                                                                                                             ЗАТВЕРДЖЕНО
                                                                                               Начальник управління освіти                                                                                                                            Чернівецької міської ради                                                                             С.В. Мартинюк           

ПОЛОЖЕННЯ
проведення ІI етапу Всеукраїнської дитячо–юнацької

військово–патріотичної гри «Сокіл» («Джура»)

1. ЗАГАЛЬНІ ПОЛОЖЕННЯ
ІI етап Всеукраїнської дитячо–юнацької військово–патріотичної гри «Сокіл» («Джура») (далі – Гра) проводиться відповідно до Положення про Всеукраїнську дитячо-юнацьку військово-патріотичну гру «Сокіл («Джура») (наказ МОН  від   13.06. 2012 № 687, зареєстрований Міністерством юстиції України від 03.07.2012 року за              № 1094/21406, «Про затвердження Концепції національно-патріотичного виховання дітей та молоді, Заходів щодо реалізації Концепції національно-патріотичного виховання дітей і молоді та методичних рекомендацій щодо національно-патріотичного виховання у загальноосвітніх навчальних закладах» від 18.09.2017 №1278
2. МЕТА ТА ЗАВДАННЯ
    2.1. Метою Гри є національно-патріотичне та духовне виховання учнівської молоді на ідеях козацького лицарства та козацьких традицій.

         2.2. Завдання:


сприяння поширенню Гри у навчальних закладах України;

– пропаганда козацьких морально-світоглядних цінностей та спортивно-оздоровчої роботи;

– формування серед молоді засад здорового способу життя засобами краєзнавства, туризму та спорту; 

– популяризація серед молоді туризму і краєзнавства, військово-прикладних видів спорту, українських національних видів єдиноборств, активного дозвілля, вивчення історії визвольних змагань та української військової традиції;

– вшанування геройського чину всіх борців за незалежність України;

– визначення переможців ройових ігор військово-спортивного, туристського, культурно-інтелектуального та патріотичного спрямування;

– сприяння подальшому впровадженню в педагогічну практику учнівського самоврядування.
                                       3. ТЕРМІНИ І МІСЦЕ ПРОВЕДЕННЯ

Гра проводиться 25-28 лютого 2019 року у місті Чернівці, на  базі закладу загальної середньої освіти №33 (вул. Героїв Майдану,152-А). 
                                                          4. КЕРІВНИЦТВО

Загальне керівництво підготовкою та проведенням Гри здійснює управління освіти Чернівецької міської ради та міський штаб Гри.  
5. УЧАСНИКИ ГРИ
     Склад рою – 8 осіб: (не менше 2-х дівчат ). У кожному рої визначається провідник – Ройовий. Вік учасників 14 – 16 років. Команда 8 чоловік та 2 керівника. За спецдопуском лікаря навчального закладу.
6. ПРОГРАМА ГРИ
	№
з/п
	НОМІНАЦІЯ
	КАТЕГОРІЯ

	ІНТЕЛЕКТУАЛЬНО-МИСТЕЦЬКИЙ  КОМПЛЕКС
«КОЗАЦЬКІ  ЗАБАВИ»

	1.
	Творчо-мистецький звіт «Ватра»
	заліковий

	2.
	Інтелектуальна гра-вікторина «Відун»
	заліковий

	3. 
	Конкурс звітів про Добре діло
	заліковий

	ФІЗКУЛЬТУРНО-СПОРТИВНИЙ КОМПЛЕКС
«КОЗАЦЬКИЙ ГАРТ»

	4.
	Козацька забава «Перетягування линви »
	заліковий

	5.
	Гра «Штовхач»
	вишкіл

	ТУРИСТСЬКО-СПОРТИВНИЙ КОМПЛЕКС
«КОЗАЦЬКИМИ  СТЕЖКАМИ»

	6.
	Туристсько-спортивна смуга перешкод 
	заліковий

	7.
	Таборування (бівак)
	 заліковий

	
	Інтелектуально-творче завдання  «Пластун» за методикою квестів
	 заліковий

	ВІЙСЬКОВО-ПРИКЛАДНИЙ КОМПЛЕКС
«КОЗАЦЬКА  ЗВИТЯГА»

	8.
	Конкурс строю та пісні «Впоряд»
	заліковий

	9.
	Стрільба із пневматичної зброї «Стрільба»
	заліковий

	10.
	Розбирання та збирання АК-74
	заліковий

	11.
	Метання гранати
	заліковий

	МЕДИЧНО-РЯТУВАЛЬНИЙ  КОМПЛЕКС
«КОЗАЦЬКА  БЕЗПЕКА»

	12.
	Надання першої долікарської допомоги та транспортування потерпілого «Рятівник»
	заліковий

	13.
	Майстер-клас від організації «Червоного хреста» 
	 вишкіл


КОНКУРС «ВПОРЯД»

Конкурс проходить у вигляді демонстрації навичок зі стройової підготовки (впоряду). 

