
2025 год























1. «Состязание командиров»

2. «Состязание политруков»

3. «Состязание саперов»

4. «Состязание военкоров»

5. «Состязание медиков»

6. «Состязание штурмовиков»

7. «Состязание операторов БПЛА»

Программа состязаний для средней возрастной категории

Тактической игры на местности
Комплексный зачет в отборочном этапе не подводится. Призеры и победители тактической игры могут быть награждены грамотами и/или

призами. Результаты отрядов по итогам тактической игры могут быть косвенным критерием отбора кандидатов по условно-военным
специальностям в отряд, который представит образовательную организацию на Муниципальном этапе Игры – например, при равном количестве
баллов в индивидуальных состязаниях у двух участников, претендующих на одну и ту же условно-военную специальность, предпочтение может
быть отдано участнику отряда-победителя тактической игры на местности.



«Состязание командиров»
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1 Боевая задача

2 В здоровом теле – здоровый дух

3 Холодный расчет

4 Общевойсковая грамотность

5 История Отечества



«Состязание политруков»

Общие правила: 
Легенда игры – участник является членом отряда цифровой защиты, которому предстоит предотвратить серию кибератак на вымышленный 
передовой командный пункт «Светлица». 

Требуемая материально-техническая база: 
1. 8 кабинетов;
2. Распечатанные бланки заданий в количестве, 

необходимом для проведения состязания;
3. Канцелярские принадлежности в количестве, 

необходимом для проведения состязания; 
4. Личные смартфоны участников (при 

необходимости);
5. Секундомер.

Задействованные лица: 
1. Организатор – педагог, отвечающий за проведение состязания в образовательной организации. В рамках данного 

состязания на отборочном этапе организатором рекомендуется назначить педагога информатики или руководителя 
компьютерного клуба.

2. Посредник – педагог, учащийся старших классов или волонтер, который приглашается для содействия в 
проведении состязания. 

3. Участник – учащийся образовательной организации, проходящий состязание по условно-военной специальности 
«Политрук».



«Состязание политруков»

Задание 1.
Задача: найти скрытое сообщение в тексте 
(стеганография). Используя подсказки, участники 
должны выяснить важную информацию, спрятанную 
в обычной переписке.
Награда: карта, на которой отмечен следующий 
кабинет (в качестве карты может быть использован 
скан плана этажа или план образовательной 
организации, на котором обозначен кабинет 
следующего испытания).

Подготовка задачи (для 
организаторов): Вам необходимо 
отредактировать документ, а 
именно список оборудования, и 
выделить жирным шрифтом в 
порядке появления числа, 
указывающие на номер кабинета.

Задание 2: «Центр мониторинга 
безопасности» 
Задача: участнику необходимо решить 
кроссворд на тему «Компьютерные вирусы 
и черви», ответить на все 6 вопросов. 
Можно пользоваться сетью интернет. 
Награда: номер кабинета для следующего 
этапа.



«Состязание политруков»
Задание 3: «Операционная система» 
Задача: «Один из наших узлов связи сообщает, что на него совершается кибератака. Они 
предоставили скриншот списка всех процессов в системе. Приглядись и найди подозрительный 
процесс, который может быть вирусом». Награда: участник получает информацию о следующем 
кабинете. 

Задание 4: «Центр поддержки» 
Задача: участник должен по логам событий в системе 
определить, какой из пользователей проводил кибератаку, 
основываясь на поведении IP-адресов. 
Награда: участник получает информацию о следующем 
кабинете. 

Участникам необходимо найти ip-адрес, который встречается 
чаще других. 



«Состязание политруков»
Задание 5
Задача: задание по защите данных. 
Участник должен найти безопасный 
способ передать данные из одного 
источника в другой, не допустив их 
перехвата. 

Награда: участник получает 
номер кабинета



«Состязание саперов»
На полу при помощи мела или 
малярного скотча расчерчено поле 
из 20 – 30 клеток, в каких-то из них 
«мины». Где есть «мины», знает 
только ведущий. Задача: 
перебраться через это «минное 
поле». На этом поле есть 
единственный правильный путь. 
Двигаться по полю можно только 
по одной клетке, вправо, влево, 
вперед, по диагонали вправо, по 
диагонали влево. Если шаг сделан 
неверно, звучит команда «Бип». В 
этом случае участник должен 
вернуться и встать на линию 
старта.
Состязание выполняется в тишине 
(не разговаривая), и всем 
участникам, кроме стоящего на 
поле, нельзя пересекать линию 
старта.



«Состязание военкоров»
Требуемая материально-техническая база:
1. Кабинет со столами и стульями в количестве, 
соответствующем количеству участников состязания;
2. Картинки или видеоролики с изображением событий, 
транслируемых в новостных ресурсах в количестве, 
необходимом для проведения состязания из расчета по 1 
картинке или видеоролику на 1 участника и исходя из 
предполагаемого времени проведения состязания; 
3. Экран (при необходимости).

Задействованные лица:
1. Организатор – учитель русского языка и 

литературы или руководителя пресс-центра 
образовательной организации. 

2. Участник – учащийся образовательной 
организации, проходящий состязание по условно-
военной специальности «Военкор». Участники в 
рамках данного состязания делятся на 
выступающих и слушающих. Первые 
непосредственно осуществляют речевую 
деятельность (говорят, рассуждают, рассказывают, 
объясняют), вторые случают, ищут ошибки, 
отгадывают загаданное.

Игра проводится в два раунда:
Раунд 1 – Участникам демонстрируется изображение каких-либо событий. Задача 
выступающего участника – как можно дольше устно описывать события, 
изображенные на картинке, максимально насыщая свою речь литературными и 
языковыми приемами. Контрольное время монолога 5 минут. Если участник делает 
длительную паузу в повествовании, то время останавливается и к данной задаче 
приступает следующий участник. Побеждает участник, который рассказывал дольше 
остальных. 

