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УКРАЇНА

ХМЕЛЬНИЦЬКА   ОБЛАСНА   РАДА

ХМЕЛЬНИЦЬКИЙ ОБЛАСНИЙ ЦЕНТР ТУРИЗМУ

І КРАЄЗНАВСТВА УЧНІВСЬКОЇ МОЛОДІ

29013, м. Хмельницький, вул. Проскурівська,17, тел./факс 65-50-17, тел.79-42-13
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Е-mail: khm_otstkum@mail.ru Код ЄДРПОУ 22774311
30.05.2014   № 67   На № ___ від ______

Начальникам 
відділів/управлінь освіти 

міських рад /

райдержадміністрацій


На виконання наказу Департаменту освіти і науки Хмельницької обласної державної адміністрації від 21.05.2014 № 221-но "Про проведення обласного збору (етапу) дитячо-юнацької військово-спортивної патріотичної гри Українського козацтва «Сокіл» («Джура»)" та відповідно до Положення про щорічний обласний збір дитячо-юнацької військово-спортивної патріотичної гри Українського козацтва «Сокіл» («Джура»), затвердженого наказом Департаменту освіти і науки, молоді та спорту Хмельницької обласної державної адміністрації від 10.04.2013 № 557-но та зареєстрованого в Головному управлінні юстиції у Хмельницькій області 25.04.2013 р. № 40/1874 надсилаємо для використання в роботі
-Ройові атрибути (Додаток 1).
-Орієнтовні умови проходження окремих видів гри (Додаток 2).
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Директор





С.М.Шенькарук

Додаток 1
до листа ОЦТКУМ

від 30.05.2014 № ____
Ройові атрибути.
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.

Додаток 2
до листа ОЦТКУМ

від 30.05.2014 № ____
Орієнтовні умови проходження окремих видів
 обласного збору (етапу) дитячо-юнацької військово-спортивної патріотичної гри Українського козацтва «Сокіл» («Джура»)" 
Військово-спортивні види:

1.Впоряд (стройова підготовка).

Змагання проходять у вигляді демонстрації знань та вмінь з муштрового вишколу. За основу варто брати розділ «МУШТРОВІ ХВАТИ Й РУХ БЕЗ НАВЧАЛЬНОЇ ЗБРОЇ ТА ЗІ ЗБРОЄЮ» навчально-методичного посібника «Муштровий впоряд дитячо-юнацької військово-спортивної патріотичної гри «Сокіл»(«Джура») Українського козацтва».
Завдання: 

1.Шикування рою (у дві лави). 

2.Перевірка муштрових хватів за наказом ройового: "Рівняйсь", "Струнко", "Спочинь", "Заправитись"; виконання повертів на місці; маршового кроку на місці.

3.Перевірка зовнішнього вигляду і знань положень «ОСНОВ МУШТРОВОГО ВИШКОЛУ». 
4.Перевірка правильності віддання наказу на розмикання та змикання ладу (накази віддає ройовий), оцінка дій особового складу рою.

5.Дії особового складу рою за наказом ройового на перешикування рою з дволави в лаву та навпаки.

6.Виконання маршової патріотичної пісні.

7.Творче завдання.

Бере участь весь рій, 8 чоловік.  Час на виконання завдання - 10 хв. Всі накази віддає ройовий відповідно алгоритму. 

Алгоритм віддання наказів ройовим та дії рою:

Шикування рою у дволавовий лад за командою: «Рій, в дволавовий лад – ШИКУЙСЬ».

Дії рою за наказом «РІВНЯЙСЬ».

Дії за наказами: «СТРУНКО», «СПОЧИНЬ», «ЗАПРАВИТИСЬ».

Для перевірки зовнішнього вигляду і знань положень «ОСНОВ МУШТРОВОГО ВИШКОЛУ» рій повертається за наказом ройового: «Ліво-РУЧ або Право-РУЧ».

Розмикання та змикання рою на місці за наказом «Рій – ліворуч (праворуч) розім-КНИСЬ».

Перешикування рою з дволави  в лаву за командою: «Рій, в однолавовий лад – ШИКУЙСЬ».

 Поверти на місці, дії за наказами: «Ліво-РУЧ, Право – РУЧ, Обер-НИСЬ».

Дії за наказами : «На місці кроком-РУШ», «СТІЙ».

Перешикування рою з лави в дволавовий лад за командою «Рій, в дволавовий лад  – ШИКУЙСЬ».