Місце проведення: стройовий плац 

Час на виконання:обов’язкового завдання  5 хв. творчого завдання  3 хв.

Учасники:  весь рій, 8 чоловік.
Накази подає: головний суддя (для ройового) і ройовий (всі накази для рою).

Система оцінювання: Змагання з індивідуальних дій та дій у складі рою проводяться за навчально-методичним посібником «Муштровий впоряд дитячо-юнацької військово-спортивної патріотичної гри «Сокіл»(«Джура») Українського козацтва».

Перемагає рій, який в сумі має найбільшу кількість балів.

Послідовність виконання: обов’язкове завдання вказано нижче.

Творче ‒ готується роєм вдома.

Обов’язкове завдання – це виконання прийомів у складі рою без зброї.

Творче завдання може бути представлене у вигляді злагодженого та чіткого показу різноманітних елементів впоряду у складі рою (можливий музичний супровід (технічно забезпечується учасниками) без зброї або зі зброєю, чіткого показу різних елементів стройової підготовки під супровід барабанного бою чи під музику. 

На завершення показу – обов’язково відбувається проходження рою урочистим кроком із виконанням маршової патріотичної пісні на тематику козацтва, УСС, військ УНР, УПА або сучасних ЗСУ.

Критерії оцінювання:

Атрибутика рою: назва, відзначка, ройовий клич-девіз, ройове гасло-позивний, прапорець встановленої форми із своїми барвами, типова форма-однострій.
Назва повинна мати героїчний, козацький, патріотичний зміст. Найкраще використовувати зооморфні мотиви, гумористичні, історично-героїчні, подекуди і фантастичні образи, зокрема з фольклору: напр. Нічні кажани, Гайдамаки, Котигорошки, Чорні вершники, Чорні запорожці, Залізні вовки. 

Мета: створення збірного образу, який би сприймали члени рою як частинку себе, і це б мотивувало їх спільно наслідувати свій ідеал, співдіяти у досягненні перемоги.

Відзначка – схематичне, символічне зображення назви. Форма: біле коло з чорним кантом. Всередині – зображення назви чорним кольором.

Ройовий клич-девіз. Має відображати лицарсько-воїнську, козацьку філософію, світогляд, ідеали. Можна використати народні приказки чи прислів'я, латинські вислови: "Двічі не вмирати", "Або пан, або пропав", "Краще вовком згинути, аніж жити псом", "Зі щитом або на щиті". 

Мета – клич має ідейно об'єднувати всіх членів рою, спрямовувати їх 
на позитивну поведінку.

Ройове гасло-позивний: наприклад: "Пугу-Пугу" – "Козаки з лугу" чи "Сонце сходить" – "буде день". 

Мета – використання під час змагань, зокрема теренової гри, "Квесту" 
для зв'язку зі своїми. 

Прапорець встановленої форми із своїми барвами.

Прапорець –  це полотняний або сатиновий квадрат розмірами 75x75 см. Він складається з двох чи трьох барв. На правій (лицевій) стороні прапорця 
у естетично гарному місці нашивається відзнака рою, висотою 25 см. На тому самому боці розміщуємо симетричний напис назви рою. Розміри літер по висоті – 10 см. На лівій (зворотній) стороні прапорця не поміщуємо ніяких нашивок. Прапорець носиться прикріпленим до держака довжиною 180 см та діаметром 
3 см.

Барви рою – будь-які два чи три кольори, вибрані роєм. Можна використовувати не тільки для прапорця, але і для інших потреб ідентифікації рою. Основна барва для всіх учасників гри "Джура" – малинова, її можна використовувати як одну з барв рою, але не як основну, а додаткову, яка виконує функції тла (фону).

Типова форма-однострій має бути простою у виготовленні з елементами козацької тематики та традиції, основний елемент – вишиванка. Представники команд від молодіжних та козацьких організацій чи шкільних установ, де 
є визначено однострої, можуть використовувати їх для представлення себе під час гри. Для участі у спортивних та польових змаганнях слід використовувати спеціальний одяг. Для виготовлення однострою можна використати елементи обмундирування української армії чи силових структур різних часів.
Творче завдання може бути представлене у вигляді злагодженого та чіткого показу різноманітних елементів впоряду у складі рою під супровід барабанного бою чи під музику. 
На завершення показу – обов’язково відбувається проходження рою урочистим кроком із виконанням маршової патріотичної пісні на тематику козацтва, УСС, військ УНР, УПА або сучасних ЗСУ. 

Перемагає рій, який в сумі набирає найбільше балів.
Порядок виконання:
Рій виходить на місце за командою: «РІЙ, ЗБІРКА. За мною в ДВОРЯД ШИКУЙСЬ. РІВНЯЙСЬ, СТРУНКО, ходом– РУШ!». Першим рухається ройовий. За ним на дистанції двох кроків іде хорунжий (прапороносець) з прапором (урочисте положення прапору) і весь рій в дворяддя (тобто колона по двоє).

