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Регламент 
москвоведческой интеллектуально-познавательной игры
«В поисках необычного»
1. Общие положения
1.1. Москвоведческая интеллектуально-познавательная игра «В поисках необычного» (в дальнейшем Игра) представляет собой командно-индивидуальные соревнования по умению находить на улицах памятники и детали городской среды с элементами состязаний по городскому ориентированию.

1.2. Данный Регламент определяет принципы и правила Игры; отдельные правила и условия проведения отдельных игр раскрываются в Программе, которая составляется на каждую Игру (в дальнейшем Программа) и в Маршрутных листах.

1.3. Основные, базовые принципы Игры, её цели и задачи зафиксированы в Положении об Игре.

1.4. В течение учебного года проводится 3 игры – в последние воскресенья октября, января и апреля.

2. Информация о проведении Игры

2.1. Основным способом информирования о проведении и Программе очередной Игры является информационное письмо.

2.2. Информационное письмо отправляется по электронной почте заинтересованным лицам не позднее, чем за два месяца до проведения Игры.

2.3. Также информация о проведении Игры и приёме заявок публикуется на Интернет-страницах ГБПОУ города Москвы «Воробьёвы горы» и на Интернет-страницах студии «Москвоходы». 

3. Описание игры

3.1. Москвоведческая интеллектуально-познавательная игра «В поисках необычного» представляет собой квест, когда в конкретной городской местности по данным ориентирам и зашифрованным намёкам нужно найти необычные детали: зданий, декора, памятников, надписей, исторических артефактов и т.п.; отсюда название игры «В поисках необычного». 

3.2. Кроме заданий на маршруте игроки должны сделать и прислать домашние задания.
3.3. Задача игроков – выполнить наибольшее число заданий, получив за это максимальное количество балов.

4. Категории, номинации и команды Игры

4.1. Игра имеет несколько вариантов, отличающихся сложностью и объёмом заданий и маршрутов; варианты описаны в специальных категориях и номинациях; названия категорий и номинаций могут изменяться и уточняться.
4.2. Категории. В Игре применяются две категории (варианта) маршрутов, отличающиеся по форме их прохождения: «Квест» и «Основная».

Квест. Поиск на маршруте специально зашифрованных мест, расположенных в определённой последовательности. Решение задачи даёт ключ к выполнению следующего задания. Подробнее о категории «Квест» см. в п.5
Основная. Открытый Маршрутный лист, задания выполняются в любой последовательности.

4.3. Номинации. Определяют объём и сложность заданий, а также статус некоторых участников.
«Первые шаги». Номинация определяет сложность заданий. Простой маршрут для 1-2 классов; одна игровая зона.

«Начинающие». Номинация определяет сложность заданий. Маршрут и задания для 3-4 классов; две игровые зоны.

«Продвинутые». Номинация определяет сложность заданий. Маршрут для 5-10 классов; три, а иногда и более игровых зон; возможны специальные задания.

«Семейные». Номинация определяет статус команды. Одна семья – одна команда.

«Свободные художники». Номинация определяет статус команды. Стандартный вариант без регистрации команды и, следовательно, без участия в конкурсе команд и возможности занять призовые места.

4.4. Организаторы оставляют за собой право корректировать категории и номинации для конкретных команд.

4.5. Команды
4.5.1. Участники Игры – воспитанники учебных групп ГБПОУ города Москвы «Воробьёвы горы», обучающиеся московских учебных заведений. 

4.5.2. Количественный состав команды может колебаться от 1 до 5 человек; оптимальный состав – 3 человека.

4.5.3. Команда выбирает капитана из числа игроков.

4.5.4. Команда может иметь девиз, который указывается в заявке на игру; девиз учитывается при оценке результатов.
4.5.5. Каждая команда должна иметь руководителя – лицо, сопровождающее команду, обеспечивающее безопасность передвижения команды по маршруту и помогающее ей выполнять задания;

4.5.6. Руководителем команды может быть родитель (законный представитель) или иной родственник воспитанников, а также педагог. 
4.5.7. Руководитель команды несёт ответственность за жизнь и здоровье детей.

5. Категория «Квест» и её особенности

5.1. Квест это особая форма Игры, когда игроки пошагово двигаются на маршруте и не знают, куда их выведет следующее задание; правильный ответ на поставленную задачу даёт ключ к выполнению следующего задания.
5.2. Одновременно в квесте могут принимать участие три-четыре команды.

5.3. Команды, желающие принять участие в квесте должны сообщить об этом в заявке.

