем в действительности, представляются nредме­
ты в nасмурную nогоду, в туман, в сумеu>ки, JЗ лесу; на длиflных nрямых 

дорогах, идущих в гору, nри струящемся от солнечного наrр,ева воздухе; 

nри темном заднем плане и nри противQстояще~ солнце. 

Небольшие, трудно различимые цели •всегда кажутся дальше. Так, 
эа~1аскироваююе пулеметное гнездо покажется наблюдателю расnоложеии'Ым 
дадьше, чем большой, открыто стоящий танк; лежащий боец будет пред­
стзвтrться более отдаленным, чем стоящий во весь рост; группа из не,­
скольких человек -' ближе, tfeм одиночная фигура, и т. n. 

Тренируя глазомер, следует еаnоминцть стеnень видимости различных 
предметов на определенных 'расстояниях nри разньtх условиях ос8jещення 
и местности. Степень видимости завнсит от остроты зрения. Поэтому каждый 
эанимающийся должеrr составить себе таблицу, от.метив 1 в ней, что и как 
он видит на различных расстояниях. Вот примерная таблица для людей с 
J-IОР)Iальны r зрением: 

РасстояJJия, с которых nредметы делаются 

видимыми 

(в КИ:IО\1етрах и метрах) 

Деревни н большие дома 
Отде.'!ьные домики 
Окна в до:~~ах . • 

10-11 
5 

Трубы на крышах . • • . . . • . . . • • . . • _ 
4 
3 
2 Отдельные деревья в .1есу н одиночные лю;J.н • 

Дорожные и другие столбы 
Переnлеты в окнах . . . . . . 
Цвета и части одежды . . . . 
Чсрешщы и дос"и на крышах . 
Пуговицы и металлические украшёtшя 
.Пнца людей ....••• 
Выражеш~е лица ...• 
Глаза (линия r~аз) .. , . 

1 
. 500-550 

270 -100 
210 
170 
160 
110 

60 
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Полезно также запомнить высоту и nротяженность раздичных местных 
nредметов. 
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Высота н ПротЯЖенноttь различных местных предметов 

Д о м а (вместе с крышей) 
В деревне - одноэтажные . . . . • . . 4-4,5 

с подклетью . .5-6 
двухэтажнь!е . 7-8 

В городе- одноэтажные. .4-5 
двухэтажные. • . 6,5-7 
каждый этаж . . . . . . . . . . . • .3-3,5 

Заводы-высота одноэтажного цеха ......•.... 8-10 
• заводской трубы-по количеству скоб-сту-

пеней; высота каждой ступени ..•..... .. 0,4-0,5 • 
Деревья-в зависимости от характера и возраста деревь-

ев. при 1 1 ;;том лесе ... .. ......... 15-20 
Телеграфные столбы-высота . . • . . . • . . . . . . 5,5-6 

величина пролета между столбами .. 45-50 
Мосты деревянные-величина пролета. . • • . • • • • .4-6 

Опреде~вие расстояниji 11~ помощи бoJtьworo 
линеilм:и 

пальца и дальномерной 

Обычно, в nолевых условиях п>асстояния оnределяются с помощью 
дальномерной ·линейки или с помощыо большого паV!ьца. Для этого нужно 
вытянуть руку вneiJ)eд, держа большой палец вертикально на уровне глаз. 
Если палец nолностью закрывает предмет, то расстояние до него ·В 20-25 
раз больше размера закрываемого предмета. Напримеtр, фасад в 3-оконной 
избе оnределен в 5 м, палец це.ликом закрывает фасад. Расстояние 
5 х 20(25) = 100-125 м. 

Дальномерная Линейка (рис. 14) пред. 
ставляет собой пластинку, выпиленную из 
куска жести, картона, фанеры. }\аждое ее 
деление по высоте (ступенька) равно 0,005 
дистанции, а по длине - 0,01 дистанции. 
Пользуются ею так же, как большим 

р д ,, пальцем, т. е. , вытянув руку с линейкой 
не. 14. альномерная линепка 

вперед на уровне глаза, отсчитывают, 

сколько делений «накрывают» предмет, до которого определяется расстояние. 
Например, · расстояние между двумя 'СЕ)Леграфными столбами рввно одному 
горизонтально~ делению линейки, т. е. 0,01 определяемой дистанции, дистан. 
ция=50 мх100=5000 м. 

~ак оnределить расстояние до недоступноrо nредмета 

Надо выбрать какой-либо предмет на nротивоnоложном берегу реки, 
ущелья и т. п. Находясь на своем берегу, наблюдатель становится TQ<rнo 
против избранного Пj:\едмета (рис. 15). Затем он идет nод прямЫм углом 
к линии А-В и на расстоянии 60 м от точки В втыкает в землю пал· 
ку (В). После этого наблюдатель идет еще 60 м в том же направлении до 
точки Г, отсюда, /Удаляясь под прямым углом от берега, он движется до 
тех пор, пока не окажется в створе между точками А, В (в точке Г). На 
основании теорем'ы о nодооных треугольниках цройденное по новоМ\у на­
uравлению расстояние будет !равно расстоянию А-В. 

Другой способ нахождения расстояния до точки, к которой нельзя 
подойти, сводится к следующем:~~. От точки В (рис. 16), как и в первом 
случае, наблюдатель идет перпенднку:rrярно к прямой А-В до тех пор, пока 
направление от то<rки нахождения наблюдателя к точке А не будет под 
углом 45° или 60° к линии А-В. В первом случае (I) расстояние А-В будет 
равно пройдениому наблюдателем пуш, а so втором (Il) - . 1,75 пути 
наблюдателя. 
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Ширину реки можно оnределить так: nеребросить камень с црнвязан­
ноА к нему бечевкой на д!J!УГОЙ берег или доставить ее туца вnлавь 11 
измерить длину бечевки. 
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Рис. 15. Оnределение шири· Рис. 16. Определенне шнрнны 
ны реки (первый способ) рею1 (второй сnособ) 

Определение высоты предметов 

Для измерения высоты предметов на расстоянии nрименяется прнбор· 
уго;1ьннк нз планок, наглухо скрепленных между собой nод nрямым угло:.1 
(рис. 17). Чтобы измерить высоту nредмета, надо nоставить угольник так, 
чтобы меньшее его колено (В-Г) было наnравлено кверху. После этого 
отойти на такое расстояние, от которого концы А и Г угольника находнднсь 
бы на одной прямой линии с верхней точкой измеряемого nредмета. Зате~., 
уr·ольник nоворачивают большим коленом (В-В) кверху и, приближаясь к 
измеряемому nредмету, считают шаги до тех пор, nока концы А и В не 
будут находиться на одной прямой линии с вершиной измеряемого предмета . 
Количество отмеренных шагов nлюс высота роста измеряющего (до уровня 
глаз) и будут равны высоте nредмета. Этот способ особенно удобен в тех 
случаях, когда к предмету нельзя подойти вплотную. 