Після виходу на визначене місце ройовий подає команди, які виконує разом з роєм:

«Рій НА МІСЦІ. СТІЙ. Ліво-(право-) РУЧ. спо-ЧИНЬ». Хорунжий самостійно ставить прапор до стопи. 

Ройовий робить два кроки вперед перед строєм і повертається ліворуч, щоб бачити весь рій. 

Обов’язкове завдання5 хв.

1. Ройовий подає команду: «РІВНЯЙСЬ,  СТРУНКО! Наша назва (рій проголошує назву), наше гасло (рій проголошує гасло)».
«До середини ГЛЯНЬ!» ‒ ройовий підходить до головного судді конкурсу та доповідає про готовність рою: «Пане суддя! Рій (назва) до участі в конкурсі  Впоряд готовий! Ройовий (називає своє ім’я та прізвище)».
Суддя подає команду: «СПОЧИНЬ!».
Ройовий дублює команду: «Спо-ЧИНЬ!»
Ройовий повертається на своє місце і командує: «Рій – РОЗХІД».
2. Шикування в однолаву.
Ройовий підходить до встановленого місця шикування і подає команду для збору: «Рій – ЗБІРКА». (За цією командою джури бігом збираються до ройового).

Ройовий подає команду: «Рій, в однолаву –ШИКУЙСЬ».

(Подавши команду, ройовий приймає поставу «струнко» і рукою вказує лінію для шикування. Як тільки перший член рою став на лінію, то ройовий робить крок вперед і повертається обличчям у бік чолової лінії шикування).

Ройовий подає команду: «РІВНЯЙСЬ».
(За цією командою усі, крім правофлангового прапороносця (хорунжого), повертають голови праворуч(праве вухо вище від лівого, підборіддя трохи підняте) вирівнюючись. Під час вирівнювання джури можуть трохи пересуватися вперед, назад або в той чи інший бік).
Після закінчення вирівнювання рою подається команди «СТРУНКО!»
Ройовий завершує виконання вправи командою: «Спо-ЧИНЬ».  
3.Повороти на місці (праворуч, ліворуч, обернись)
Ройовий подає двічі команди (в довільному порядку):
«Рій, право-РУЧ».
«Рій, ліво-РУЧ». 
«Рій, обер-НИСЬ». 
Ройовий подає команди: «Доправого (лівого) – РІВНЯЙСЬ, СТРУНКО!»
Ройовий завершує виконання прийому командою: «Спо-ЧИНЬ».
4.Перешикування рою з однолави в дволаву та навпаки 
Ройовий подає команду: «Рій, до двох – відлі-ЧИ». 

(Відлік починається з правого флангу: кожний джура, швидко повертаючи голову до джури, який стоїть ліворуч від нього, називає свій номер і швидко ставить голову прямо. Крайній лівого флангу голову не повертає, робить крок вперед і доповідає «Відлік завершин» та крокує назад).
Ройовий подає команду: «Рій, у дволаву –ШИКУЙСЬ». 

(Другі номери роблять лівою ногою крок назад, не приставляючи правої ноги, крок праворуч, щоб стати ззаду за першими номерами, й приставляють ліву ногу).
Ройовий подає команду: «РІВНЯЙСЬ. СТРУНКО».
Ройовий подає команду: «Рій, вправо зім-КНИСЬ». (Всі джури, за винятком того, до якого призначене змикання, повертаються в бік змикання, після чого пришвидшеним півкроком підходять на встановлений для зімкненого ладу проміжок і в міру підходу самостійно зупиняються та повертаються ліворуч. Поки перші можуть рухатися вперед інші учасники крокують на місці).
Ройовий завершує виконання прийому командою: «Спо-ЧИНЬ». 
Ройовий подає команди: «РІВНЯЙСЬ. СТРУНКО!»

5.«Рій, вліво (за необхідністю визначається кількість кроків) розім-КНИСЬ». (Всі джури, за винятком того, від якого здійснюється розмикання, повертаються в зазначений бік, рівночасно з постановкою ноги повертають голову до фронту (чола) ладу і йдуть пришвидшеним півкроком, дивлячись через плече на того, хто йде ззаду, і не відриваючись від нього; після зупинки того, хто йде ззаду, кожен робить ще стільки кроків, скільки було зазначено в команді або один крок, й повертається праворуч).
Ройовий подає команду: «Рій, в однолаву –ШИКУЙСЬ». 
(Другі номери роблять лівою ногою крок вліво, не приставляючи правої ноги, крок вперед й приставляють ліву ногу).
Ройовий подає команди: «РІВНЯЙСЬ. СТРУНКО!»
Ройовий завершує виконання прийому командою: «Спо-ЧИНЬ». 

6.Крок на місці
Ройовий подає команду: «Рій, РІВНЯЙСЬ. СТРУНКО. На місці ходом-РУШ». (Всі джури крокують на місці).
Ройовий подає команду: «Рій – СТІЙ». (Всі джури приставляють праву ногу і зупиняють крок на місці).
Ройовий подає команди: «РІВНЯЙСЬ. СТРУНКО!»
Ройовий завершує виконання прийому командою: «Спо-ЧИНЬ». 
7.Перешикування в дворяд
Ройовий подає команду: «Рій – РОЗХІД».