5.4. Для каждой команды, участвующей в квесте, составляется особый маршрут и Программа.

5.6. Основной документ категории «Квест» – Бланк ответов, куда игроки вписывают все ответы и проверочные коды; Бланк ответов сдаётся организаторам на финише.
6. Время игры

6.1. Игра проходит в период с 12 часов, когда команды стартуют и до 16.00, когда прекращается приём Маршрутных листов; всего, таким образом, на Игру отводится 4 часа.

6.2. При участии в Игре более 30 команд возможно разведение старта по времени с разницей в 20 минут.

6.3. На старте в Маршрутном листе фиксируется реальное время начала командой Игры, а при сдаче Маршрутного листа – время её реального окончания.

6.4. Время, реально затраченное командой на игру, учитывается при подведении итогов.

6.5. Команды выполняют задания в любой последовательности и в любые сроки, за исключением случаев, когда в Маршрутным листе предписывается прохождение контрольных пунктов в определённое время.

7. Заявка на Игру
7.1. Каждая команда подаёт заявку на участие в Игре в сроки, оговорённые в информационном письме о проведении Игры.
7.2. Заявка представляет собой таблицу с указанием названия команды, состава участников, фамилии капитана команды, возраста участников, названия учебного заведения или учебной группы, от имени которой выступает команда, ФИО руководителя и его контактных данных, а также предпочтительной категории и номинации; приветствуется девиз команды.

7.3. Образец заявки:
	Название команды
	Категория
	Список команды*
	Возраст (класс) участников
	Коллектив, уч.группа, школа
	Руководитель

моб.телефон, 
эл.почта
	Девиз команды

	
	
	
	
	
	
	


* Фамилия капитана команды отмечается буквой «К».
7.4. Заполненная заявка должна высылаться организатору Игры в виде вложения в письмо; формат заявки – документ  MS Word с таблицей.
7.5. О принятии или отказе в принятии заявки, руководители команд оперативно информируются организатором по электронной почте; в отдельных случаях проводятся телефонные консультации.

7.6. После принятия заявки команда получает порядковый номер, под которым и участвует в Игре.

7.7. Приём заявок прекращается за 10 дней до даты проведения Игры.

7.8. Команды, не приславшие заявку, участвуют в Игре вне конкурса и не претендуют на сертификат и призы.
8. Регистрация команд

8.9. Регистрация команд проводится перед стартом по факту явки на Игру; при регистрации уточняется состав команды и контактные данные руководителя.
8.10. Время и место регистрации определяется Программой Игры.

8.11. Команды без сопровождения руководителей к участию в Игре не допускаются.
9. Комплект игровых документов

9.1. Каждой команде на старте выдаётся следующий комплект игровых документов:

9.1.1. Маршрутный лист с заданиями (Бланк ответов для категории «Квест»).

9.1.2. Памятка по правилам безопасного поведения в городе.

9.1.3. Программа Игры.

9.1.4. План местности игры (по возможности).
9.1.5. Не позднее, чем за два дня до начала Игры, руководителям команд, приславших заявку, а также игрокам, зарегистрировавшим свой электронный адрес, высылается комплект игровых документов (исключая только Маршрутные листы), в том числе и данный Регламент.
9.1.6. Для выполнения домашних заданий электронная версия Маршрутного листа высылается всем участникам на электронную почту не позднее следующего после проведения Игры дня.
10. Маршрутный лист 
10.1. Маршрутный лист является основным документом Игры.
10.2. Маршрутный лист конкретизирует Программу Игры и включает в себя все игровые задания и маршруты.

10.3. Команды вписывают в Маршрутный лист все ответы и проверочные коды.

10.4. Заполненный Маршрутный лист сдаётся по окончании Игры организаторам.

10.5. При утере или не сдаче Маршрутного листа команда считается не выдержавшей испытаний игры и не получает сертификата участника.

10.6. Маршрутный лист помимо заданий и маршрутов включает титульный лист, где указаны сведения о команде, информация о времени и месте сдачи Маршрутного листа, условные обозначения и сокращения.

11. Экипировка и рекомендуемое оборудование

11.1. Одежда по погоде.
11.2. Удобная и непромокаемая обувь.
11.3. Блокнот, карандаш или гелиевая ручка, ластик.
11.4. Курвиметр или линейка.

11.5. Маркёр для выделения ключевых слов и фраз заданий.
11.6. Фотоаппарат.
11.7. Телефон и/или планшет; хорошо, если он будет с диктофоном и выходом в Интернет; не помешает, если телефон будет уметь считывать QR коды.
11.8. Весьма пригодятся бинокль и небольшой, но эффективный фонарик.