Другой nрибор (рис. 18) позволяет измерить высоту склона (глубину ов· 
рага и др.), если нельзя n:рименить какого-либо другого, более точного сnо­
соба измерения. Как вндно из рисунка, nрибор представляет собой линейк·у, 

Рнс. 17. Оnределение высоты 
дерева угольником 

Рис. 18. Определение высоты 
склона nодвесной дощечкой 

nодвешенную на ннтках за концы. Для измерения нужно сцть у подножш1 
склона (на дно оврага) и, д€!ржа nрибор в горизонтальном положении, заме· 
тить на склоне точку, находящуюся на высоте г лаз. Затем подойти к этой то•1. 
ке н таким же образом отметить следующую точку. Если склон высок (овра:­
глубок), то nридется nроделать это несколько раз. Высота склона (глубина 
оврага) будет равна вЫсоте от земли до уровня глаза наблюдающего, умно· 
женной на КОJI~tчество его передвижений кверху. 
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Маскировка 

Цель маскпровки- скрыть от nротивника свое действительное расnоло· 
жение 11 действия. 

Обычно, отдельных бойцов и предметы вооружения противник замечае·r 
сначала простым глазом, а затем рассматривает их в бинокдь. Бойнов 

выдает, большей частью, очертание плеч и блеск металлических предметов 
снаряжения. Поэтом,у маскировка в первую очередь должна скрывать эти 
признаки. Снаряжение надо подгонять так, ЧТ?бы оно не болталось, не г:р~­
мело и не блестело на солнце. На поле боя продвигаться скрытно, нсполr,­
зуя для этого высокую траву, бугорки, канавы. Открытые места быстро пе.­
ребегать или переползать. Ночью ие шуметь, не ъ:уорить, двигаться ос.торожно. 
П рн освещении лучом ТJ.Рожектора лечь и не шевелиться. Двигаться !Не no 
дорогам, а сбоку от них, укрываясь за деревьями и кустами. Из лесу на 
опушку выходить скрытно. Если лес редкий и без кустов, лучше ,;1;впгаться 
ползком. 

Наблюдения и донесения 

В каждой части и подразделениri в любоi\ обстановке ведется постоян­
ное наблюдение за . противником. В бою каждый красноармеец должен не­
отступно набшодать за полем боя. Наблюдение - .тrучшее . средство получите 
сведенпя о противнике. Наблюдать надо так, чтобы, оставаясь самому не­
видимым , все видеть у противника. 

Для наблюдения днем следует выбпрать пункт, имеющий широкий обзор 
и хорошо замаскированный. Для наблюдения ночью располагаться не на 
возвышенностях, а вниэу и лежа, чтобы nриближающийся nротиnник вы­
рисовывался на фоне неба. Зрительные впечатJI'ения дополнить слуховыми. 

В большинстве случаев наблюдатель видит не противника, а только при­
знаки, выдающпе его присутствие. Например, он замечает пыль на дdроге, 
не видя идущей колонны; слышит шум моторов, но не видит танков ИЛI! 
бронеавтомобилей, и т. д. Надо научиться по одному или нескольким nрнзна,­
кам правильно определять скрытное действие противника. Этп называется­
знать воеиные I!iриметы. 

Вот некоторые из военн'ых примет. 
Пехота на большом расстоянии кажется медленно двигающейся ровноif 

линией. Пыль при этом стелется низко и слышен глухой шум. 
К:ониица представляется неронной ко~еблющейся лниней. Облако пылr1 

поднимается высоко и в верхней части кажется прозрачным . Слышен цокот 
, копыт. 

А,ртиллерия представляется в виде nрРрЫв'татоi'r лщши. Пыль от ~~ 
движения поднимается отдельными КJб'бами. 

Танки н автомобили поднимают тяжелые, быстро двигающиеся облака 
nыли. Слышен шум моторов и гусениц. 

К:омандный nункт можно определить по блеску стекол, по идущим к не­
му телефонным проводам, rto движению люд~й к пункту и от него. 

Наличие противника в населенном пункте можно опредеmfТь по лаю 
собак (особенно ночью), по взлету птиц. 

Следует уме1'Ь точно определять количество наблюдаемых людей, ору>«:ИЯ 
и т. п. и правильно докладывать о виденном. Нельзя, например, о!'ранJ!ЧИТЬС'I 
таким доКJiадом: «Вижу большую колонн·у»; надо указать, какую длину и~1сет 
эта колонна. Нельзя сообщать: «Прошло много танков»; необходимо сде­
лать nодсчет н в со9бщенин указать, сколько их замечено и куда они на­
правлялись. 

Наблюдатель на комаидиом пункте командира обязан вести наблюдение 
за противником, передвижением и действиями своих и соседних подразделе· 
ний, за сигналами воздушной, танковой и химической опасности (тревоги). 

Обо всем замечен\(ОМ наблюдатель немедJJенно докладывает командиру. 
Вот примерная фqрма доклада: «Ориентир 2, левее 300, дальше 100 метров­
станковый лулемет противника:., 

При смене командного пункта наблюдатель следует за командиром, про· 
должая вести наблюдение. 
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Передача дон~::сений 

Донесения моnут nередаваться по телефону, радио, световыми приборами 
И посыльнЫми. Посыльным може11 быть то.ljько хороший боец, умеющий от· 
лично ориентироваться на местности, хорошо бегать и маскироваться. Наз­
начение посБiльным - знак доверия. 

К:оrда посылыюМУ передается письменное донесение, ему одновременно 
оообщается содержание донесен"ия. 

Пол·учив донесение для передачи вышестоящему командиру, надо как 
можно екорее, не оrnлекаясь чем-либо 'Др,уrим, доставить донес.ение по Н/1· 
зш!ченню. · 

Для движения выбирать с~рытый и по возможности самый короткий путь, 
избегая встречи с противником: При неожиданной встрече>, когда уклониться 
от .боя невозможно, надо уничтожить донесение, чтобы оно н,€\ nолало про­
тивнику, и смело вступа:-ь в бой. Отразив нападение, продолжать вЫполнение 
задаяи, передав донесение устно. 

К:аждое донесение о nротивнике . должно иметь сведения по СJ~едующим 
воПросам: · 1) когда, т. е. в котором, часj, заме~ен противник: 2} где он заме­
чен; 3) каков протl!вннк (род войск) и. ско..лько; 4) что делает Противник 
(на отдыхе, в движении, производит окопные работы); 5) что предполагает 
делать доносящий (продолжаю разведку, перехожу на новый каблюдательный 
nункт и т. д.). , , 

В бо,евом донесении указывается место, откуда оно отправлено, и время 
отправлени:ц (часы, минуты). Донесеfiи~ nишется на бланке nодевой книжки. 

Донесе.Ние можно послать и в виде схемы («кроки») с кратким объясни­
тельным текстом. 

Сигнализация 

Сигнализация является одним из сnособов наиболее быстро и заmиф­
рованно (от nротивника) передать ря.ц све.g;ений, необходимых nри разве,дке 
или других занятиях на местности. 

Сигнализация бывает двух родов: по общеприrш~ым буквенным сигналам 
(азбукам) и по так назЫваемому коду, т. е. по условным- сиrиалам. Неудоб­
ство сигнализации по обычlfой азбуке заключается в том, что пер~да.ваемые 
сигвалы может прочесть и nонять всякий, кто знаком с азбукой. 

Широко расnространенНЬIЙ способ nередачи на расстояние сведений -
это сигнализация флажками. Различают два сnособа сигнализации: по военно­
морскочу коду'азбуке (рис. 19) и по азбуке Морзе (ipwc. 20). По азбуке Морзе 
можно цеtр.едавать сообщеаие и светов'ыми сигналами. 