Дії за командою: «Ліворуч (Право-РУЧ) зім-КНИСЬ».

Переміщення рою на вихідний рубіж для виконання маршової патріотичної пісні за командою ройового «Право-РУЧ (Ліво-РУЧ), на вихідний рубіж рівним кроком -РУШ».
Критерії оцінювання:

Дуже добре - 4 бали; добре – 3 бали; задовільно – 2 бали; незадовільно – 1 бал.
1. Одиночний муштровий вишкіл.

1.1 Зовнішній вигляд (до 16 балів).

Оцінюється окремо кожен учасник.

Задовільно – 2 бали (учасник акуратно заправлений; акуратна зачіска, однострій; однакове розміщення відзначок рою тощо).

Незадовільно – 1 бал (якщо учасник порушив вимоги, які оцінюються  задовільно і цей недолік неможливо усунути на місці в ладу).

Виконання муштрових хватів у складі рою (до 32 балів).

1.2 Оцінюється кожен учасник особисто, за кожен стройовий прийом, що виконується. 

Дуже добре – 4 бали (якщо дія виконана відповідно до вимог   муштрового впоряду, чітко, впевнено, красиво);

Добре – 3 бали (якщо дія виконана відповідно до вимог муштрового впоряду, але не достатньо чітко, з напругою);

Задовільно – 2 бали (якщо дія в основному виконано відповідно до вимог муштрового впоряду, але при цьому допущена хоча б одна помилка);

Незадовільно – 1 бал (якщо дія не виконаний, або під час його виконання, були допущені дві або більше помилок).

Перелік муштрових наказів, хватів  та дій, які перевіряються з одиночного  вишколу, та найбільш характерні помилки під час їх виконання:

	№ з/п
	Накази, хвати та дії
	Недоліки

	1
	Муштрова постава
	 Носки ніг розведені не по лінії фронту і не на ширину стопи. Підбори не поставлені разом. Кисті рук не посередині стегон, тримаються не зігнуті. Груди не підняті, живіт не втягнутий. Тіло не подане вперед. Голова опущена. Руки зігнуті у ліктях.

	2
	Дія “Спочинь”
	 Учасник зійшов з місця. Послаблена увага. Змінилося положення рук. Розмовляє в ладу.

	3
	Дія “Заправитись”
	 Недоліки у зовнішньому вигляді не усунені. Учасник без дозволу вийшов з ладу. Розмовляє  без дозволу.

	4
	Повороти на місці
	Після повороту не зберігається правильне положення корпусу або ніг. Ноги в колінах згинаються. Руки відходять від стегон. Нога приставляється не найкоротшим шляхом. Поворот проведено не на 90 (45) або 180 *

	5
	Маршовий крок
	Корпус відведено назад. Немає координації в русі рук та ніг. Голова опущена вниз. Рух руками біля тіла проводиться не від плеча, а за рахунок згинання у ліктях. Підйом ноги значно нижче 15 см. Розмір кроку менше (більше) 70-80 см. Нога заноситься за ногу. Рух руками вперед проводиться значно нижче (вище) встановленої висоти, а під час руху назад - не до упору в плечовому суглобі.

	6
	Позначення кроку на місці
	Підйом ноги проводиться значно нижче 15 см від землі. Нога ставиться на землю не з передньої частини стопи і не на всю підошву.  Рух руками не у такт кроку. Корпус не тримається прямо. Рух руками вперед проводиться значно нижче (вище) встановленої висоти, а рух назад -  не до упору в плечовому суглобі.


1.2 Знання положень Основ муштрового впоряду (ОМВ) (до 16 балів).

Оцінюється кожний учасник.  

Задовільно – 2 бали (якщо відповідь повністю відповідає змісту ОМВ).

Незадовільно – 1 бал (якщо допущенна одна і більше помилок).

1.3 Дій ройового оцінюються до 14 балів.

Враховується:

 - звіт ройового: «Рій, СТРУНКО, вправо (вліво, до середини) —ГЛЯНЬ». «Пане суддя, рій (назва рою, гасло та клич) для участі в другому етапі обласного збору Всеукраїнської дитячої військово-спортивної патріотичної гри Українського козацтва «Сокіл»-«Джура» вишикуваний- Ройовий – Загнибіда» 
- правильність віддання наказів на виконання  муштрових хватів, а саме: 

1-«Рій, ЗБІРКА, Рій в Дволаву – СТАВАЙ»;

2-«РІВНЯЙСЬ»;

3-«СТРУНКО»;

4-«СПОЧИНЬ»;

5-«ЗАПРАВИТИСЬ»;

6-«Ліво-РУЧ, Право-РУЧ, Обер-НИСЬ»;

7-«На місці кроком-РУШ», «СТІЙ»;

За кожну правильно віддану команду ройовий отримує 2 бали, якщо е помилки – 1 бал.

