Приложение 8.
ПОЛОЖЕНИЕ 

О военно-тактической игре «Диверсанты».

1. Общие положения

Игра проводится в целях патриотического воспитания подрастающих поколений, развития юнармейского движения, интереса подростков к службе в вооружённых силах РФ, защите Отечества, популяризации здорового образа жизни и полезного досуга. 

Организаторы игры оставляют за собой право изменить день проведения игры с обязательным предварительным оповещением участников.

2. Участники

Участники военно-патриотического движения «Юнармия» Рыбновского района Рязанской области. От каждой школы – 10 человек.

3. Условия проведения игры

Легенда игры.

Идёт Великая Отечественная война, 1944 год. На недавно освобожденной советскими войсками территории Белорусской ССР в прифронтовой полосе двух советских фронтов, 1-го Прибалтийского и 3-го Белорусского, действует высококвалифицированная группа немецких агентов, которая через наружное наблюдение и резидентуру добывает для немецкого командования ценную разведывательную информацию. Почти двухнедельный розыск ощутимых результатов не дал.

Ставка Верховного Главнокомандования (ВГК) в режиме чрезвычайной секретности планирует на этом участке фронтов масштабную военную операцию — планируется окружение 700-тысячной немецкой группировки (см. Мемельская операция). Однако тексты перехваченных и дешифрованных радиограмм немецких агентов не оставляют сомнений — любые перемещения советских войск и техники становятся известны абверу (немецкая контрразведка). Ставке понятно — имея в тылу двух фронтов такую группу немецких агентов, невозможно подготовить неожиданный для немцев удар.

Верховный Главнокомандующий И.В.Сталин предлагает Главному управлению контрразведки СМЕРШ («Смерть шпионам!»), а также наркоматам внутренних дел и государственной безопасности любыми средствами прекратить утечку стратегически важной информации. Наркомы внутренних дел и государственной безопасности настаивают, — необходима войсковая операция с прочёсыванием огромного лесного массива. 

Однако специфика розыскной деятельности контрразведки такова, что полномасштабные войсковые операции с привлечением тысяч людей зачастую не дают нужного результата. Кроме того такая операция может спугнуть агентов, дав им возможность уничтожить все доказательства и улики, или попросту уничтожить самих агентов, не получив информации, которой они владеют (а это и есть «момент истины» - самое главное в работе контрразведки). 

Контрразведчики настаивают, что со дня на день группа агентов будет взята, и необходимо работать проверенными контрразведкой методами. 

Но пока нет последних расшифрованных текстов, необходимо активизировать действия по их расшифровке.

Поэтому каждая разведгруппа получает карту местности с нанесенной на нее масштабной сеткой и нумерацией квадратов. Кружками на карте отмечены все предполагаемые места выхода в эфир вражеских радиостанций, шифрованные тексты которых были перехвачены при передаче. Пока расшифровать тексты не удаётся. 

Командование считает, что врагом было передано несколько информационных сообщений. Возможно содержимое каждого из посланий частями было отправлено с разных точек местности, и ключом к каждому шифру являются цифровые коды позывных вражеского радиопередатчика, сгруппированные в определённом порядке и обозначенные пиктограммами, изъятыми в одном из вражеских тайников. В этом вся сложность.

Командование предполагает, что зная ключи к шифрам, тексты расшифровываются простыми шифрами сдвига (все буквы алфавита-шифра с ключом начиная с буквы «А» сдвигаются относительно буквы «А» обычного алфавита на длину ключа).

Например. Ключ – слово «воля»

 Обычный алфавит:    А Б  В Г Д Е Ж З И Й К Л М Н О П Р С Т У ….. 

Алфавит-шифр:          В О Л Я А Б Г Д  Е Ж З  И Й К М Н П Р С Т…..

Боевая задача: 

1.
Используя карту выходов в эфир вражеских радиостанций и полученную комбинацию пиктограмм, произвести разведку местности с целью нахождения точек выхода в эфир и идентификации пиктограмм с группой позывных радиопередатчика, с которого была отправлена эта шифровка. 

2.
Используя шифровальный блокнот узнать ключ. 

3.
С помощью ключа расшифровать вражеское сообщение и передать информацию в штаб.

На выполнение боевой задачи дается строго регламентированное контрольное время.

Местность.

Лесной массив. В указанном районе могут встречаться диверсанты, переодетые в гражданскую одежду или форму наших войск.

Передвигаться скрытно. Прямых контактов избегать. По завершению операции, или истечению контрольного времени, разведгруппа выдвигается в направлении Полевого штаба.

Разведгруппа.

Разведгруппа придумывает себе пароль – ключевое слово, которое знает только она и члены штаба. Пароль разведгруппы обязательно должен быть указан в именной заявке на участие в игре. 

Проверка экипировки личного состава разведгрупп проводится непосредственно перед забросом их в начальную точку маршрута. (Вариант – возможен частичный допуск со штрафными баллами). Члены разведгруппы, не прошедшие проверку, к выполнению войсковой операции на местности не допускаются. 

Контакт.

При угрозе возникновения контакта разведгруппы с посторонними или диверсантами в игре действует четкий свод правил:

- разведгруппа обязана максимально быстро, бесшумно и незаметно выйти за пределы зоны действия и видимости врага;

- в случае, когда визуальный контакт с диверсантами возник, отряд обнаружен и опознан, разведгруппа лишается одной буквы ключа, при этом группа обязана сообщить пароль.

3. Место и сроки проведения игры

Игра состоится 24 мая 2019 г. в Срезневском лесном массиве Рыбновского района Рязанской области.

Начало - 10.00 ч.

4. Руководство и организаторы игры.

Общее руководство военно-тактической игрой осуществляет Управление образования и молодежной политики Администрации Рыбновского муниципального района Рязанской области. Непосредственное проведение игры возлагается на МБУ ДО «Рыбновский районный Детско-юношеский Центр туризма».

Контактный телефон: 8 (49137) 52-2-60.