При nр,оведении сигнализации пользуются двумя флажками или: держат· 
в руках фуражки. При этом nоднимание одной руки обqзначает точку, а 
обеих р-ук- тире (по азбуке Морзе). Чтобы научиться быстро читать и пони­
мать азбуку, нужна большая практика. 

.. . 
П риложение 2 

КРАТКИЕ ВОЕННЫЕ СВЕДЕНИЯ К РАЗДЕЛАМ 
«ИГРЫ НА МЕСТНОСТИ:. И «ИГРЫ-ПОХОДЫ:.t 

Наступление и оборона 

Наступлением назЫвается такой вид боя, когда часть двигается вперед 
nри поддержке мощного огня аJУтиллерии, танков и авиацин к расnоложению 
протшtн.ика, сходится с ним грудь с грудью и уничтсжает его в блююi~ 
бою. Противника, пе выдержавшего удара и отходящего, иреследуют до 
nолного уничтожения. Преимущества настуnлеН'ия над обороной заклю<rается 
в том, что наступающнji выбирает нанболее слабое место у nротивникз, 
внезапно наnравляет туда свой удар, и. таким образом, всегдg владеет нии· 
циативой: 
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Чтобы усnешно настуnать и разбить nротИвника, необязательно на 
всем nротяжении фронта иметь больше сил, чем у него. Достаточно 
иметь превосходство в основном и решающем nункте. П(ри этом следует 
nомнить, что нет правила без исклю•Jениii. Внезапным наступлением можно 
в несколько раз меньшими силами разбить более крупные силы противника. 
Внезапность достигается тем, что наступлеuие nроизводится не тю1, где 
ожидает противник, и не в то время, когда он предполагает. 
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Рис. 19. Сигнализация по морсtюму коду 

Обьtчно взвод наступает на фронте до 150 м, отделение- на фронте 
30-40 м. Действуя смело, решительно и быстро, сохраняя свое подраэде,­
ление от излишних потерь, надо сблизиться с противником и уничтожить его. 

Особым видом наступЛения является в с т ре ч н 'ы й б о й, когда обе 
стороны о.~~;новремепно наступают ~руг другу навстречу. Действия бойца и 
мелких nодразделений в этом виде боя ничем ие отличаются от действия в 
вастулательном бою. 
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О б о р о н о й называется такоii вид боя, когда часть для нанесения 
удара противнику закрепляется на выбранh'ом рубеже и задерживает на нем 
tJастулление сид лротивннка. Цель обороны состоит в том, чтобы упорным 
сопротивлением удержать противника, нанести ему потери, а затем полностью 

его уничтожить переходом в наступление. 

Особым видом обороны является л о д в и ж н а я о б о р о н а. Она 
состоит в том, что часть занимает намеченный для оборонЫ рубеж, задер· 
живает на нем в течение некоторого времени наступление противника и за· 
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Рис. 20. Азбука Морзе 

теы, не принимая ближнего боя (штыкового удара), отходит на следующий 
рубеж. 

На следующем оборонительном рубеже повторяется то же самое. 
Ф р о н т а ль н о е н а с т у л л е н и е (иначе- л р о р ы в) ведетсн не-

лосредстценно против занимаемого противником участка фронта (в лоб про· 
..-ивник.у). Это- наиболее трудный вид наступления, требующий превосходства 
в живой силе н технике. 

О б х о д или о х в а т одного или обоих фланrоr~ приводит к наиболее 
Р"ШИтельным 'Результатам- окружению и уничтожению противника. Обход 
н охват при 1еняется в тех случаях, когда обнаружен фланг nротивника. 



Походное движемие 

Умение совершать большие ма\рши по дорогам " вне их в короткое время, 
с боями в nромежутках между переходами - важнейшее боевое качество ne· 
хоты. 

Подвижность nехоты достаточно велика. При суточном nереходе она 
проходит за 8 часов 32 км. В случае необходимости она может двигаться 
10-12 часов в сутки, увеличивая тем самым переход до 40-50 км. 

Для сбережения сил на марше назначаются малые и большие привалы. 
Малые nрпвалы- на 10 минут- делаются через каждые 50 минут похода . 
Бо.%шой nривал- на 1 У.-2 •• ,.са - назначается nосле того, как пройдут не · 
сколько более nоловины пути. В этом с.лучае tучастники должны как следует 
отдохнуть и, по возможности, получить гQрячий обед. 

Основное на марше - равномерность Движения. Надо двигаться ровп'ым, 
круnным шагом, не делая nеа>ебежек, н~ отставая п не выходя без разреше· 
ння нз строя. 

Задачей лохрдного о анения является своевременное предуnреждение 
начальника движущейся или расnоложившейся на отдых части о nриближении 
nротпвника . 

Небольшие nодразделения охраняются на лоходе дозорами : гоJювным и 
двумя боковыми, а в случае надобности и дозором, следующим <т хвостом 
колонны (в арьерг~рде). Каждый дозор состоит из 2-3 бойцов, один из них 
назначается ст~ршим. Доэсtры движутся на расстоянии до 300 м днем и 100 м 
ночью от охраняемого ими подразделения. Дозорные идут друг от друга 
на расстоянии до 40 м днем и 15 м ночью . 

Дозоры должны nродвигаться, держа зритtельпую и голосовую связь с ох· 
раняемой колонной, маскируясь и применяясь к местности и ведя неnрестанное 
наб.'!Юдепие за нею и за воздухом. При nоявлении nротивника дозорные не · 
медленно сообщают об этом начальнику охраняемого подразделения. 

Разведка 

Разведка в'ыnолпя.ет различные задачи, но самая важная и ответственная 
из них- разведка nротивника. Прежде всего важно обнаружить nротивника, 
устаповить над ним наблюдение и не nрерывать его в дальнейшем. Необхо· 
димо узнать,_ каковы силы и род войск nротивника, и что он делает. 

Как отделению, так и стрелковому взводу ставится обычно зада•rа по 
разведке противника в определенном пункте или наnравлении. 

Отделение ведет разведку днем на расстоянии от л.инии охранения своих 
войск до 3 км, ночью- до 2 км; это об~спечивает быструю передачу данных 
разведки: пешим nосыльным не nозднее, чем через полчаса, а сигналом не· 

медленно. 

Удаление разв,едыцательноrо взвода от линии охранения своих войск 
допускается днем до 12 км, ночью- до 3 кы. 

Важно не только добыть сведения, но и своевременно доставить их 
командrrру. Разведка теряет смысл, если добытые ею сведения не будут до­
.ставлены своевременно. 

Отделение в разведке 

Отделение ведет разведку наблюдением и боем. Оно может nолучить 
задачу разведать противника в определенном направлении или пункте (где~ 
когда? сколько? какие подразделения или части nротивника находятся? что 
онн делают?) н разведать местность- скрытые подстуnы, состояш1е перелрз· 

вы, величину леса и т. д. 

Разведка требует тщательной подготовки. Перед выходом надо тщатель· 
но проверить оружие, nополнить боеприпасы, подогнать снаряжение так, что· 
бы оно не стесняло действий, не гремело и не стучало. 

Боевая задача отделения и личная задача должна быть хорошо усвоена 
каждым бойцом. Не па~ стесняться пч~еспрос.ить командира, ~::ели что-нибудь 
кяжется иепонятным. Если нет карты, то надо с карты К(Jмандира вычертить 
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для себя схему местности, на которой придется действовать. На Этоfi cxe:.tc 
отмечаются расстояние между наиболее важными местными предметами, llЗ!f­

муты для выхода к ним по компасу и места, в котqрых \удобно организовать 
засаду. Ни на карте, 1щ на схеме не следует указывать пункты расположения 
своей части, а также путь движения и возвращения разведки; это надо дер­
жать в памяти. 