Ройовий підходить до встановленого місця шикування в напрямок необхідного руху і подає команду для збору: «Рій – ЗБІРКА» (За цією командою джури бігом збираються до ройового).

Ройовий подає команду: «Рій, в дворяд – СТАВАЙ (ШИКУЙСЬ)». (Подавши команду, ройовий приймає поставу «струнко» обличчям у бік руху рою, рій шикується за ройовим по двоє).

Ройовий з початком шикування повертається до рою і подає команду: «РІВНЯЙСЬ. СТРУНКО!».
Ройовий розвертається спиною до рою і подає команду:«Рій, ходом– РУШ!». (Ройовий виводить рій на вихідну позицію для проходження урочистим маршем з виконанням військового вітання під час руху).

8.Проходження урочистим ходом з виконанням військового вітання під час руху

Рій в дворяд знаходиться на вихідній позиції, хорунжий з прапором рою стоїть перед роєм в позиції для руху урочистим ходом, ройовий стоїть перед хорунжим.

Ройовий повертається до рою і подає команди: «РІЙ, РІВНЯЙСЬ. СТРУНКО!»,  розвертається спиною до рою і подає команду: «РІЙ, ходом - РУШ!». (Рій починає рух у встановленому напрямку). 

При наближенні рою до судді на відстань не менше 20 кроків ройовий подає команду: «СТРУНКО». (Рій переходить від похідного кроку в урочистий).

При наближенні рою до судді на відстань не менше 10 кроків ройовий повертає голову вправо (в напрямку до судді) і подає команду: «Рій, вправо – ГЛЯНЬ!». (Ройовий прикладає праву руку до головного убору, хорунжий і права колона рою тримає голову прямо, а ліва колона повертає голову праворуч).

Після проходження рою повз судді ройовий подає команду: : «Рій – ВІЛЬНО!». (Ройовий опускає праву руку, ліва колона рою повертає голову прямо, рій крокує на встановлене місце).

Творче завдання -3 хв.

1. Злагоджений та чіткий показ різноманітних елементів впоряду у складі рою.
2.Проходження з виконанням маршової пісні
Рій в дворяд знаходиться на вихідній позиції, хорунжий з прапором рою стоїть перед роєм в позиції для руху урочистим ходом, ройовий стоїть перед хорунжим. 

Ройовий повертається до рою і подає команди: «РІЙ, РІВНЯЙСЬ. СТРУНКО!», розвертається спиною до рою і подає команду: «РІЙ, з піснею – ходом РУШ!». (Рій починає співати пісню з початком руху).

Після проходження рою повз судді ройовий подає команду:
«Рій – ВІЛЬНО!». (Рій припиняє співати пісню і крокує на встановлене місце).

Конкурс «Ватра»
Тема: «Слава героям»
Представлення творчо-мистецького звіту рою (мистецька композиція).

Кожен рій у повному складі (8 осіб) представляє театралізоване дійство (до 12 хвилин), яке за змістом відповідає темам Української революції 1917-1921, українського козацтва, сучасної історії (в т.ч. Революції Гідності, захисту від агресії РФ в Криму та на Сході України), видатних особистостей визвольних змагань за українську соборну державність тощо. 
Критерії оцінювання та умови виконання конкурсу «Ватра»

Підготовка творчо-мистецького завдання, представлення від рою. Участь беруть 8 осіб з команди. 

Тематика - все, що пов’язане з роєм. Тривалість виконання завдання - 5-7 хв. Визначаються три кращі команди.

Атрибутика рою: назва, відзначка, ройовий клич-девіз, ройове гасло-позивний, прапорець встановленої форми із своїми барвами, типова форма-однострій.

Назва повинна мати героїчний, козацький, патріотичний зміст. Найкраще використовувати зооморфні мотиви, гумористичні, історично-героїчні, подекуди і фантастичні образи, зокрема з фольклору: Нічні кажани, Гайдамаки, Котигорошки, Чорні вершники, Чорні запорожці, Залізні вовки інші. 

Мета: створення збірного образу, який би сприймали члени рою як частинку себе, і це б мотивувало їх спільно наслідувати свій ідеал, співдіяти у досягненні перемоги.

Відзначка – схематичне, символічне зображення назви. Форма – біле коло з чорним кантом. Всередині – зображення назви чорним кольором.

Ройовий клич-девіз має відображати лицарсько-воїнську, козацьку філософію, світогляд, ідеали. Можна використати народні приказки чи прислів'я, латинські вислови: «Двічі не вмирати», «Або пан, або пропав», «Краще вовком згинути, аніж жити псом», «Зі щитом або на щиті». 

Мета: клич має ідейно об'єднувати всіх членів рою, спрямовувати їх 
на позитивну поведінку.

Ройове гасло-позивний. «Пугу-Пугу – Козаки з лугу», «Сонце сходить – буде день». 