Рух рівним кроком починається за наказом «Рівним кроком — ходом РУШ», а рух похідним кроком — за наказом «Ходом — РУШ».
Розмикання та змикання рою на місці за наказом «Рій – Ліво-РУЧ (Право-РУЧ) розім-КНИСЬ»;

Перешикування рою з дволавого ладу  в однолавий лад за наказом «Рій, в однолавий лад – ШИКУЙСЬ»;

Перешикування рою з однолавого ладу в дволавий лад за наказом «Рій, в дві лаві – ШИКУЙСЬ»; «Ліворуч зім-КНИСЬ». 

Віддання козацького вітання за наказом «Рій, СТРУНКО, вправо (вліво) — ГЛЯНЬ».
Виконання пісні за наказом « З піснею - Рівним кроком — ходом РУШ»,
2.Муштровий вишкіл рою.

2.1 Дії рою в розгорнутому ладу, перешикування рою на місці.

· Знати гасло та клич рою.

· Виконання дії на розмикання та змикання ладу.

· Виконання дії на перешикування рою з ДВОлави  в ОДНолавовий лад та навпаки.

· Виконання дії - поверти на місці.
· Виконання дії за наказом «Рівним кроком — ходом РУШ»,
· Виконання дії за наказом «Ходом — РУШ».
Всі муштрові хвати виконуються у складі рою.

Оцінюється:

Задовільно - 2 бали (якщо хват виконано відповідно до вимог  ОМВ, чітко, впевнено, красиво).

Незадовільно - 1 бал (якщо хват не виконаний, або під час його виконання, були допущені дві або більше помилок).

2.2 Виконання маршової патріотичної пісні (до 12 балів). 

Враховується:

· вибір пісні (на тематику Козацтва, УСС,  військ УНР, УПА  або сучасних ЗС України) - 2 бали;

· актуальність тематики - 2 бали;

· злитість звучання - 2 бали;

· виразність дикції - 2 бали;

· підготовленість заспівувачів - 2 бали;

· додержання рівняння, темпу руху і дисципліни строю - 2 бали;

3.Готується заздалегідь:

Творче завдання з муштрового впоряду. Оцінюється до 16 балів.

При невідповідності визначеним вимогам бали не нараховуються.

Підведення підсумків: Краще місце посідає рій, який в сумі набрав найбільшу кількість балів.

Додаток.


ОСНОВНІ ЗАСАДИ
1.1. Лади та керування ними

1. Лад — встановлене Впорядом шикування козачат, джур козацьких, молодих козаків, козаків (далі по тексту скрізь – козаків) і їх підрозділів для спільних дій пішо. 
2. Лава — лад, у якому козаки стоять один біля одного в лінію згідно з установленими інтервалами.

3. Крило — правий (лівий) край ладу. Під час повертів ладу назви крил не змінюються.

4. Чоло  — бік ладу, до якого козаки звернені обличчям.

5. Тиловий бік ладу — бік, протилежний чолу.

6. Інтервал — відстань чільною лінією між козаками в чоловій лінії підрозділами. 
7. Дистанція — відстань у глибину між козаками й козацькими підрозділами. 

8. Ширина ладу — відстань між крилами.
9. Глибина ладу — відстань від першої лави (козака, що стоїть спереду) до останньої лави (козака, що стоїть ззаду). 

10. Дволавовий лад, дволава — козаки однієї лави стоять за козаками іншої лави на відстані одного кроку (витягненої руки, покладеної долонею на плече козака, що стоїть спереду).
Лави називаються першою та другою. Під час повертів ладу назви лав не змінюються.
Рядок — коли два козаки стоять у дволавому ладу один за одним. Якщо за козаком першої лави не стоїть позаду козак другої лави, такий рядок називається неповним, останній рядок завжди повинен бути повним.
Під час виконання дволавовим ладом команди «Обернись» козак неповного рядка переходить до лави, що стоїть спереду
11. Однолавовий (лава) і дволавовий (дволава) лади можуть бути зімкненими або розімкненими. 
У зімкненому ладу козаки в лавах стоять чоловою лінією один до одного в інтервалах, що дорівнюють ширині долоні між ліктями.