Если командир выбывает из строя, то боец должен принять на себя 
командование и выполнить боевую задачу. 

В nределах своего расположения до линии постов сторожевого (боеВ'Оrо) 
охрацепня разведка двигается б'Ъiстро, в колонне; на территории противника -
в зависимости от условий. 

За дорогой надо следить постоянно, чтобы найти обратный путь и прове­
сти по нему других. Для этого на пут-и делаются незаметные для противника 

-- ------ ..... 
' \ 

1 

/ · _______ :__...-/ 

Рис. :n. Осмотр местности 

отметки: обламываются ветки, соскабливается кора с деревьев и т. д. 
Встречающиеся ориентиры надо хорошо запоминать . 

.ЯЩ>о разведки двигается скачками от одного наблюдательного пункта к 
друго~. М.естность дикту,ет порядок движения и форму строя: змейка, цеn!>, 
переползание по канаве, движение согнувшись сквозь Нi\экую растительность. 
(высокую траву), «бросок» через возвышенность n т. n. Чем ближе к против­
нику, тек короче должны. быть эти «броски», тем больше осторожности, 
хитрости и смелости в деиствиях разведки. 

Разв,ед~ командир отделения ведет лично. Для охранения себя и ядра 
своей группы он высылает вперед и, если нужно, на фланги парн'Ъiе дозоры. 

Находясь в дозоре, расстояние от одного наблюдательного пункта к дру­
гому надо проходить 'ыстро, скачками, тщательно осматривая местность. 
К: наблюдат.ельному пункту противника подходить скрытно, а на открытуiО 
высо11)' -ползком. Выбрав укрытие, тщательно осмотреть местность впереди 
и на флангах. Осъю'ljр местности надо производить последовательно справа 
на.л.ево и от себя вперед: сначала ближнюю полосу, затем среднюю я, нако­
нец, дальнюю (рис. 21). На подозрительных местах останавливаться дольше, 
возвращаясь к ним время от времени. Особенно тщательно осматривать в 
бинокль окраины населенных пунктов, кучи соломы, нзгqродн, опушки леса и 
кустарника. Осма'riривать также и вершины деревьев: там моr!у,т быть · развед~ 
чнки противника. 
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Ec.trй nроtизннк не обнаружен и все спокойно, надо командиру раэведк!l 
nодать сигнал: «Путь свободен!» При обнаружении nротивника немедленно 
условным знаком сообщить об этом командиру, не nре\рывая наблюдения. 

Подавать знаки надо так, чтобы их не заметил nротивник. Если дозор 
заметил одиночных людей или слабый дозор nро.тивника, надо немедленно 
донести об этом командиру и nропустить nротивника в тыл. Ядро отделени!f 
захватит nротщшика в плен. 

При встреЧе с более сильным nротивником отделение уклоняется от боя 
и продо.лжает выполнение nост!lвленвой задачи, донеся об этом командиру. 
вЫславшеМJУ разведку. 

Встретив сопротивление, разведка должна найти обход, снова выйти н11 
свое напрамение и во что бы то ни стало выполнить поставленную Задачу. 
Действовать надо настойчиво, сr;~ело, решительно. 

Разведчик должен хорото знать военные прим,еты. Если в населенном 
пункте лают собаки, там может быть противник. Если над лесом летаю>'· 
встревоженные птицы, это- тоже признак присутствия людей. Изучение 
дороги поможет узнать, кто по ней nроходил: nехота, танки, конница или · 
лыжники nротивника. Без осмотра нельзя оставлять ни одного предмета, ни. 
одного клочка бумаги. -

Разведку боем отделение ведет, устраивая засады, производя налетыr 
поиски, стремясь во всех случаях захватить пленных. 

Засада укрЫвается на путях движения противника. Надо обнаружить. 
nровод противника, nеререзать его и устроить в этом м~е засаду. Добычей. 
будет связист nротивника. Пробравшись в тыл противника, установить, по ка. 
кой дороге двигаются к фронту его связные, по какой дороге nодвозится илlt 
подносится ему nродовооьствие. Здесь, у этой дороги, и надо устроить заса · 
ду. Но nри этом необходимо иметь ох/ранение и неустанное наблюдение за 
противником. 

П.тrенные захватываются неожиданным налетом. Обнаружив пост nротив­
ника, эадо скрытно к нему продвинуться, зайти с флангов, а еще лучше с 
тыла. Подойдя на близкое расстояние, внезапно броситься на противника~ 
захватив «языка», немедленно доставить его своему командиру. 

Разведка местности зимой 

Зима, как · известно, с!!IЛьно изменяет рельеф местности и общий вид 
местных nредметов. Количество скрытых nодступов зимой уменьшается, а 
площадь открытых пространств ,уве.личивается. Лощины, овраги, заросли - пре­
н;расные подстуnы летом)-- зимою, при глубоком снегу, нередко и наблюдают­
ся и простреливаются, ибо местность, покрытая снегом, дает настуnающему 
меньше укрытий. 

Зима оказывает свое влияние на состояние дорог, на их проходимость~ 
Дорога, которая вчера была I1!рОезжей, сегодня, после бурана, занесена снегом• 
и не пригодна для движения. В крице зимы на состояни.е дорог влияет так­
же время суток. Обычно утром дорога бывает твердой, а в полдень, при на­
ступлении оттеnели, отходит и становится рыхлой. 

Разведка дорог и местности зимой проводится лыжными дорогами. Сила 
и состав дозора зависят от близости противника, длины маршрута и времен» 
суток. Если nогода изменилась (буран, r:нег, оттепель), не следует полагать· 
ся на сведения, доставленные ранее. Необходимо вновь вЫела rь дозqры с 
целью уточнения всех изменеюrй на местности. 

Очень часто даже при глубоком снеге марш будет совершаться по цели· 
Р.е . Способов rtрокладывания дорог в снегу много. Сам'ый простой из них -
прокладка дороги передовыми nод/разделениями. 

Скованные морозом реки, озера, болота, если только лед не взорван· 
противником, .не являются цреградамн. Наобqрот, их целесообразно использо­
вать в качестве подступав дJrя выхода во фланг н тыл противнику. Есте­
ственно, что и здесь важная роль обычно nринадлежит разведке. 

Разведка определяет глубину снежного nокрова и толщину льда, выявлн. 
ет полыньи состояние берегов, спуски и подъемы, наличие подснежных вод. 
Эти воды ~казывают серьезное влияние на характер действий бойцов и под­
разделений в бою. Вот nочему на участке с nодснежной водой желате,лыrо· 
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ие останавливаться, не залегать. Подснежные воды надо nреодолевать воз · 
можно быстрее, иначе могут быть сJVучаи обмораживания. 

Большую nритягатеJrьную силу имеет в бою лес. Он укрывает от ваблю · 
дения и огня nротивника, служит исходным положением для наступления . 