Мета: використання під час змагань, зокрема теренової гри «Квест», 
для зв'язку зі своїми. 

Прапорець встановленої форми із своїми барвами.

Прапорець –  це полотняний або сатиновий квадрат розмірами 75x75 см. Він складається з двох чи трьох барв. На правій (лицевій) стороні прапорця 
нашивається відзнака рою, висотою 25 см. На тому самому боці розміщуємо симетричний напис назви рою. Розміри літер по висоті – 10 см. На лівій (зворотній) стороні прапорця нічого не поміщується. Прапорець носиться прикріпленим до держака довжиною 180 см та діаметром 3 см.

Барви рою – будь-які два чи три кольори, вибрані роєм. Можна використовувати не тільки для прапорця, але і для інших потреб ідентифікації рою. Основна барва для всіх учасників гри «Джура» – малинова, її можна використовувати як одну з барв рою, але не як основну, а додаткову, яка виконує функції тла (фону).

Типова форма-однострій має бути простою у виготовленні з елементами козацької тематики та традиції, основний елемент – вишиванка. Представники команд від молодіжних та козацьких організацій чи навчальних закладів, де є визначені однострої, можуть використовувати їх для представлення себе під час гри. Для участі у спортивних та польових змаганнях слід використовувати спеціальний одяг.

Для виготовлення однострою можна використати елементи однострою української армії чи силових структур різних часів, але без видових офіційних нашивок.

Критерії оцінювання
	1.
	Відповідність матеріалу 
	до 15 балів

	2.
	Художній рівень 
	до 10 балів

	3.
	Костюми (однострій) 
	до 5 балів

	4.
	Емблема 
	до 5 балів

	5.
	Девіз 
	до 5 балів

	6.
	Прапор 
	до 5 балів

	7.
	Позивний (пароль) 
	до 5 балів

	8.
	Максимальна кількість балів 
	– 50


СИЛОВЕ ЗМАГАННЯ  «ПЕРЕТЯГУВАННЯ ЛИНВИ»

У змаганнях бере участь два рої: 6Х6. Заміна може бути здійснена перед початком наступної спроби. Один учасник може керувати діями рою із-за меж майданчика.


Линва стандартна. Окружність – 30-35 мм; довжина – не менше 30 м; кінці – обметані.


Учасник змагань називається – «пулер».


На линві позначається середина (центральний маркер) та дві маркувальні стрічки з обох боків на відстані одного метра від центрального маркера для першого пулера рою. Позначки різного кольору.


На майданчику для змагання позначається поперечна центральна лінія (під центральним маркером на линві). На відстані трьох метрів від центральної з обох боків позначається фінішна лінія.                          

  
 Кожен рій береться за свою половину линви. Пулери стоять по обидві сторони линви через одного (перший – ліворуч від линви, другий – праворуч і т.д.). Пулери, що стоять ліворуч, закріпляють линву під правим ліктем, ті, що стоять праворуч – під лівим ліктем, щосили утримуючи линву двома руками. 


Допускається одностороннє розташування пулерів. Линва в такому випадку повинна розташовуватися з правої сторони пулера і бути між тілом та верхньою частиною передпліччя.

Рій сам визначає тактику розміщення пулерів. Допускається зміна тактичної побудови у різних спробах.


Жодний із пулерів не може робити захват ближче до центру, ніж крайня маркувальна стрічка. Перший до центру пулер має здійснити захват якомога ближче до крайньої маркувальної стрічки. 


Не допускається ніяких вузлів або петель на линві, також не дозволяється чіпляти линву навколо будь-якої частини тіла. Пересічення линви через самого пулера вважається петлею. 


На старті тяги центральний маркер на линві має бути поєднано із центральною лінією на поверхні майданчика. 


Змагання судять три судді. Два бокові – супроводжують рій тязі, один – головний.


За командою головного судді (за свистком) рої перетягують линву на свою сторону.


Кожен пулер під час тяги тримає линву двома руками простим захватом так, щоб долоні обох рук були направлені  вверх. Будь-який інший захват, що може заважати  вільному  руху  линви, є  порушенням. Стопи ніг мають бути  попереду  колін, пулери  мають  зберігати  таку  позицію  протягом  усього  часу тяги. 

Взуття – берці (високі черевики). Бутси – забороняються! 


Кінцевий пулер називається «якірним». Линва має проходити вздовж правої сторони тіла, діагонально через спину та через ліве плече, ззаду наперед. Залишки линви проходять під передпліччям лівої руки та звисають назад або вбік. Якірний робить такий самий захват обома руками (долонями вверх), руки витягнуті вперед, стопи ніг попереду колін. 


При виявленні порушення суддя зупиняє боротьбу. Головний суддя робить зауваження при падінні когось із учасників («сидінні») (пулер доторкається землі іншою частиною тіла, крім ніг) та моментальному не поверненні у висхідне положення, гальмуванні тяги («ступор»), не бажанні вести активну боротьбу («тяга без боротьби»), при пропусканні линви через руки (неконтрольований рух линви), неодноразовому сидінні та продовження боротьби в тязі («гребля») рою робиться зауваження. Після трьох зауважень рій дискваліфікується і їй зараховується поразка. Забороняється робити будь-які упори на землі (виямки, бортики) для ніг.