У розімкненому ладу козаки в лавах стоять чоловою лінією один до одного в інтервалах на один крок або в інтервалах, які визначає отаман.
12. Ряд — лад, у якому козаки стоять один за одним (гусаком), а підрозділи один за одним на відстанях, які визначив Впоряд або отаман.
Ряди по два називаються дворядом, по три — трирядом, по чотири — чотирирядом і т.д. Лад, що складається з дво-, три- і більше рядів, називається колоною.
Ряди застосовуються для шикування підрозділів у похідний або розгорнений лад.
13. Розгорнений лад — підрозділи, вишикувані в чолову лінію в лаву чи дволаву або в лінію рядів (колону) в інтервалах, які визначив Впоряд або отаман.
Розгорнений лад застосовується для проведення перевірок, розрахунків, переглядів, парадів, а також в інших необхідних випадках.

14. Похідний лад — підрозділ, вишикуваний у ряд, або підрозділи в колону, вишикувані один за одним на дистанціях, які визначив Впоряд або отаман.


15. Напрямний — козак (підрозділ), який прямує на чолі ладу у визначеному напрямі. З напрямним узгоджують свій рух решта козаків (підрозділів).

Кінцевий — козак (підрозділ), що рухається останнім у ряді.

Лінійний – козак, який призначений для позначення лінії шикування підрозділів, а також лінії проходження урочистим ходом.

ІІ. Стрільба. 
Склад команди - 8 чоловік.  Час на стрільбу - 5 хв. 

Учасники команди стоять на вихідному рубежі. По команді судді вони бігом висуваються на вогневий рубіж та займають місця для стрільби. 
Стрільба виконується з пневматичної гвинтівки з положення лежачи. Учасники беруть пневматичні гвинтівки та заряджають їх. Після того, як зарядили зброю, вони починають стрільбу по своїх мішенях.

Кількість пострілів – 5, відстань до мішені - 10м.  
По закінченню стрільби ройовий доповідає судді. 

Підведення підсумків: в командному заліку перемагає рій, який набрав найбільшу кількість балів, в індивідуальному заліку відмічаються три учасники, які набрали найбільшу кількість балів.

Штрафи (за що знімаються бали):

- час на стрільбу перевищений ( за кожні 10 сек. -5 б);

- за кількість пробоїн в мішені, більшу ніж 5 - з учасника знімаються бали за найкращий постріл.
За порушення техніки безпеки учасник знімається з виду гри.
ІІІ. Смуга перешкод.
1. Рій послідовно долає етапи та виконує завдання.
2. Довжина дистанції близько 300 м.
3. Перепад висот близько 50 м.
4. Етапи смуги розміщенні в коридорі промаркірованому обмежувальною стрічкою.
5. Склад команди 6 чоловік (в тому числі не менше 1 дівчини).
6. Порядок старту визначається жеребкуванням.
7. Стартовий інтервал біля 10 хв., остаточний інтервал буде вказаний перед стартом.
8.  Кожен етап обладнано згідно опису дистанції.
9.  Команда прибуває на дистанцію за 10 хв. до старту.
10.  Всі етапи обладнано на початку та кінці контрольними лініями.
11.  На етапі транспортування потерпілого, умовно «потерпілий» обирається командою. Він не має права працювати на етапі і перестає бути «потерпілим» після виходу команди в безпечну зону.
12.  Штрафи на дистанції ставляться за невиконання умов проходження етапів (1 бал = 10сек.)
13.  Вище місце займають команди з меншим часовим результатом (час проходження дистанції + часовий еквівалент технічних штрафів). При рівності часових результатів вище місце займає команда з меншим технічним штрафом.

Опис етапів.

1. Подолання заболоченої ділянки по купинах. Команда повинна по купинах подолати заболочену ділянку. 

Заступ обмежувальної лінії – 1 б. Заступ за контрольну лінію – 1 б. Рух поза обмежувальною лінією – 5 б. Торкання рельєфу ногою, рукою (якщо інша нога знаходиться на купині) – 1 б. Падіння (падіння учасника під час руху по купинах, опора двома ногами, руками на рельєф, або однією ногою, якщо інша нога знаходиться у повітрі) -3 б.
2. Подолання заболоченої ділянки за допомогою жердин. Кількість жердин – 3, кількість прольотів – 7. Жердини надаються суддівською колегією. Команда долає етап по жердинах, які учасники вкладають на опори. Торкання частинами тіла рельєфу штрафується.