Поэтому особенно важно тщательно разведывать лесные участки местности. 
Зимой местность значительно затрудняет маскировку. Лиственные леса во 

rногом теряют свои маскирующие свойства, особенно при наблюдении с воз­
духа. Поэтому широкое nрименение nриобретают маскировочные костюмы 
(в n вую очередJj ими снабжаются разведчики, наблюда1'ели и лыжные отряды) . 
Но м~ировочный костюм оправдыJЗа.ет свое назначение только в том случае, 
если он полностью сливается с окружающей местностью: на снегу- белый, 
в лесу- камуфлированный (под цвет фона- n.естрый). 

Зима требует от бойцов и командиров высокой подготовки, физической 
закалки и умения использовать оружие и технику nри любой темnературе, с 
учетом всех особенностей и тактических свойств местности . 

Разведка на лыжах 

Лыжник;-разведчик должен обладать рядом знаний и навыков, которые 
1-1есколько отличают его от разведчика, действующего в летнее время. Так он 
должен уметь бесшумно двигаться, в частности, nодкрадываться на л'ыжах 
(нужtrо отлично уметь двигаться без помощи nалок), узнавать, сколько лыж-
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Рис. 22. Заnутывание сдеда на лыжне 

ников прошло по следу, и оnределять наnравление, в котором они двигались. 

Начиная разведку лыжни противнИка (преследование его), разведчик должен 
rочно заметить место, с которого он сам двинулся (не исключена возможность 
того, что противi,ик намеренно запутывает следы, чтобы заставить разведчкка 
вернуться на исходное место). 

Хороший разведчик-лыжник всегда отличный гранатометчик. Особенно хо · 
рошо он натренирован в метании гранат в цель (с r.1еста и на ходу). 

Он всегда сумеет nравильно организовать ночлег в снегу и обладает 
nривычкой nользоваться в разведке только холодной пищей. 

Зимой, двигаясь на лыжах, разведчики должны уметь заставить против· 
юtка пойти по неnравильному nути, сбить его с дароги. Достигается это са­
мыми различными сnособами. Наиболее nростой из них: встр~тив проезжую 
дорогу или лыжню, разведчики двигаются no ней некоторое расстояние без 
nадок, с тем, чтобы не выдать направления своего движения. Пройдя по 
.лыжне 200-300 м, они nродолжают разведку, двигаясь в nрежнем, осповном 
rаnравленни. Чтоб'ы замаскировать nереход на новое направление, nользуются 
обычно заметанием следов. Для этого разведчики nереходят на новое наn1рав· 
•lение и идут некоторое время без nалок; последний тащит за собой на верен. 
ке ветки хвои (рис. 22}. Хвоя заnорашивает свежую лыжню и делает ее по­
хожей на старую. Если им,еется достаточно времени, то, помимо этого, развед· 
шки. могут делать целый ряд. ложных nетель, которые заставят противника 
-rерять время для отыскивания правильного следа. 
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Приложение 3 

Вторая задача, которая; зачастую возникает у лыжн.пка-разведчика, это­
расшифровка наnравления прошедших по следу JrЫжников. Оно узнается по 
следам, оставленным задними концами лыж, по заездам-следам, оставленным 

носками л'ыж на nоворотах и, наконец, по следам палок. След от паm{И 
nредставляет собой небольшую полооу от наконечника и отпечаток круга от 
кольца. Одна сторона этого от:-~u.атка всегда вдавлена более сильно и Ilipocтo 
«оборвана» nрн вытаскивании палки из снега. Наnравление двнжения идет от 
~следа наконечннка к отпечатку кольца (рис . 23). 

Примерное количество людей, прошедших по лыжне, можно узнать по 
плотности проложенной лыжни, по количеству заездов и следов от nалок. 

При движении не свыше чем 5~6 человек ю1ждый участник оставляет 
самостоятельный след от палок. При большем числе участников следы наснv­
яают, обычно, перскрывать щ~уг друга и аревращаться уже в углубление в 
сиеrу .. 

л;. 
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Рис. 23. Распознавание иаправJiеiПIЯ по лыжне 

УКАЗАНИЯ ПО ПОДГОТОВКЕ К ПЕШИМ ПОХОДАМ 

Организация команд 
У чебно-тренировочная подrот.овка о\рганизуется по командам (5 человек); 

для отдельных занятий команды сводятся в учебные группы по 5-6 команд. 
Обшее количество тренировочных занятий 10; из них 5 занятий в воскрес · 

ные дни и 5 занятий в рабочие дни - вечером. Вечерние тренЦровки проводят• 
ся командами (nятерками); воскресные тренировки"--- 11рупnами. 

Перед каждым заняти~м командир обязан кратко объяснить его ц.ель и 
эадачу, а по окончании занятий провести ·разбор резу.льтатов. Командuр 
команды ведет дневш1к посещаемости и учет прохождения тренирОJЗОЧноrо 

минимума. 

Содержание занятий 

1-е занятие (групповое) 

С т р .о е в а я по д г о т о в к а. Изучение строевых положений: «Стано-
вись!», «Равняйсь!», «Смирно!», «Разойдисьl» . Повороты (15-20 минут). 
Разучивание лоходного и с11роевого шага (15-20 минут). Объяснение и показ 
етроевоrо и лоходного шага. Обозначенце шага на месте и выполнение 
команды: «nрямо!» Движение шагом. Остановка движения. Переход с шага 
на бег и с бега на шаг. 

П е р е х о д (х о д ь б а б 'ы с т р ы м ш а г о м) . Юноши 3-4 км в 
30-40 м:ипут; девушки 2-3 км в 20-30 минут; мужчины 4-5 км в 40-50 , 
м11пут; женщины 3-4 км 111 30-40 минут. 

2-е занятие (команДное) 

Строевая подготовка (10-15 мин.). Повтореюtе строевых 
упражнений 1 -го 3анятия, нз учение поворотов в 
походнаго и строевого шага (15-20 минут). 

движении. Разучиванне 
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Пер е ход. Ходьба в чередовании с бегом (150 шагов ходьбы, 50 ша­
гов бега): юноши 3 км в 25-28 минут; девушки 2 км в 16-18 мин.; мужчи· 
яы 4 км в 30-32 мин.; женщины 3 км в 27-30 мин. 

3-е занятие (групповое) 

строе в а я nо д г о т о в к а (10-15 мин.). . nрактическая отработ­
ка строевых поЛожений учебной груnnы. Развернутые строи группы: nестрое· 
ние групnы в одну шеренгу_. в дв,е шеренги. Расчет груnпы на первый, вто­
рой. То же по порядку номеров. Повороты групnы на месте. Размыкание и 
смыкание группы. 

Переход 

Юноши 10 км в 2 часа 20 мин.- ДевушJш 10 км в 2 часа ?5 мин.-
2 часа 25 мин. 2 часа 35 мин. 

Мужчины 25 км в 6 час.- Женщины 15 км в 4 часа 30 мин.-
6 час. 30 мин. 5 час. 

После 15-16 км большой привал После 8-10 км большой привал 
на 1-1,5 часа. на 1-1,6 часа. 
Порядок чередования ходьбы С: бегом: ходьба 150 шагов, бег 50 шаго'в или 

ходьба 100 шагов, в зависимости от подготовленности участников. 

4-е заttятие (командное) 

Строе в а я по д г о т о в к а (1Q-15 мин.). Выполнение команды: «Правое 
(левое) плечо вnеред!» Приветствие на меtте и на ходу. 