дублюватися
Боротьба припиняється за сигналом головного судді: «Стоп» (може свистком). 


Рої змагаються у трьох спробах. Між спробами рої міняються майданчиками. Відпочинок між спробами не більше трьох хвилин.


Перемагає у спробі рій,  яка  перетягне середній маркер линви за  фінішну лінію на своїй стороні майданчика.  
У змаганнях перемагає рій, що виграв дві спроби із трьох. Якщо рій виграв  дві спроби підряд, третя спроба не проводиться.
Метання гранати
Участь бере вся команда (8 чол.). Сума набраних балів додається (сумується) і ділиться на 8. Отримуємо середній результат. Підведення підсумків визначається за найкращим показником на дальність.
Стрільба з пневматичної гвинтівки 3 учасники (2 хлопці+1 дівчина). Стріляють по мішеням №6 (стоячи з упори). Учасникам надається 3 пробних і 5 залікових вистрілів. Загальна кількість попадань в мішень сумується.
Підтягування на перекладині 3 учасники (хлопці). Максимальна кількість разів.  1 правильне підтягування = 1 бал. Участь приймає 3 хл.  учасників.
Підтягування для хлопців виконується індивідуально. Вихідне положення – вис на перекладині хватом зверху (долонями вперед) на ширині плечей, руки прямі. За командою «До виконання вправи приступити», згинаючи руки, учасник підтягується до такого положення, коли його підборіддя знаходиться над грифом перекладини. Після чого учасник повністю випрямляє руки, опускаючись у вис. Кожне правильно виконане підтягування відмічається відповідною командою старшого судді після фіксації на 0,5 секунд вихідного положення. Ця команда є одночасним дозволом на продовження виконання вправи і супроводжується оголошенням кількості зарахованих підтягувань суддею, який виконує підрахунок. Вправа повторюється стільки разів, скільки в учасника вистачить сил. Кожному учасникові дозволяється лише один підхід до перекладини. 

Не дозволяється: згинати руки почергово, розгойдуватися під час підтягування, робити допоміжні рухи ногами і тулубом. 
Вправа припиняється, якщо учасник робить зупинку на 2 і більше секунди або йому не вдається зафіксувати потрібного положення більш, як 2 рази підряд.

Результатом є кількість безпомилкових підтягувань, при виконанні яких не порушена жодна умова.
Розборка і зборка автомата АК  3 учасники (2 хлопці + 1 дівчина). Конкурс проходить на швидкість за час. Загальний час сумується. Перемагає команда яка має найменший час.
Спорядження магазину набоями.
3 учасники (3 хлопці ). Конкурс проходить на швидкість за час. Загальний час сумується. Перемагає команда яка має найменший час.
  Конкурс звітів про роботу рою під гаслом «Добре діло» (здається при проходженні мандатної комісії)

1.1. Звіт складається у письмовій формі.

Загальний обсяг звіту не повинен перевищувати 15 сторінок, в тому числі текстової частини – 10 сторінок.

Звіт повинен бути друкованим та бажано на електронних носіях (формат RTF, документ Microsoft Word, шрифт Times New Roman – 14 pt  інтервал - 1,5), мати формат аркуша А-4 і пронумерованим разом з додатками. Нумерація наскрізна і повна.


2.1. Звіт повинен мати такі структурні елементи:

титульна сторінка;

 анотація;

довідкові відомості;

фотографії;

опис доброго діла (сценарій заходу);

додатки, що демонструють суспільну значимість Доброго діла;

підсумки, висновки, рекомендації.


2.2. Текстова частина повинна носити діловий характер. Опис та розповідь про цікаві події та учасників може мати нарисовий характер.

Гра «Відун» –  (кількість учасників 4 чол) інтелектуальні змагання із знань історії України, зокрема з історії Збройних Сил України та історії козацтва. Програма 8 класу.   Вибір питань відбувається безпосередньо на етапі гри у формі тестів.

Тематика питань: 

 1. Історія Українського війська, зокрема козацтва. 

 2. Історія національно-визвольних змагань. 

 3. Традиції, звичаї, побут, заняття козацтва 

 4. Культура козацького бароко. 

 5. Історія зброї, зокрема козацької.
«Козацька медицина» 4 учасники (3 хлопці + 1 дівчина)

Учасники здають тестові завдання та 1 практичне завдання з медицини (накладання пов’язки). Оцінюється правильність накладання пов’язки.

 Таборування (кількість учасників 4 чол) (3 хлопці + 1 дівчина)

Учасникам потрібно скласти намет, упорядкувати його, поставити свою емблему, табличку, назву рою. Оцінюється правильність складання намету на час, емблема, табличка, назва рою. Намет видає ГСК.
Гра «Пластун» – (кількість учасників 4 чол. )  командна інтелектуально-екстремальна гра з спортивними та туристичними елементами та використанням методик гри «Квест». 
Перелік етапів та перешкод:

1. Маятник.