Раунд 2 – Участнику скрытно от других участников показывается карточка с 
названием известной сказки. Задача выступающего участника – произнести 
написанное на карточке, не используя написанные или однокоренные им слова 
(условно создать фейк). Задача слушающих участников – распознать условный фейк и 
произнести название сказки в первозданном виде. Если слушающий участник верно 
определил зашифрованное название, то он становится выступающим участником, 
создающим условные фейки. Побеждает участник, распознавший наибольшее 
количество условных фейков и, соответственно, создавший наибольшее количество 
таких фейков.

Так, участники стараются разгадать как можно больше сказок. В это время, 
организатор останавливает время каждый раз, когда слушающие участники 
поднимают руку. При этом, если за единицу времени было поднято несколько рук, то 
свою версию высказывает тот участник, который поднял руку первым. Если его версия 
оказалась верной, то он получает балл и шифрует следующую сказку, а если его 
версия оказалась неверной, то свою версию объясняет участник, поднявший руку 
следующим. За каждую неверную версию участник, зашифровавший текст, получает 
балл. Участники, поднявшие руку, высказывают свои версии до тех пор, пока одна из 
них не окажется верной либо пока все участники, поднявшие руку, не выскажутся. 
Организатор продолжает отсчет времени, когда участники переходят к размышлению 
над зашифрованным текстом, при этом фиксирует участников, отгадывающих 
зашифрованный текст и, соответственно, шифрующих текст, начисляя им баллы, а 
также очередность поднятия рук.



«Состязание медиков»
Требуемая материально-техническая база: 
1. Жгут или турникет, в количестве.
2. Бинт (любой) либо пакет перевязочный индивидуальный.
3. Красный скотч, красная гуашь, красная ткань или иной 

способ обозначения кровотечения.
4. Манекен человека ростовой для транспортировки (по 

необходимости) весом не более среднего веса ребенка, 
соответствующего возрастной категории или ребенок-
волонтер.

5. Эвакуационная стропа или текстильная лента ременная 
шириной не менее 5 см с карабинами в количестве, 
необходимом для проведения состязания;

6. Макеты автомата (подойдут массогабаритные макеты 
автомата Калашникова (далее – ММГ), а также деревянные 
макеты, которые можно скачать по ссылке: 
https://disk.yandex.ru/d/num8YYlgxfIu0w) в количестве, 
необходимом для проведения состязания (по 
необходимости) из расчета по одному макету автомата на 
одного участника и посредника; 

7. Сумка для транспортировки жгута и бинта, а также 
подсумок или иной чехол для эвакуационной стропы; 

Задача участника – оказать первую помощь условному раненому и 
эвакуировать его в безопасную зону, сделав это наиболее правильно 
и безопасно. Для выполнения задачи участник по-пластунски 
добирается до условного раненого (манекена или посредника), 
оказывает ему первую помощь, закрепляет на нем эвакуационную 
стропу (ленту), после чего отползает в безопасную зону и 
подтягивает раненого в нее. 



«Состязание штурмовиков»
Состязание проводится в формате подвижной спортивной игры с 
элементами ролевой механики, свойственной для условно-военной 
специальности «Штурмовик». 
Задача участника – уничтожить всех условных противников, при 
этом сохранив максимальное количество условных заложников за 
наименьшее время. 
В качестве противников и заложников используются корзины или 
малые обручи, обозначенные красным и зеленым цветами 
соответственно (противник – красным, заложник – зеленым). В 
качестве снарядов (или боеприпасов) используются теннисные 
мячи. Участнику формируется условный коридор с 4-мя (четырьмя) 
дверными пролетами (позициями), на которых он осуществляет 
условный выстрел (бросок мячом в корзину или малый обруч). 
Участнику необходимо попасть корзину или малый обруч, 
обозначенный красным цветом, но при этом не попасть в 
корзину или малый обруч, обозначенный зеленый. За попадание 
в корзину или малый обруч зеленого цвета участнику начисляются 
штрафные баллы. Важно, что у участника ограниченное количество 
снарядов (боеприпасов), при этом за каждым снарядом участник 
бежит на стартовую позицию.



«Состязание операторов БПЛА»
Требуемая материально-техническая база: 
1. Персональные компьютеры и аппаратура управления, 

представленная пультом управления, игровым джойстиком или 
компьютерной клавиатурой и мышью;

2. Общедоступный симулятор управления БПЛА «Академия 
дронов: медвежий патруль». 

Ссылка для скачивания: 
https://vkplay.ru/play/game/akademija_dronov_medvezhij_patrul/

1 этап – ознакомиться с теорией - максимально 
разобраться в устройстве беспилотных 
летательных аппаратов и пройти тестирование 
на сайте https://technogto.kruzhok.org/.
2 этап – выполнить 5 заданий на симуляторе:
- Взлет и посадка
- Зависание в воздухе
- Полеты вперед-назад и влево-вправо
- Полет по кругу
- Прохождение препятствий

https://vkplay.ru/play/game/akademija_dronov_medvezhij_patrul/
https://technogto.kruzhok.org/
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Программа состязаний для старшей возрастной категории

Тактической игры на местности
Комплексный зачет в отборочном этапе не подводится. Призеры и победители тактической игры могут быть награждены грамотами и/или
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1. Строевая подготовка

2. Первая помощь

3. История Отечества

4. Викторина «Герои в форме

5. Станция Зарнички. Меткий стрелок

6. Станция Зарнички. Переправа

7. Станция Зарнички. Ориентирование на местности
8. Станция Зарнички. Паутина

Программа состязаний для младшей возрастной категории

Спортивная игра «Снайпер»


