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Вступ

Українці – єдина у світі козацька нація. В часи козаччини відзначається сповідування кращих принципів європейського лицарства, глибоке шанування українських народних традицій та звичаїв. Цей час дав велику кількість видатних державних діячів, організаторів військової справи, подвижників української духовності. Кращі ознаки козацької доби спонукають сучасних педагогів, організаторів освітянської справи залучати до власного педагогічного арсеналу національно-патріотичні заходи у виховній роботі з молоддю.

Згідно зі Стратегією національно-патріотичного виховання дітей та молоді на 2016 – 2020 роки  національно–патріотичне виховання належить до пріоритетних напрямів виховної роботи. Виховання не може бути безнаціональним – воно є саме національним. В основу національної системи патріотичного виховання покладено національну ідею як консолідуючий чинник розвитку суспільства й нації в цілому. Форми й методи патріотичного виховання базуються на народних традиціях, кращих надбаннях національної та світової педагогіки й психології. Ідеалом виховання виступає гармонійно розвинена національно свідома, високоосвічена, компетентна особистість, здатна до саморозвитку та самовдосконалення. 

Процес виховання – системний, послідовний та безперервний процес, до якого залучаються всі суспільні інститути. Складовою частиною цього процесу є організація літнього відпочинку дітей. Дитячі заклади оздоровлення і відпочинку створюють умови для педагогічно обґрунтованого, змістовного виховання та цікавого дозвілля дітей, дають можливість їм фізично та творчо розвиватися, духовно та інтелектуально збагачуватися, розширювати власний світогляд. 

Процес органічного поєднання виховання з національною історією, культурою, народними звичаями та традиціями, збереження та збагачення культури українського народу дозволить оздоровчим таборам стати важливим інструментом національно-патріотичного формування громадян держави.

Один із напрямів удосконалення роботи оздоровчих таборів у сфері національно-патріотичного виховання є запровадження дитячо-юнацької військово-патріотичної гри  «Сокіл» («Джура»), яка є важливою складовою системи національно-патріотичного виховання.
Метою гри «Джура» є виховання юних патріотів України на засадах національної гідності, високої самосвідомості та активної громадянської позиції, а також сприяння фізичному розвитку особистості та пропаганді здорового способу життя. Знання та навички, певні моральні якості, отримані в процесі участі у грі, сприятимуть кращій реалізації дитини в соціумі, надихатимуть на прагнення пишатись і берегти надбання своєї Батьківщини у подальшому житті.
Методичні рекомендації мають за мету у простій та лаконічній формі подати теоретичні відомості, прийоми козацької педагогіки, військової, спортивної і туристської складових гри «Джура». 
Напрями та методи національно-патріотичного виховання 
Розвиток незалежної України, її прагнення досягнути у майбутньому світового рівня життя та розвитку в багатьох галузях, неможливі без пізнання і творчого відродження національно-духовних цінностей. Вивчення ідейно-морального, виховного потенціалу має вирішальне значення у формуванні вільної, сильної духом особистості. Україна – єдина у світі козацька держава, тож орієнтиром у вихованні має бути український козак.
Цілісна особистість сучасної молоді формується в результаті навчально-виховної роботи, насамперед певних напрямів діяльності батьків, учителів, виховників, представників громадських організацій. Така робота може включати в себе нижче наведені блоки.
Блок І.  Духовна культура

1. Козацькому роду – нема переводу. В процесі реалізації завдань цього напряму роботи виховуємо в юнацтві родинні цінності, повагу до свого роду, бажання примножувати його славу.

2. Любіть Україну, як сонце любіть. Продовжуючи патріотичні традиції, звичаї, ми навчаємо кожну дитину палко і ніжно, самовіддано любити Україну, служити їй корисними справами.

3.  Козацькими шляхами – до висот української духовності. Тут допомагаємо відроджувати мистецькі традиції кобзарства, лірництва, гуртового співу, танцю, дотепного влучного слова, різьбярства, художнього розпису, художньої вишивки, іконопису, вивчати і застосовувати на практиці знання з народної медицини, астрономії, агрономії, метеорології, кулінарії тощо.

У процесі самостійної діяльності прищеплюється козацько-лицарська духовність, зміст якої складають:

а) духовне життя козаків – синівська любов до України, землі, рідного краю, заповітів батьків і дідів, рідної мови, культури, історії; 

права, «вольності» народні, ідеї власності, здобутої своїми руками, кмітливістю і підприємницькою думкою; 

ідея Бога як захисника народу, України; 

віра батьків і дідів, духовні здобутки предків, які лицарі свято бережуть;

б) козацька філософія – козаки обґрунтували волю людини як головний дар життя, її природне право на свободу і незалежність, найвищими цінностями вважали людину, народ, національну державу;

в) козацький світогляд – провідними були ідеї Бога, Батьківщини, свободи особистості і волі народу, збереження спадщини предків, їхньої духовності, переконання в торжестві народної правди, перемоги добра над злом, ідеали незалежності України;