2. Переправа по паралельним мотузкам.
3. Подолання заболоченої місцевості по жердинах.

4. Подолання заболоченої місцевості по купинах.

5. Рух по-пластунські через коридор з обмеженою висотою.

6. Подолання «Загальновійськової смуги перешкод».

7. Рух  гусячим кроком.
8. Рятівник (перенесення потерпілого в протигазі та ЗЗК; кількість учасників 4 - чол; командам мати з собою 4 протигази).
Критерії оцінювання гри «Пластун»
До участі в грі «Пластун» допускаються команди в складі 4 осіб. 

Старт команд почерговий. Перед стартом за 1 хвилину командам видаються карти-схеми району змагань для проходження маршруту руху. Завдання виконуються в заданому порядку.

Забороняється супровід учасників будь-якими сторонніми особами, в т.ч. представниками чи учасниками інших команд. Звертаємо увагу на обов'язкове дотримання Правил дорожнього руху. Представникам команди повідомити номер мобільного телефону ройового, номер вказати  у технічній заявці.
Перелік етапів та перешкод:

1 – 2. Маятник + паралельні мотузки - Ширина «зони перешкоди» 3-6м. Команда повинна за допомогою маятника (вертикальної мотузки) подолати етап. Першому учаснику маятникову мотузку подає суддя, далі передача мотузки – командна. Торкання рельєфу в зоні перешкоди штрафується.
Штрафи: 

– заступ за контрольну лінію – 1бал;

– торкання рельєфу в зоні перешкоди будь-якою частиною тіла – 1бал; 
– падіння – дотик до землі більше як однією частиною тіла, чи ковзання по рельєфу – 5 балів.

3. Подолання заболоченої місцевості по жердинах. Кількість прогонів не більше 10. Відстань між опорами  2.5 – 3.5м. Кількість жердин на команду не менше, ніж по одній на двох учасників.

Штрафи:
– заступ за контрольну лінію – 1 бал;

– невірний рух по жердинах (перестрибування з опори на опору) – 3 бали; 

– торкання рельєфу ногою, рукою (якщо інша нога знаходиться на жердині, лазі) – 1 бал;

– падіння (падіння учасника під час руху по жердинах, опора двома ногами, руками на рельєф, або однією ногою, якщо інша нога знаходиться у повітрі, навантаження двома ногами або руками жердини, яка впала з однієї або двох опор) – 5 балів; 

– невірне застосування жердини (учасник спирається жердиною у болото в рамках етапу) – 3 бали.

4. Подолання заболоченої місцевості по купинах. 

Довжина «зони перешкоди» 5 – 20м. 

Штрафи: 

– заступ за контрольну лінію – 1 бал; 

– непопадання учасником на купину – 1 бал;

– падіння –  5 балів.

5. Рух по-пластунські через коридор з обмеженою висотою (підлаз)

Довжина етапу до 20 м. Команда повинна по-пластунськи подолати ділянку даного етапу. Висота обмежувальної стрічки, під якою команда долає етап по-пластунськи 0,4 м.
Штрафи: 


– торкання верхньої обмежувальної стрічки – 10 балів; 


– заступ обмежувальної лінії – 1 бал;


– заступ за контрольну лінію – 1 бал;


– рух поза обмежувальною лінією – 10 балів.

6. Подолання смуги перешкод

Учасники долають фрагмент загальновійськової смуги перешкод, що включає наступні елементи:

– Лабіринт – довжина – 6 м, ширина 2 м, висота 1,1 м (кількість проходів – 10, ширина проходу – 0,5);

– Зруйнований міст – висота – 2 м, що складається з двох відрізків (прямокутних балок 0,2х0,2 м): перший довжиною 2 м, другий – 3,8 м. на початку та вкінці перешкоди вертикальні драбини з трьома ступенями;

– Зруйнована драбина – ширина – 2 м, висота східців 0,8  1,2  1,5  1,8 м, відстань між ними 1,2 м;

– Стінка з проломами – стінка висотою 1,1 м, шириною 2,6 м і товщиною 0,4 м з двома проламами (нижній розміром 1х0,4 м розташований на рівні землі, верхній розміром 0,5х0,6 м на висоті 0,35 м).

Етап долається у вигляді естафети: по команді «Старт» суддя включає секундомір. Перший учасник долає елементи «Смуги перешкод», проходячи їх у визначеному порядку, повертається на місце старту і передає естафету наступному учаснику. 
Суддя зупиняє секундомір після того, як останній учасник повертається на початок етапу. Якщо учасники не подолали окремі елементи «Смуги перешкод», то за кожний етап отримують штрафні бали за кожного учасника, що не подолав етап. Результат команди на етапі «Смуга перешкод» визначається за часом проходження етапу всією командою плюс штрафні бали.