 Заступ обмежувальної лінії – 1 б. Заступ за контрольну лінію – 1 б. Рух поза обмежувальною лінією – 5 б. Невірний рух по жердинах (перестрибування з опори на опору) – 3 б. Торкання рельєфу ногою, рукою (якщо інша нога знаходиться на жердині, опорі) – 1 б. 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 жердини, яка впала з однієї або двох опор) – 3б. Невірне застосування жердини (учасник спирається жердиною у болото в рамках етапу) – 3б.
3. Підйом по схилу. Довжина етапу до 10 м. Всі учасники піднімаються по суддівській мотузці з самостраховкою «схоплюючим» вузлом.

Заступ за контрольну лінію – 1 б. Не закручена або не зафіксована муфта карабіну – 1б. Два учасники на етапі – 3 б. Рух поза обмежувальною лінією – 5 б
4. Колода. Довжина етапу до 10 м. Етап обладнано колодою (суддівською), перилами, контрольними лінями на початку і в кінці етапу.  Учасники повинні подолати перешкоду по колоді з самостраховкою коротким вусом. Не закручена або не зафіксована муфта карабіну – 1б. Два учасники на етапі – 3 б.
Заступ обмежувальної лінії – 1б. Заступ за контрольну лінію – 1 б. Рух поза обмежувальною лінією – 5 б. Падіння – 3 б. 
5. Навісна переправа через яр. Довжина до 20м. Учасник переправляеться на цільовий берег по наведеній суддями подвійній перильній мотузці з самостраховкою на ній коротким «вусом» с/с.
Заступ обмежувальної лінії – 1 б. Заступ за контрольну лінію – 1 б. Не закручена або не зафіксована муфта карабіну – 1б. Тимчасова відсутність супроводження – 3б. Два учасники на етапі – 3 б. Рух поза обмежувальною лінією – 5 б. 

  6 Рух по-пластунськи. Команда повинна по-пластунськи подолати ділянку даного етапу. Висота обмежувальної стрічки, під якою команда долає етап по-пластунськи - 0,35 м. 

Торкання верхньої обмежувальної стрічки – 1 б. Заступ обмежувальної лінії – 1 б. Заступ за контрольну лінію – 1 б. Рух поза обмежувальною лінією – 5 б.
   7. Переправа по мотузці з перилами. Етап обладнано контрольними лініями на початку і в кінці етапу. Переправа організована силами суддівської колегії. Відстань між мотузками до 1,2 м. Етап долається по нижній мотузці з самостраховкою вусом до верхньої мотузки. Не закручена або не зафіксована муфта карабіну – 1б. Заступ обмежувальної лінії – 1б. Заступ за контрольну лінію – 1б. Рух поза обмежувальною лінією – 5 б. Торкання рельєфу будь-якою частиною тіла – 1б. Зрив – 3 б. Два учасники на етапі – 3 б. 
   8. Транспортування «потерпілого» за допомогою жердин. Довжина етапу близько 120м. Команда має рухатись по промаркірованому коридору, при виході за межі його команда отримує штраф за кожного учасника. Жердини та інше обладнання, необхідне для транспортування «потерпілого», надаються суддівською колегією. Команда повинна організувати транспортування «потерпілого» за допомогою даного обладнання. Травма «потерпілого» буде оголошена перед стартом, травми для всіх учасників будуть рівноцінні. Потерпілий кріпиться трьома вусами: груди, пояс, ноги.

Заступ обмежувальної лінії – 1 б. Заступ за контрольну лінію – 1 б. Не закручена муфта карабіна – 1 б. Не закріплений вус – 3 б. Рух поза обмежувальною лінією - 5 б. Падіння – 3 б. Торкання «потерпілим» рельєфу любою частиною тіла, а також торкання носилками рельєфу при транспортуванні «потерпілого» – 3 б. «Потерпілий» надає допомогу (любі дії, які полегшують роботу учасникам команд) – 3 б. Невірні дії супроводжуючого (супроводжуючий виконує функцію транспортуючого учасника (носилки)- 3 б. Супроводжуючий знаходиться на відстані, яка не дозволяє контролювати стан «потерпілого» – 3 б. 
   9. Маятник. Довжина зони перешкоди 4-5м. Команда повинна за допомогою маятнику (вертикальної мотузки) подолати етап.