11.9. Небольшая рулетка для возможных замеров.
11.10. Желательно также иметь планшет с зажимом для листов А4 (будет удобнее заполнять Маршрутный лист).
10.11. Пластиковый конверт формата А4 для игрового комплекта.

12. Правила Игры
12.1. Игроки обязаны:

12.1.1. соблюдать правила дорожного движения и безопасного поведения в городе;
12.1.2. выполнять правила и Регламент Игры;

12.1.3. вести себя скромно и с достоинством;
12.1.4. не мешать прохожим;
12.1.5. соблюдать правила внутреннего распорядка при посещении музеев, выставок и архитектурно-исторических комплексов.

12.2. Игрокам разрешается:
12.2.1. пользоваться мобильными устройствами и наводить справки в Интернете по заданиям Игры;
12.2.2. звонить друзьям для консультаций и справок;

12.2.2. консультироваться с руководителями команд;
12.2.3. консультироваться в библиотеках, информационных центрах и книжных магазинах, которые могут находиться в игровых зонах;
12.2.4. передвигаться на общественном транспорте, если это предполагают задания Игры.

12.3. Игрокам запрещается:
12.3.1. разделяться на отдельные группы; это частично допускается только в рамках решения конкретного задания и только в пределах одной игровой зоны;
12.3.2. переходить крупные улицы вне пешеходных переходов;
12.3.3. заглядывать в подвалы и заходить на стройки;
12.3.4. прикасаться к проводам, верёвкам и подозрительным предметам;
12.3.5. передвигаться во время игры на роликах, досках, самокатах и велосипедах.

12.4. Порядок выполнения заданий и заполнения Маршрутного листа

12.4.1. Все ответы вписываются только в Маршрутный лист (Бланк ответов для категории «Квест») под соответствующим номером или кодом.
12.4.2. Домашние и творческие задания в Маршрутный лист (Бланк ответов для категории «Квест») не записываются, а присылаются отдельными файлами (одно задание – один файл) по электронной почте в сроки, указанные в Маршрутном листе и Программе Игры.

12.4.3. Каждая фотография отправляется организаторам отдельным файлом, который именуется в соответствии с сюжетом или заданием, с указанием номера задания или кода; оптимальный вариант названия – номер команды, номер задания.
12.4.4. Маршрутные листы (Бланк ответов для категории «Квест») заполняются только ручкой.
12.4.5. За младших школьников (1-4 кл.) Маршрутные листы (Бланк ответов для категории «Квест») могут заполнять родители или руководитель команды; старшеклассники заполняют документы Игры самостоятельно.
13. Система заданий Игры
13.1 Выполнение всех заданий и прохождение контрольных пунктов добровольное; участники игры сами решают, какое задание выполнять, а какое нет. 
13.2. В конкурсе призовых мест участвуют первые пять команд каждой категории, набравшие максимальное количество баллов.
13.3. Творческие задания 
13.3.1. Творческие задания это задания на творческое осмысление увиденного на маршруте.
13.3.2. Творческими заданиями могут быть сделанные игроками серии фотографий, рисунков, видео- и аудиозаписей на определённую тему, собирания каких-либо предметов, интервью с прохожими и т.п.

13.3.3. Творческие задания выполняются на протяжении всей игры и присылаются отдельными файлами (одно задание – один файл) по электронной почте с другими материалами Игры.
13.4. Игровые зоны 
13.4.1. Местность Игры разбита на игровые зоны.

13.4.2. Для каждой игровой зоны указываются её границы, а также даются методические рекомендации по прохождению этого маршрута и советы по вопросам безопасности. 
13.4.3. В каждую игровую зону включено 10 заданий по маршруту, 1 контрольный пункт и 1 домашнее задание.
13.5. Задания

13.5.1. Задания игровых зон делятся на текстовые и фотовопросы.
13.5.2. Текстовые задания это вопросы или указания, зафиксированные в Маршрутном листе в виде определённых формулировок.

13.5.3. Фотовопросы – задания найти что-либо по изображению.
13.5.4. Каждое задание Маршрутного листа, может состоять из 3-х пунктов: 
· ответа по существу задания – найти, записать, определить, выяснить;

· фотографирования изучаемого объекта или команды на его фоне; 
· указания проверочного кода.

13.5.5. Если хотя бы один из требуемых в задании пунктов не будет выполнен или окажется неправильным, задание либо полностью, либо частично не засчитывается.
13.5.6. Бонусные задания – особые задания, выполнение и оценка которых оговариваются в Маршрутном листе.