Переход 
Ходьба в чередовании с бегом (ходьба 150-200 шагов, бег 50-100 

шагов): юноши 3 км в 24-25 мин.; мужчины 5 км в 38-42 мин.; девушки 
2 км в 17-18 мин.; женщины 3 км в 25-27 мин. 

5-е заня'тие (групповое) 

С т р о е. в а я по д г о т о в к а (20-25 мин . ). Практическая отработка 
походных строев: построение в колою;~у по два, 1н~рестроеиия в движении, 
1;1еремена наnравлений движения колонны. Раэt;tыкание и смыкание гRуrпты в 
движеиии~ 

nереход 
Юноши 6 к м в 45-50 мин., послед- Девушки 5 км в 40-45 мин., nослед· 
ний километр ходьба в чередова- ниli километр ходьба в чередовании 
нии с бегом. с бегом. 

Мужчины 10 !(М в 1 ч. 20 мин.- 1 ч. 30 Женщины 6 км в 55-60 мин., пос-
мин.; последние 2 км ходьба в ледний километр ходьба в чередо· 
чередовании с бегом. вашщ с бегом. 
Порядок чередования ходьбы с бегом: ходьба 150-200 шагов, бег 

БО-100 шагов. 

6-е занятие (командное) 

Переход 

Юноши 5 км в 37-40 мин., из них Девушки 4 км в 30-33 мин., из ШIХ 
8 км- у<:корениая ходьба, 2 км - 2 км -ускоренная ходьба, 2 км:-
чередование ходьбы с бегом. чередование ходьбы с бегом. 

Мужчины 7 JШ в 50-55 мин,. из них Женщины 5 км в 38-43 мин., нз них 
4 км -ускоренная ходьба, 3 км- 4 J(M -·ускоренная ходьба, 1 км -
чередоваюrе ходьбы с бегом. чередование ходьбы с бегом. 

Порядок чередования ходьбы с бегом· ходьба 150-200 шаrов,. беr-
50 шагов. · 
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7-е занятие (групповое) 

Строе в а я nо д r о т о в к а (20-25 мин.). Соревнование между 
в:оиандами на лучшее выполнение упражнений по nройденной nрограмме. 

Переход 

Юноши 7 км в 60-65 мин. из них Девушки 6 км в 60-65 мин., из них 
последние 2 км - ходьба в чере· последний километр -ходьба в 
довании с бегом. чередовании с бегом. 

Мужчины 12 км 1 ч. 50 мин.,- 2 ч.. Женщины 7 км в 1 ч.- 1 ч. 10 мин. 
из них 1 км- в противогазе 11 
nоследние 2 км- ходьба в чередо-
ваюш с бегом. 

Порядок чередования ходьбы и бега: ходьба 150-200 шагов, бег 50-100 шагов 
8 занятие (командное) 

Перс:ход 

Юноши 6 км в 50- 55 мин., из них 3 к м 
ускоренная ходьба, 3 к м -ходьба в 
чередовании с бегом. 

Девушки 5 км в 45-50 мин., из них 
3 км - ускоренная ходьба и 2 км­
ходьба в чередовании с бегом. 

МужчИНЫ 8 КМ В·6~-70 МИН., ИЗ НIIX 
4 км - ускоренная ходьба, 4 км -
ходьба в чередовании с бегом. 

Женщины 6 км в 52-60 мин .• из них 
4 км -ускоренная ходьба н 2 км -
ходьба в чередовании с бегом. 

9 занятие (групповое) 

Переход no дистанции и нормы времени комплексов БГТО и ГТО 
ступени с нзгрузкой (выкладкой). 

д 11 с т а н ц и и. fЮноши 10 км в 2 часа 14 мю1.- 2 часа 20 мин. 
Девушки 10 • в 2 17 • - 2 20 
Мужчины 2!! • в 5 
Женщины)5 в 3 30 мин. 

10 занятие (командное) 
Скоростной . «бросок»~ Время (т,емп) и чередование ходьбы с бегом - по 

указанию командира груnпы. 

Юноши 5 км 
Девушки 3 • 
Женщины 5 • 
Мужчины 10 • 

К:омандиры t'{чебных групn и команд регулируют время и скорость дви­
жения во время тр,енировочных занятий в зависимости от хаiРактера мест­
ности (ее- nересеченности), состояния грунта и погоды. Также учИтывается 
физическая подготовленность занимающихся и их Т!рудовая (учебная) нагрузка 
ц день тренировки. 1 

l(аждое занятие необходимо заканчивать медленной ходьбой (80-90 ша· 
гов в минуту) в теч.ение 2-3 мин. 

Дистанции тренировок должнЫ подбираться таким образом, чтобы шщ 
на'lинащtсь и заканчивались в одном и том же мест,е. 

Занятия по воскресным дням проводятся с выходом за город. Занятия 
в рабочие дни проводятся вблизи предприятия (школы, вуза). 

В снежных районах тренИ!ровочные занятия nроводятся no дорогам. 

ПРАКТИЧЕСКИЕ СОВЕТЫ 

Бивуак 

Приложение 4 

Различных видов бивуаков весьма много, но в практике проведения р-
nохюдов встречаются лишь так нззываемые кратковременные бИ\IIуаки, о анн­
ауемые илИ для ночевки на местности или для отдыха.-привала, а также д.~я 
укрытия от ненастной nогод'Ы. · 
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Бивуак следует устраивать вблизи реки, озера или хотя бы около ко· 
лодца, чтобы иметь под руками nитьевую воду, и в таком месте, где воз­
можно раЗведение огня без опасности для окрестных лесов и строений. 
На бивуаке необходимо принимать меры для nредох\l)анения от IВозможного 
nожара. Ночью за костром обязан следить дежурный, а при уходе огонь надо 
тщательнn заливать или засыпать землей. 

Ночной бивуак должен быть расположен на достаточно с-ухом воавы~ 
шенном месте; .тюучше всего выбирать для него площадку с некоторы~1 
уклоном, чтобы в случае дождя вода не застаивалась, а стекала вниз. Долж­
ны быть цриняты меры против возможного затопления палаток во время 
дождя. Для этого лагерь и каждая палатка окапываются канавкамf!. 

При разбивке nалаточного лагеря вначале следует nодготовить ПJtоща;~ку 
(убрать камин, сучья и т. п.), а затем уже приступить к установке палаток 
таким образом, чтобы они стояли задней стенкой к ветру, а выходом - по 

Рис. 24. Постройка шалаша 

возможности к костру. Палатки обязательно нужно устаповить до захода 
солнца, т. е. до В_?~Падения росы. В палатках следует у.етронть подстилку из. 
ве·rок (лучше хвоиНЬiх), а если их нет- из травы, сена и т. п. 

При отсутствии nалаток рекомендуется устраивать шалаш11. Простой 
шалаш можно построить за 15-20 минут, сгибая друг к другу ветви соседних 
кустов и с13язывая их верхние концы. Оставшиеся промежутки заnлетаюсся 
ветками, а все сооружение сверху леtрекрывается также ветвями (лучшt> 
хвойными). 