Заступ обмежувальної лінії – 1 б. Заступ за контрольну лінію – 1 б. Рух поза обмежувальною лінією – 5 б. Торкання рельєфу будь-якою частиною тіла – 1 б.  Падіння – 3 б.
  10. Фініш козацьким-маршовим (гусячим) кроком. Довжина ділянки  близько 50м. Команда повинна подолати ділянку від контрольної лінії старту до лінії фінішу. 

Торкання землі колінами, руками та іншими частинами тіла – 1 б. Падіння – 3 б. Заступ обмежувальної лінії – 1 б. Заступ за контрольну лінію – 1 б. Рух поза обмежувальною лінією – 5 б. 
IV. "Теренова гра"

Теренова гра - класична тактично-командна гра із боротьбою за прапор та з використанням пов'язок на руки для системи «вбитий-живий».

Опис гри.

Основне завдання: захопити прапор супротивника і винести його за периметр табору.  

Склад команди – 6 чол. ( з них не менше 1 дівчини).

Жеребкування роїв відбувається звечора.

Час проведення: з 06:00 годин ранку до 11:00.

Розподіл обов'язків:

Спостерігачі - залучені особи з числа дорослих представників команд.  Їхній колір - білий.

Сотники - командири сотні. Мають по 2 пов'язки на кожній руці. Їх колір відмінний від усіх інших кольорів.

Решта учасників мають по 1 пов'язці на лівій руці. 
Пов'язки видаються учасникам на старті. Місце чіпляння: рука - приблизно посередині між плечем і ліктем. Забороняється закривати пов'язку одягом, перев'язувати скотчем тощо.
Колір команд - малиновий і синій.

Спосіб здобуття пов'язки: зірвати з руки противника. Не можна застосовувати елементи бійки. При порушенні правил техніки безпеки учасником (забороняється застосування піротехнічних засобів, колючо-ріжучих предметів, нанесення ударів руками, ногами, будь-якими предметами в будь-які частини тіла, використання удушливих прийомів тощо, що призводить до травмування учасників)  спостерігач зриває з нього пов'язку і він знімається з гри.

Після втрати своєї пов'язки учасник вважається «вбитим», підносить ліву руку, виходить з епіцентру подій, та направляється на старт (де його мають відмітити). Йому не можна підказувати «живим» учасникам, переховувати прапор чи якось в інший спосіб «грати». 

Опис етапів: 
1.Пошук. Завдання триває  до 8:00. 

Всі рої діляться на дві сотні, кожна з яких повинна знайти свого зв'язкового. Перед початком пошуку кожному рою видається карта, яка поділена на 4 рівних квадрати: "A", "B","C", "D". Координати зв’язкових видаються кожному рою на старті в конвертах.Вони будуть вказані методом «равлика» (наприклад, квадрат "А" "равлик 2": для знаходження зв'язкового необхідно квадрат умовно поділити, як зображено на малюнку).

	1
	2 Зв'язковий
	3

	8
	9
	4

	7
	6
	5


Квадрат «А»

Перші три рої, які знаходять зв'язкового отримують по 20 балів, що зараховуються по пред'явленню кольорової карти. Решта роїв,  які вкладаються в час, отримують по 10 балів. Рої, які не вклались в час, приєднуються до своїх сотень, але бали їм не нараховуються.
Якщо учасники під час пошуку свого табору потрапляють в чужий, то вони знімаються з гри (спостерігач або зв'язковий знімає з них пов'язки і вони направляються на старт).

Окремий учасник, що до 08:00 години не знайшов свого зв'язкового  знімається з гри (знімає з себе пов'язку  та прямує на старт).

До 08:00 години забороняється зривати пов'язки з супротивника.

2. Розвідка та розтаборування

Дане завдання триває до 10:00.


Після того, як зберуться усі рої, призначається сотник. Ним стає ройовий того рою, який першим знайшов свого зв'язкового. За сотника рою нараховується 5 балів. Сотник визначає кількість учасників від рою на розвідку (1 людина), засідку, оборону табору.

2.1. Завдання розвідки:

· Пошук ворожого табору. За знаходження місця перебування ворожого табору нараховується по 10 балів роям, від яких були учасники розвідки. 

· Не потрапити в полон. За умов потрапляння розвідки в полон, вони повинні позначити на карті «ворогам» два місця знаходження, одне з яких буде правильним, а інше – вигаданим (відмічає зв'язковий)
Якщо розвідник потрапив в полон "живим" - з рою, до якого належить даний розвідник, знімається 5 балів. 