г) козацький характер – емоційна наснага, внутрішня невичерпна енергія; 

висока шляхетність і порядність, кмітливість і дотепність, підприємливість і практичність, стійкість і незламність у боротьбі з ворогами, безкомпромісність і твердість у відстоюванні правди і справедливості;

д) козацька мораль - шляхетне ставлення до людини: батьківська турбота про підростаюче покоління, глибока пошана до літніх і старших людей, палка і всепереможна любов до рідної землі, героїзм у захисті інтересів рідного народу, надання допомоги усім слабким, скривдженими і знедоленим, нетерпиме ставлення до зла і несправедливості в будь-якій формі, надзвичайна скромність, висока краса вчинків і миротворча місія в житті;

е) козацька естетика – культ краси людини, її фізичної і духовної досконалості;
ж) козацька правосвідомість – виборність органів козацького самоврядування, утвердження демократичних  основ української держави, гуманістичні засади громадського життя;

з) козацька ідеологія – захист демократичного ладу, політичного устрою України, її самостійності,  державності та  інтересів всього народу.

Блок ІІ.  Культура тіловиховання

1. Від козацьких секретів здоров’я, тіловиховання – до олімпійських вершин. Працюючи в цьому напрямі, ми плекаємо у кожної молодої людини міцне здоров’я, загартовуємо тіло і дух, формуємо уміння досягати перемог в спортивних іграх.

2. Рідну Україну захищай по-лицарському, до загину. Тут формується уміння захищати рідну мову, культуру, землю. Відроджується військово-спортивне мистецтво наших пращурів: верхова їзда, стрільба з лука, володіння списом, шаблею, іншими видами козацької зброї; подолання природних перешкод, кермування човном на веслах та під вітрилами; різних видів боротьби: бойового гопака, спасу, хортингу тощо. 

Блок ІІІ.  Культура предметної діяльності
1. Плекати український храм природи. Основними завданнями цього напряму роботи є формування любові до рідної природи, готовності і уміння берегти та примножувати її багатства, красу. Вивчається екологічний стан в регіоні та проводяться заходи з метою його покращання.

2. Всеукраїнська толока, особиста праця – тобі, Україно. Тут засобами козацької педагогіки формуються якості господаря рідної землі, державна позиція та інтереси українського власника, який чесною і самовідданою працею нарощуватиме матеріальні блага, духовні цінності рідного народу, гармонійно поєднуватиме особисті і загальнонаціональні потреби. Відроджуємо ремесла і промисли: бондарство, гончарство, бджільництво, ковальство, лимарство, чинбарство, стельмахування.

3. Науку і техніку – на службу нації. Роботу тут спрямовуємо на пізнання вихованцями законів розвитку науки і техніки, формування любові до науково-пізнавальних процесів, уміння власними зусиллями свого мозку і рук рухати вперед ці фундаментальні галузі суспільного життя.

Блок ІV.  Соціальна культура
1. В душі і серці кожного із нас – Соборна Україна. Зміст і методику роботи в цьому напряму спрямовуємо на вироблення в юних громадян державотворчих і націотворчих якостей.

2. Козацька наша слава не вмре, не поляже. Разом з вихованцями  глибоко пізнаємо українську історію, досягнуті нами національні пріоритети – ідейні, політичні, наукові, культурні і державотворчі.

Поширюємо серед дітей та молоді знання про козацький національний визвольний рух, про заслуги козаків у боротьбі з чужоземними загарбниками.

Вивчаємо  історичні документи, історичні праці, художні твори.

 Виховний ідеал гри
Виховний ідеал українця – людини, що служить Богові, Ближньому і Україні, – який є вершиною в ієрархії системи духовних цінностей нашого народу, опредмечується в кодексах (кодекс лицарської честі), у різних формах культури та в поведінці людей. Так він передається з покоління до покоління, від батьків до дітей.

Проте служіння може бути різним - пасивним, поміркованим або активним, а часом навіть набирати наступальних форм щодо інших людей і народів. У нашій історії характер цього служіння був теж різним – від декларативного самовизначення за допомогою пісні, мови чи вишиванки до боротьби зі зброєю у руках. Це залежить завжди від історичних обставин, у яких живе народ, та навіть від стану його історичного розвитку. Юності народу, як і юності людини, притаманна активна поведінка. Зрілості і старості народу, як це властиво сучасним західноєвропейським націям – характерні розважливість, поміркованість, толерантність, інертність. Наш час гостро ставить перед нами питання про те, яку тональність служіння виховному ідеалу маємо сьогодні обирати саме ми.

Сучасним ідеалом виховання нашої молоді є самодостатня людина, яка здатна з належною рішучістю не тільки обороняти свої духовні, моральні, національні, громадянські, родинні і особисті цінності, але також активно діяти назовні і утверджувати їх у стосунках з іншими людьми і народами. 
Виховна діяльність покликана враховувати різноманітність обставин і виробляти відповідні орієнтири своїх зусиль. Якщо ці завдання узагальнити, то маємо зробити два головні акценти:

1. Головним чинником національно-патріотичного виховання дітей та молоді вважати саме українську національну культуру та багатовікові народні традиції.