В хвойНЪiх лесах рекомендуется строить шалаши в виде nростого на· 
веса (рис. 24). Лучше всего крыть их хвоей, причем покрытне нужно начи­
нать снизу вверх, а ветки укладывать комлями кве~рху_ 

Надо наlучиться 
израсходовав на это 
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Разведени~ костра 

быстро разводить костер даже в дождливую 
не больше 3-4 спичек. 
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Прежде чем разводить костер нужно подготовить для него место: в 

детнее время окоnать небольшую площадку или, еще лучше, снять дерн. 
По миновании надобности в костре надо тщательно потушить его и положит~ 

дернины на место. В зимнее время необходимо разгрести снег до земли и 
разводить костер непосредственно на дерне. При разжигании костра 
лучше пользоваться берестой и «зажигательными» палочками из сухих cy•t· 
ков. Застругав сучок так, чтобы с11ружки не были отре::!ан'ь!, а своими утол­
щающимися стqронами соединялись с сучком, получим быстро воспламеняю· 
lliJYЮCЯ зажигательную палочку. 

Последовательность разжи.--~~я костра такова: на землю кладется рас­
топка (береста, зажигательные палочки, сухая трава и пр.), затем вокруг 
растопки укладЫваются мелкие дрова (лучше всего из сухих веточек ели) 
и затем «клеткой» - основное топливо. Растоnку нужно класть под хворост 
с подвеl'ренной стороны. 

Одежда И обувь 

Наиболее подходящей обувью для летних походов являются обычные~ 
хорошо разношенные ботинки. Обувь должна быть удобной (не сжимать но­
гу и не «болтаться» на ноге) и достаточно предохранять ноги от возможны~ 
ушибов о камни, корни деревьев и т. п. 

Полувысокие и высокие каблукн не годятся для похода. Женщинам лучше­
всего пользоваться обувью на широком низком каблуке . 

Для предохранения ног от натирания во время переходов необходимо за· 
ранее добиться укрепления (огрубения) кожи ног. Для этого можно делать 
ножные ванны в растворе квасцов или почаще ходить босиком. Никогда· 
не будет потертостей, если носить правил:ьно nодогнанную обувь, ХОiрошо 
подобранные шерстяные чулки и держать ноги в чистоте. 

Рис. 25. Обертывание ноги портянкой 

Чулки, в особенности шерстяные, не должны бЫть слишком широкими 
и не должны сжимать ногу. Всякого рода штопка должна быть сделан<! 
тщательно. Зимой лучше всего носить две пары носков (чулок): бумажные 
и поверх них - шерстяные. 

В сапоги и валенки можно надевать портянки, в большие морозы - дв~> 
пары. Каждый участник походов и игр на местности должен уметь nравильно 
обертывать ноги портянками так, чтобы они не натирали кожи (рпс. 25). 

После похода (особенно зимой) рекомендуется немедленно разуться п 
надеть сухие носки (чулки) и тапочки. 

Для однодневных походов пригодна любая (повседневная) одежда, но 
она должна удовле.творять основному требованию - не стеснять движений. 
Поэтому безусл'Овно нельзя итти в поход, надев теnлое пальто, шубу, узкую 
юбку. Лучше всего надевать тренировочный (лыжный) костюм или «Юнг· 
штурм». 

Снаряжение 

Из nредметов снаряжения у каждого участника похода должен ' быть хо· 
рошо подогнанный головной убор (и летом, и зимой), варежки (зимой), запас· 
ная пара носков. 
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Из специальн'Ых предметов снаряжеrтя нельзя забывать, отправляясь 1! 
nоход, компас, полевую книжюу, кружку, ложку и 11ож. При nоходе с но­
чевкой необходимо взять с собой котелок (один на 2 человека) и малый то· 
nорик (охотничий). 

Вещевой мешок (рюкзак) 
/ 

Вещевой мешок должен быть велромокаем R изготовлен так, чтобы удоб. 
но лежал на спине. Свеiрх вещевого мешка нашивают два или трИ кармана 
для укладки ыелких вешей. 1В ыешке ближе к спине уК'ладываются ыягкие 

1 

'"''м'""" ""'м•<". '""Р'- J 1'1!/ прииш8аются лялhи 
ffolkoнaя петлл 

ОтВерстия 8лл стяги8ающ. wнура 
ДВойная l<o.>llaнaR наhла8hа 
Лytthтvpoл g5oзнaчett/JI 88оt1нь1е ш8ь1 

Рис. 26. Рюкзак 

J(релление 
ЛЯ/10/f ,.,. 

'Носильные вещи, а ближе к наружной стороне мешка - остальные предметы 
снаряжения и продовольствия. 

Лямки рюкзака могут быть прикреплены двояким способом: либо на об· 
щем кольце (обычно треугольной формы), либо каждая юшка отдельно. 
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Во втором случае возможно также крепление лямок на сквозном шнуре, ко· 
торый идет no веjрхнему краю мешка и служит для его увязки. В этом 
случае веревку (шНJУрок) рекомендуется заменять с'Ыромятным ремешко~r. 

Ec.rrи лямки nрикреплены no отдельности, расстояние между ними долж· 
110 быть не более 10-15 см; при креплении .'!ямок одним кольцом оно цри· 
шивается к мешку при помощи накладки из кожи. 

Готовые рюкзаки обычно неудобны и маловместительны. Если прихо.· 
дrпся пользоваться покупным рюкзаком, то его нужно несколько переделать, 

в соответствии с рисунком (рис. 26). 
Особое внимание следуР.Т при этом обратить на лямки, которые обычно 

делаются узкими из тонкого материала. Необходимо сразу же заменить их 
широкими прочными лямками, nодшитыми снизу брезентом или шинельнЫм 
сукном. Лямки лучше всего делать из старых ремней (поясных), при этом они 
должны быть широкими на nлечах и сужаться книзу. Если к лямкам при· 
страч11вается брезент или шинельное сукно, то это нужно сделать до закре· 
nленил их на место. 

Другим слабым местом у nокупных вещевых мешков является слабое 
крепление лямок к мешку. Рекомендуется проверить его, а лучше всего про· 
шить это креnление заново. К спинке рюкзака в верхней ее части nришиваю1 
согнутый вдвое кусок прочной кожи, в сгиб которого вставлено металличес· 
кое кольцо. Эта накладка сшивается с материалом через кожаНJую накладку на 
внутренней стороне спинки. После этого к пришитому кольцу крепятся 
лямки. 

Как сдела1ть макет пулемеrrа 

Станковый nулемет состоит из станка или тележки с nарой коЛ'ес (1), 
вертлюга (2), тела nулемета, вращающегося на горизонтальном кругу тележ· 
ки ( .З'), вращающегося в стойках вертлюга щитка (4). 

Общий вид макета nулемета изображен на рис. 27. Здесь же nоказаны 
его основные размеры. 

Рис. 27. Макет пулсмета 

Станок nулемета- это рама, сколоченная из двух nродольных и трех 
nоперечных брусков. Переднюю ее часть надо делать выше задней. Продоль­
ные брускri вырезаются так, чтобы они были выше, но можно сделать и ина· 
че: срастить каждый брусок из двух частей, набивая переднюю часть н.> 
заднюю. По середине nередней части рам'ьl прибивается nоnе.ре'lный широкий 

б /lю611"og " Стариков !Н 



Прuдо:J/1 ен.ие 5 

ПРИМЕРНЫЯ ПЛАН СЕМИНАРА ПОДГОТОВКИ 
И ИСТРУК ТОРОВ-ОБЩЕСТВЕН НИ!( 08 

Дисциплины и темы 

В о е н н о - п о л и т и ч е с к а я л о д г о­
товка 

а) Советский Союз- крепость социализма 

б) краткие сведения по истории, органи­
зации и о технич~ском оснащении Крас­
ной Армии и Боенно-Морского Флота, 
разбор примеров героических действий 
бойцов и номандиров Красной Армии в 
ВеликоН отечественной войне против не­
мецко-фашистских захватчиков 

в) фиЗI<ультура н оборона СССР 

2 Боенно-физкультурная под -

Г ОТ О В К а 

а) изучение сомкнутых, разомкнутых и 
боевых порядков строев отделения и 
взвода 

б) ознакомление с основными положени-
ями уставов Красной Армии 

в) организация и методика походов и игр 
на местности, 

г) гигиенические основы физического вое-
питания 

д) приемы подачи первой медицинской 
помощи 

е) основы методики физического воспита-
НИН 

ж) изучение физкультурной зарядки 
вгто н гто 

П р н м е ч а н и я. 