Розвідники, які потрапили в полон, але були позбавленні пов'язок , вважаються «умовно вбитими», тому вже ніякої інформації не надають і вибувають з гри. 

Якщо розвідники діяли об'єднавшись з іншим роєм, то бали діляться порівну.

2.2. Завдання засідки:

· Вибрати місця поблизу табору, замаскуватись, та очікувати умовних ворогів.

· Зловити «живого розвідника»

За зловленого «живого розвідника» засідка приносить своєму рою 10 балів, за знищеного – 2 бали. Якщо засідка діяла об'єднавшись з іншим роєм, то бали діляться порівну.

3. Боротьба за прапор.
Рівно о 10:00, після свистку, розпочинається боротьба за прапор. 

В 11:00 звучить фінальний свисток та підбиваються результати боротьби.
По закінченню гри кожен учасник обов'язково повинен відмітитись на старті в секретаря.

За кожного «вбитого» супротивника рою присвоюється 2 бали. Кількість "вбитих" супротивників обраховується на старті, куди необхідно доставити зірвані пов'язки. 

За «вбитого» сотника супротивника учасник рою, який це зробив, приносить рою 12 балів. Якщо учасник рою умовно "поранив" ворожого сотника (зняв 1 пов'язку)  – начисляється 6 балів рою, з якого учасник.

Учасник, який винесе прапор за визначений периметр (6 метрів навколо прапора) та залишиться неушкодженим, приносить своїй сотні остаточну перемогу та 75  балів своєму рою. За остаточну перемогу сотні кожному рою нараховується по 15 балів.

У грі перемагає рій, який набрав максимальну кількість балів.  При рівній кількості балів вище місце займає рій , що належить до сотні, яка винесла прапор.

V. Рятівник - змагання з надання першої долікарської допомоги.
Склад команди – 6 чоловік. Учасники виконують теоретичні та практичні завдання.
Теоретичне завдання. 
Учасники дають відповіді на запитання у письмовому вигляді. 

Для вирішення завдання необхідно знати симптоми та вміти надавати першу долікарську допомогу при переломах, кровотечах, пораненнях, опіках, обмороженнях, отруєннях, ураженнях електричним струмом, утопленнях. 

За виконане завдання учасник отримує до 10 балів.

Практичне завдання.

Учасники виконують практичні завдання.
Перевірка практичних навичок по накладанню джгутів, пов'язок, шин. Використовуючи підручний матеріал необхідно надати першу долікарську  допомогу потерпілому. Види травм: пошкодження голови, грудної клітини, верхніх та нижніх кінцівок.
За виконане завдання учасник отримує до 10 балів.

VI. Квест - інтелектуально-розважальна гра призначена для активізації знань, умінь учнів, набуття ними комунікативних навичок в екстремальних умовах.  
На початку гри кожному рою видається карта. Завдання команди – знайти точки із завданнями (розташовані по лісу), виконати завдання і розшифрувати слово. Разом з командою буде рухатись спостерігач, який слідкуватиме за дотриманням всіх умов. Буде встановлено контрольний час гри.
Для успішного проходження квесту слід звернути увагу на спортивне орієнтування та підготовку теоретичної частини з історії України за шкільною програмою.

Правила та умови проведення Квесту подаються рою на початку гри.
Склад команди – 6 чоловік.
Додаткові види (конкурси):

VII. Відун - інтелектуальна вікторина, що включатиме питання з історії України, запорозького козацтва та о. Хортиця.
Завдання вікторини будуть у вигляді тестів. Участь беруть 2 особи від рою. Час на виконання завдання буде вказаний перед початком гри.

VIII. Ватра – творчо-мистецьке представлення рою. Конкурс повинен висвітлювати виховні козацькі традиції, обряди, забави, бойові мистецтва та ін.

Участь бере весь рій. Тривалість виконання завдання – 5-7 хв.

Критерії оцінювання: 
· відповідність тематиці – 10 б.
· художній рівень – 10 б.
· оригінальність виступу – 10 б.
· костюми – 10 б.
· масовість – 10 б.
· дотримання регламенту – 5 б.
IX.  Бівак (таборування) – оцінка побуту, чистоти, доцільності розміщення, дотримання санітарно-гігієнічних норм, стан спорядження, особистих речей, посуду тощо.

Перший огляд, що проводиться в день прибуття команд, являється попереднім і не оцінюється, так як є консультативним.


Підведення підсумків проводиться за такими  критеріями:

· оформлення біваку (емблема, прапор тощо) – 10 б.