13.5.7. Фотографии и другие материалы, сделанные игроками, высылаются с домашним заданием в сроки и по правилам, указанными в Маршрутном листе, Программе Игры и Регламенте.

13.6. Проверочные коды

13.6.1. К некоторым вопросам необходимо указать проверочные коды; они нужны для того, чтобы убедиться, что игроки побывали в изучаемых местах и всё увидели своими глазами, а не вычислили ответ, сидя, например, в кафе. 

13.6.2. Проверочные коды могут быть скрытыми или явными подсказками.

13.6.3. Для проверочного кода используются любые знаки (цифры, надписи и буквы), которые встречаются на улицах и зданиях и о которых можно узнать, только побывав на месте: цифры номеров телефонов-автоматов, номера подъездов, служебные надписи городских служб (например, «ГК 9»), детали вывесок и афиш, граффити, детали оформления витрин и т.п.
13.6.4. Все суммы, которые просят указать в проверочных кодах, это суммы отдельных цифр, а не чисел.
13.6.5. Коды должны быть прописаны в Маршрутном листе (Бланке ответов для категории «Квест») в специальной графе слева от графы заданий.

13.7. Домашние задания 

13.7.1. Домашние задания это дополнительные задания, которые команда выполняет дома, используя все доступные легальные средства для получения информации.
13.7.2. Домашние задания представляют собой краткую справку о каком-либо объекте или явлении, связанном с местностью, где проходит Игра.
13.7.3. Объём справки не должен превышать одного листа формата А4, набранного шрифтом Times New Roman 14 кеглем и с интервалом 1,5 (около 1500-1800 знаков).
13.7.4. При выполнении домашних заданий необходимо указывать источники информации, желательно не менее трёх; среди источников обязательно должна быть хотя бы одна книга.

13.7.5. Домашние задания без указания источников не засчитываются.

13.7.6. Выполненные домашние задания высылаются по электронной почте в виде вложенного файла формата MS Word в сроки, указанные в Маршрутном листе и Программе Игры.
13.7.7. Домашние задания, присланные в тексте письма, не засчитываются.

13.8. Контрольные пункты
13.8.1. Для регулирования прохождения командами игровых зон используется система контрольных пунктов.
13.8.2. Контрольный пункт – точка в игровой зоне, которую команда проходит по определённым правилам.

13.8.3. Правила прохождения контрольного пункта прописаны в Маршрутном листе.

13.8.3. Для каждой игровой зоны определён один контрольный пункт.

13.9. Историческая справка (экскурс)
13.9.1. Игра познавательная, игроки должны не только находить необычное на улицах города, но и узнавать что-то новое об этом.

13.9.2. В этих целях в Игру иногда вводятся исторические справки (экскурсы) – специальные краткие тексты по истории изучаемых объектов и местностей.
13.9.3. Историческая справка вкладывается в отдельный конверт комплекта игровых документов.
13.9.4. Игроки находят такой конверт по системе ориентиров и кодов, которые прописываются в соответствующих заданиях.

13.10. Обозначения и пиктограммы
13.10.1. Для облегчения навигации по Маршрутному листу некоторые задания обозначаются следующими значками:
13.10.2.   ( Запись ответа в Маршрутный лист.

13.10.3.   ( Сделать фотографию объекта или команды.

13.10.4.   ( Записать проверочный код.
13.10.5.   ( Историческая справка (экскурс).

14. Система оценки выполнения заданий
14.1. В Игре применяется система оценки выполнения заданий кратная 5 или 10. 
14.2. За отдельные задания может быть начислено 20 или 25 балов, что оговаривается в Маршрутном листе.
14.3. Балы за выполнение заданий
14.3.1. Полный правильный ответ –10 балов.
14.3.2. Неполный правильный ответ или частично правильный ответ – 5 балов.
14.3.3. Факт выполнения домашнего задания (присланный файл) – 10 балов.

14.3.4. Полнота и качество домашних заданий оценивается в 5 или 10 балов.

14.3.5. Каждая правильная фотография фотозаданий – 10 балов.