У разі не взяття елементів смуги перешкод учасники отримують штрафи:
– не проходження лабіринту – 10 балів за учасника (максимум 40 балів);

– не проходження «зруйнованого моста» – 50 балів за учасника (максимум 200 балів);

– не проходження «зруйнованої драбини» – 30 балів за учасника (максимум 120 балів);

– не проходження «стінки з проломами» – 20 балів за учасника (максимум 80 балів).

7. Транспортування «потерпілого» (рятівник)
Довжина етапу 100 м. Команда повинна рухатись по промаркованому коридору. Перед контрольною лінією етапу в обмеженому квадраті знаходяться ноші, килимок (суддівські).Команда повинна організувати транспортування «потерпілого» за допомогою ношів. Травма «потерпілого» - отруєння чадним газом, без свідомості. Для подолання даного етапу «потерпілий» лягає на килимок. До виходу в зону забруднення всі учасники команди повинні одягнути протигази. Далі команда одягає протигаз на «Потерпілого», вкладає його на ноші (два учасники піднімають потерпілого, третій підводить під нього ноші) та швидким кроком рухаються забрудненою зоною за контрольну лінію етапу. 

Ноші несуть два учасники, третій супроводжує. Після виходу із забрудненої зони рятувальники акуратно кладуть ноші з «Потерпілим» на килимок та в першу чергу знімають з нього протигаз, потім учасники знімають із себе протигази, кладуть протигази в сумки, і рухаються далі у повному складі по дистанції.
Штрафи: 


– заступ за контрольну лінію – 1 бал;


– рух поза обмежувальною лінією – 10 балів;


– падіння – 3бали;


– торкання «потерпілим» рельєфу будь-якою частиною тіла «потерпілого», а також торкання ложем рельєфу при транспортуванні «потерпілого» на ношах – 10 балів; 

– «потерпілий» надає допомогу (будь-які дії, що полегшують роботу учасникам команд) – 5 балів;

 – невірні дії супроводжуючого (супроводжуючий знаходиться на відстані, яка не дозволяє контролювати стан «потерпілого») – 3 бали;

 – пересування бігом у забрудненій зоні (після попередження) – 10 балів.

7. ПІДВЕДЕННЯ ПІДСУМКІВ ТА НАГОРОДЖЕННЯ 

Команди, що посіли 1-3 місця у загальнокомандному заліку, нагороджуються кубками та грамотами. 
Література для підготовки до змагань:

1. Посібник «Муштровий впоряд»  Упорядник посібника генерал–хорунжий Українського козацтва С. П. Рудюк.  

2. Борисенко В. Й. Курс української історії: з найдавніших часів до XX століття. Навчальний посібник. — К., 1996.

3. Британ В. Т., Висоцький О. Ю. Історія України з давнини до початку XXI століття. — Дніпропетровськ: НМетАУ, 2007. — 170 с.

4. Коцур А. Українська державність: історія та сучасність. — Чернівці, 2000.

5. Крип'якевич І. П. Історія України. — Львів, 1992.

6. Історія України (XVI-XVIII ст), 8 клас

7. Історія України (друга половина XVIII - початок XX століття), 9 клас

8. Історія України (1914-1939 рр.), 10 клас

9. Андрущенко В.Л., Федоров В.М.  Запорозька Січ як український феномен. 
10. Антонович В.Б. Коротка історія Козаччини / Передм. І.І.Глизя. – К.: Україна, 2004. – 304 с.: іл.

11. Апанович О.М. Гетьмани України і кошові отамани Запорозької Січі. – К.: Либідь, 1993. – 288 с.: іл.

12. Апанович О.М. Збройні сили України першої половини XVIII ст. /Передм. В.С.Мороза. – Дніпропетровськ: Січ, 2004. – 229 с.: іл.

13. Апанович О. М. Козацька енциклопедія для юнацтва : Кн. ст. про іст. буття укр. козацтва / Олена Апанович ; упорядкув., текстол. підготов. О. Яремійчук ; наук, ред., авт. післямови Ю. Мицик. - К.: Веселка, 2009. - 719 с. : іл.

14. Брехуненко В. Війни українських козаків з Росією до часів Богдана Хмельницького. – К., 2007. – 64 с.

15. Брехуненко В. Морські війни українських козаків. – К., 2007. – 80 с.

16. Володарі гетьманської булави: Історичні портрети / Передм. В. А. Смолій. – К.: Варта, 14. Гаврилів Б., Миронюк І., Сигидин М. Козацтво і Західна Україна: історія, культурна спадщина. – Івано-Франківськ: Лілея-НВ, 2012. – 128 с.

17. Грушевський М. Ілюстрована історія України. – К.: Наукова думка. – 1992. – 543 с.

18. Яворницький Д. І. Історія запорізьких козаків /Пер. з рос. І. І. Сварника; У поряд, іл. О. М. Апанович; Худож. В. М. Дозорець.— Львів: Світ, 1990. 

19. Сайт «ДЖУРА» - dzhura.org.ua
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