· планування табору, правильність та якість встановлення наметів – 5 б.

· чистота, порядок розміщення речей і спорядження – 10 б.

· дотримання протипожежної безпеки – 5 б.

· дотримання санітарно-гігієнічних норм (зберігання продуктів, посуду тощо) – 5 б.

Обхід суддівськоюбригадоюздійснюється в присутності виховника. 
ІХ. Конкурс звітів про виконання доброчинних завдань під гаслом "Добре діло" на засадах козацького лицарства
Кожен рій повинен виконати завдання відповідно до ідейних принципів лицарства «Служити Богові, Батьківщині, ближнім». 
Звіт про виконання зазначених завдань із фотографіями, додатками у письмовому та електронному варіантах подається виховником (представником) до мандатної комісії.
Загальний обсяг звіту не повинен перевищувати 15 сторінок, в т.ч. текстової частини – 10 сторінок. Текстовий документ Microsoft Word, шрифт Times New Roman – 14 pt, інтервал – 1,5), формат аркуша А-4, пронумерований разом з додатками. 

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

Зміст повинен мати такі структурні елементи:
- титульна сторінка;

- довідкові відомості;

- зміст;

- анотація;

- фотографії;

- опис доброго діла (сценарій заходу);

- додатки, що демонструють суспільну значимість доброго діла;

- підсумки, висновки, рекомендації.

1) Титульна сторінка. 

На титульній сторінці дається назва регіону, повна назва навчального закладу чи організації, де рій був паспортизований, загальна назва Доброго діла (заходу), місце, термін проведення, прізвище, ім'я, по батькові виховника, його посада, домашня адреса, контактний телефон, Е-таі1: за формою:

______________________________________________

(місто/район)

______________________________________________

( навчальний заклад/організація, що паспортизували рій)

ЗВІТ

про Добре діло (проведений захід) _______________________

Загальна тема:________________________________________

Здійснене (проведений) ________________________________

                                                            (місце)

з __________ до _________ 201__ року

Виховник _________________

(ПІБ, посада)

Адреса виховника, контактний тел.

E-mail:________________________
2) Довідкові відомості про:

· місце та адресну спрямованість;

· час та тривалість; 
· -особливі умови проведення;

-список рою, де вказати прізвище, ім'я, по батькові, навчальний заклад, клас:

-
назва навчального закладу чи організації, завдання яких виконував рій. короткий зміст завдання.

3) Зміст.

У змісті вказуються назви всіх розділів, підрозділів та елементів звіту, номер сторінки, з якої вони починаються.

4) Анотація.

В анотації у стислій формі викладається головна суть та ідея Доброго діла (проведеного заходу). Обсяг-до 0,5 сторінки.

5) Фотографії.

Фотографії у звіті повинні розкривати місце, час, мету даного Доброго діла, проведеного заходу, відображати зміст та конкретну участь кожного.

Фотографії повинні мати підписи об'єктів, містити пояснення, мати нумерацію.

У звіті фотографії розміщуються у хронологічному порядку в місцях, де на них є посилання.

Розмір фотографій від 13X18 см до А-4.

6) Опис Доброго діла (заходу).

-
обгрунтування вибору:

-
матеріали про виконану роботу, бажано у формі нарису, що докладно розкриває тему.

7) Додатки.

· висвітлення у ЗМІ;

· рішення місцевих органів влади, суспільний резонанс.

8) Підсумки, висновки, рекомендації.

Розділ повинен відмітити найбільш характерні особливості саме цього Доброго діла (заходу).

Розділ містить короткий підсумок роботи, висновки, рекомендації.

Якщо під час виконання Доброго діла (проведення заходу) та за їх підсумками відзнятий відеофільм (кліп) тощо, вказати його постійне місцезнаходження, можливість перегляду, умови виготовлення відеокопії.

Звіти оцінюються за наступними критеріями:

1. Оформлення титульної сторінки – 5б.

2. Дотримання змісту та структурних елементів звіту – 7 б.
3. Відповідність ідейним принципам лицарства "Служити Богові, Батьківщині, ближнім" – 10 б.
4. Суспільна значимість виконаного завдання – 10 б.
5. Якість оформлення звіту:

-грамотність – 5 б., охайність – 4 б., об'єм тексту – 4 б.

6. Фотографії (розмір, якість ) – 10 б.

7. Додатковий матеріал (ЗМІ, суспіл. резонанс) – 10 б.

8. Наявність електронного носія – 5 б.