14.3.6. Творческие задания оцениваются по правилам, указанным в Маршрутном листе.
14.4. Поощрительные балы
14.4.1. Поощрительные балы начисляются команде:

14.4.1.1. за чёткость и аккуратность заполнения Маршрутного листа – 5 балов; 
14.4.1.2. за хорошую организацию всей работы – 5 баллов;
14.4.1.3. за чёткость ответов – 5 баллов;
14.4.1.4. в исключительных случаях за особо интересные ответы команде в качестве бонуса начисляется по 5 балов за каждое выполненное задание;
14.4.1.5. за наличие девиза команды – 10 балов.
14.5. Штрафные балы
14.5.1. Штрафные балы списываются с команды:
14.5.1.1. за нарушение правил дорожного движения и безопасного поведения в городе – 30 баллов;
14.5.1.2. за нарушение Регламента – 20;
14.5.1.3. за неправильно заполненный Маршрутный лист (Бланк ответов для категории «Квест») – 10 балов; 

14.5.1.4. за заполнение Маршрутного листа (Бланка ответов для категории «Квест») карандашом –  10 балов;
14.5.1.5. за неряшливое заполнение Маршрутного листа (Бланк ответов для категории «Квест») –  10 балов.
15. Подведение итогов
15.1. Итоги игры оглашаются на ближайшем заседании клуба «Москвоходы», во вторую субботу следующего за игрой месяца; исключение возможно в мае, если вторая суббота приходится на праздничный день, в таком случае подведение итогов переносится на 3-ю субботу.
15.2. Команды-победители выявляются в каждой игровой номинации простым подсчётом общего количества набранных балов.

15.3. При подведении итогов учитывается время, реально затраченное командой на прохождение игровых зон.

15.4. Первые пять команд каждой номинации, набравшие наибольшее количество балов, участвуют в конкурсе на призовые места.

15.5. Команды, не приславшие вовремя домашние и творческие задания, иные игровые материалы, не могут участвовать в борьбе за призовые места.
15.6. Все игроки, а также педагоги дошедших до финиша команд и сдавших свои Маршрутные листы получают сертификат участника.

16. Методические рекомендации
16.1.Задания Игры рассчитаны не столько на знание вопросов, сколько на умение видеть и находить, «читать» город и его пространство; смысл игры не в спортивном интересе занять призовое место, а в том, чтобы научиться получать нужные знания.

16.2. Необходимое количество баллов для участия в конкурсе ответов можно набрать, выполняя творческие и бонусные задания и комбинируя разные варианты.
16.3. Сначала ознакомьтесь со всеми заданиями в целом, продумайте последовательность прохождения игровых зон и вообще всю логистику Игры. 

16.4. Обратите внимание на время прохождения контрольных пунктов.

16.5. В ответах пишите только то, о чём просят; не делайте лишнюю работу.

16.6. В конце игры оставляйте время для заполнения Маршрутного листа (Бланка ответов для категории «Квест»); не откладывайте это на последние минуты – в 16 часов приём Маршрутных листов (Бланков ответов для категории «Квест») прекращается.
16.7. Бывает целесообразно ответы записывать на ходу в специальный блокнот, а потом заносить в Маршрутный лист (Бланк ответов для категории «Квест»).
16.8. Рекомендуется иметь маркер, для выделения ключевых слов и фраз в заданиях. 
16.9. Различайте номер дома и номер строения; номер дома это общий номер всех построек на конкретном участке (фактически – номер владения), а номер строения – номер конкретного строения на данном участке, он обозначается как «строение» или буковой «С». 

16.10. Помните, что все суммы, которые вас просят указать в проверочных кодах, это суммы отдельных цифр, а не чисел; в противном случае коды будут неверными!
16.11.Заполняйте Маршрутный лист только ручкой; причём в холодное время желательно гелиевой – шариковая ручка на морозе замерзает.
16.11. Карандаш используйте только для своих черновых набросков, так как его записи быстро стираются, их потом долго приходится расшифровывать.

16.12. Помните, что команды не выполнившие (не приславшие по электронной почте) домашние и творческие задания, а также другие материалы Игры становятся неконкурентоспособными и выбывают из борьбы за призовые места.

17. Возможные материальные затраты участников

17.1. Выполнение некоторых заданий может потребовать определённых затрат:

17.1.1. проезд к нужной точке маршрута (если это допускается заданием);

17.1.2. посещение музеев и выставок;

17.1.3. небольшие «контрольные» (например, для определения времени по чекам) закупки сувениров или печатных материалов в пределах 20-100 рублей на команду по каждой игровой зоне или другой суммы, которую команда сочтёт возможным потратить для покупки;
17.1.4. оплата своих личных мобильных телефонов для получения контрольного чека.
17.2. Все подобные затраты НЕОБЯЗАТЕЛЬНЫ и выполняются командами на добровольной основе.
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