Количество часов 

полный 1 
вариант 

2 

6 

2 

10 

16 

10 

4 

4 

4 

2 

60 часов 

1 

сокращенныii 
вариант 

2 

2 

2 

6 

10 

8 

4 

2 

2 

2 

40 часов 

1. Первый вариант (60 час.) рекомендуется для семинаров, проводимых в 
комсомольских и физкультурных организациях; второй (40 час.) - для 
пионерских организаций. 

2. Строевая подготовка сверх специальных часов, отведенных на изучение 
элементов строя, должна проводиться и в процессе всех других практических 

занятпй. 
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брусок с фанерным кружком-nодставкой для вермюга (2). Сnереди nрикола. 
чнвается ось (лучше делать ее из твердого дерева). 

К:олеса nроще всего выnилить из фанеры, склеивая несколько листов 
вместе. Так можно сделать к0111еса с толстым ободом и втулкой как у на"­
стоящих колес. Чтобы ОIНИ были щючнее, надо nосле склеивания сколотить их 
гвоздями. Ободья обтягиваются шинами из полосок железа. 

Вертлюг (2) состоит из куска толстой доски, лежащего на раме станка 
и nодвижно соединенного с нею болтом, и двух боковых стоек. 

Между стойками на болту вращается тело nулемета (Х). Оно состоит из 
короба для затвора и 1 • .:-жуха с надульником. К:ожух надо выстругать из 
круглого nолена диаметром около 80 мм. В nередний обрез кожуха внизу 
вставляется короткий круглый отрезок дерева- он будет изображать конец 
ствола с надульником. Сзади кожух имеет четыре грани (см . рис. 27). Этой 
частью кожух прик[реnляется к открытой снизу прямоугольной коробке. 
Боковые стенки и крышка этой коробки делаются из фанеры, задняя стенка -
из обрезка бруска. Нижней стенки делать не надо. Это будет короб затвора, 
в котором помещается трещотка. 

К:ак устроена т~ещотка, nоказано на 'рис. 28. Она состоит нз деревянной 
зубчатки а, у которой име,ется J?lYЧKa, и деревянной щелкающей пруживы б. 
Пружину надо отстрогать из орочиого и гибкого дерева, например из ясеня. 

Рис. 28. Устройство трещотки 

К: задней стенке короба прибиваются рукоятки для поворачивания nуле­
мета. На теле его сзади nрикреnляется nрицельная рамка из полости железа, 
а спереди вбивается мушка-гвоздь без шляпки. 

Щиток (4) вырезается из фанеры. Его можно nрибить наглухо к телу 
пупемета или сделать съемным. 

Готовый пулемет окрашивается два раза масляной краской в защитный 
цвет (короб красится в черную краску). 

Прилож ение 6 

О МЕРАХ ПРОТИВ ОТМОРОЖЕНИЯ 

Наиболее существенной особенностью зимы является опасность отмо­
рожения. Начальникам команд и самим участникам зимних nоходов (в том 
числе лыжвых) необходимо знать nричины н nризнаки отморожения. 

Для отмщюжения вовсе не нужно сильного мороза. Оно может насту­
nить даже nри температуJре лишь немного ниже нуля. 

Отморожению способствуют тесная, сырая одежда и обувь, малая тре­
нированность организма к холоду. Чаще всего подвергаются отморожению 
уши, кончик носа, пальны ног, руки, щеки, подбородок. 

Отморожение начинается, обЫчно, чувством пощипывания и покалывания; 
кожа резко бледнеет, теряет чувствительность. Поэтому очень часто сам 
пострадавший и не замечает признаков отморожения. Если nобледневшее мес ­
то для восстановления кровообращения немедленно растереть, то явления 
отморожения исчезают. Если разогретая кожа вновь. будет отморожена, 10 
она nримет синюшно-красный цвет. На несколько днеи остается чувствитель· 
ность кожи к холоду, векоторая 111риnухлость, иногда яркая окраска. 
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Дальнейшая степень отморожения характеризуется появлением nузырей 
nод кожей, а затем обраэуются уже струпья. Общее отморожение характ(IR· 
но чувсмом озноба, вялости, усталости, nосле чего начинается оонливость. 

Для предуnреждения отморожения в морозную nогоду надо надевать 
одежду, соответствующую характеру занятий и не стесняющую движений, 
легкую при тренировке и состязаниях, более nлотную, если предстоит медлен­
ное движение и остановки в nути. Накануне похода ,или трени!ровки одежду 
следует тщательно просушить, проверить пуговицы, застежки, завязки и устра· 

нить неисправности. Обувь должна быть свободной, дающая возможность надеть 
лишнюю пару 'I:УЛОК или портянок. Тесеая обувь nрепятствует нормальному 
кровообращению. Не следует туго затягивать ноги шнуровкой. Перед похо­
дом nромаслить обувь каким-нибудь жиром, а при подгоне крепления на 
лыжах следить, чтобы нога не была сдавлена креплением. Носки и 
портянки должны быть чистые, без швов 'И заплат. Если обувь кожаная, 
надевать две пары носков, из них одну шерстяную; при пользовании 

портянками &"Меть правильно их надевать. Можно обертывать ноги сверху 
носков газетной бумагой, а поверх последней надевать вторую пару носков 
ю1и nортянки. Гоновной убор при сильном морозе надо хорошо nодщнать, 
позаботиться о защит.е ушей, а при необходимости пользоваться наушниками. 
На руки лучше всего надевать рукавицы со специальНЪiми вкладышзми-ва· 
режками. · 

После тренировки или похода тщательно просушить обувь. одежду, ва· 
режки (перчатки), чулки, портянки. 

При очень сильном морозе, особенно с ве11ром, можно пользоваться мас­
кой из мягкой чистой материи с вырезами для глаз и рта. В очень холодную 
погоду также следует сма:~11ть жиром стуnни, пальцы ног и р,ук, нос, уши, 

щеки, подбородок.Жир следует втирать в кожу, оставив небольшой слой на 
поверхности. Смазывать кожу лучше непосредственно перед выходом в по· 
ход. 

При nредупреждении отморожений все оnисанные средства являются лишь 
вспомогательными. Основное - это 11ренировка и закаливание организма. 

При цервых признаках отморожения растереть пострадавшую часть тела 
до покраснения кожи и восстановления чувствительности. Растирание делать 
мягкой шерстяной перчаткой, рукавом куртки, пиджака, фуфайки. После рас­
тирания смазать кожу жиром и перейти в т.еплое помещение. При сильной 
степени отморожения необходима помощь врача. 
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