2. Сприяти формуванню сильної і самодостатньої людини.

Ці два акценти поширюються на всі сфери, чинники і форми виховання нашої молоді, зокрема на:

· духовне життя – вияв твердості у відстоюванні прав українського народу на власні духовні цінності;

· національно-патріотичне виховання – з акцентом любові до України і ненависті до її ворогів;

· становлення самодостатньої особистості, виховання громадянсько-демократичної свідомості з пошаною до Закону. 

Кодекс лицарської честі

Дитячо-юнацька військово-патріотична гра «Сокіл» («Джура») є одним  із методів національно-патріотичного виховання дітей та молоді, оборонно-масової і спортивно-оздоровчої роботи, початкової військової та фізичної підготовки,  формування особистості як козака-лицаря. 

Є три ключові риси кодексу лицарської честі: 

· мудрість,

· шляхетність,

· відвага (мужність),

 які можна деталізувати наступним чином:

1. Завжди готовий і безкорисний. Козак повсякчасно готовий виконати свій обов’язок: Служіння Богові, Україні, іншим. Україна та служба Їй — найбільший скарб цього світу.

2. Чесний. «Ім'я козака» носить чесно і ніколи не «сплямить» ніяким вчинком. Він завжди дотримується високих вимог козацької моралі. 

3. Дисциплінований. Козак до смерті вірний та підпорядкований Ідеї Служіння Богові, Україні, Ближнім, підпорядковується своїм провідникам та козацькому Звичаю. Він знає, що дисципліна – це основа організації і сила, а анархія – це руїна. Тому завжди і всюди підтримує авторитет України, козацтва і своїх провідників. 

4. Активний і підприємливий. Козак активно працює і всіма силами бореться, використовуючи всі можливості, кожну хвилину для добра України. Він не знає спокою. В нього за думкою і словом іде чин, мов за блискавкою грім. Бо життя – це рух, боротьба, а спокій – застій і холодна смерть. Кожну Ідею, організацію чи людину козак оцінює за її вчинки, а не за словами. Пасивність — це прикмета рабства. Їй козак протиставляє творчу ініціативу та напружену активність борця-провідника.
5. Відважний. Козак завжди відважно й безстрашно протистоїть всім перешкодам і небезпекам. Він не знає страху.  

6. Витривалий. Козак завжди бореться завзято й витривало. Він знає, що без витривалості, доведеної аж до впертості, нема перемоги. 

7. Врівноважений. Козак завжди підтримує повну рівновагу духу. Життя козацьке повне трудів, перешкод і небезпек. Щоб їх побороти, щоб опанувати становище й зібрати всі сили для удару у відповідне місце, треба насамперед опанувати себе. Тому український козак і у воді, і у вогні, й у відкритому бою, у тріумфі чи перед лицем смерті завжди однаково спокійний, гордий і усміхнений. Вміє по-лицарськи перемагати і вміє по-геройськи вмирати. 

8. Точний. Козак завжди дотримується точності в житті, включно до дрібниць. 

9. Здоровий. Козак сам, у міру можливостей, проводить та поширює руханку і спорт, не нищить свого здоров'я вживанням наркотиків, не п'є алкогольних напоїв і не курить, не веде розпусного життя. Адже Україна потребує сильних, здорових духом і тілом синів і дочок.

10.  Обережний. Козак завжди дбає про безпеку, козацьку таємницю, безпеку занять тощо. [38, 39, 40]
Організаційне забезпечення гри «Джура»

Структура гри «Сокіл» («Джура») є зразком для організації оздоровчого табору, а її виховні ідеали – основним орієнтиром для виховника. Основою організаційної структури військово-патріотичної дитячо-юнацької  гри «Сокіл» («Джура»), в тому числі і в оздоровчому таборі, є рій – первинний козацький осередок. Усі рої об’єднуються в чоти (паралель класів, загонів, груп за віком тощо). Потім чоти можуть об’єднуватись в сотні (школа, табір, вулиця, село, двір у багатоповерхівці тощо), полки – районне об’єднання, паланки – обласне об’єднання, кіш – всеукраїнське об’єднання. Рої формуються за віковими групами: молодша група (козачата) - віком 6-10 років, середня (джури козацькі) - віком 11-15 років, старша (молоді козаки) - віком 16-18 років. 

Створюється штаб гри «Джура», до якого включаються найбільш ініціативні юнаки/чки та виховники.  На першому своєму засіданні штаб обирає начальника штабу, призначається Таборова старшина. Між усіма членами розподіляються обов'язки. Після цього всі курені (залежно від кількості учасників) на своїх зборах обирають отаманів і їх заступників з виховної роботи (бунчужних). У кожному курені на добровільних засадах доцільно створити спеціалізовані рої з таких спеціальностей: розвідники, регулювальники, стрільці, санітари, пожежники та редакція стіннівки-блискавки (бойового листка).

Для надання практичної допомоги в підготовці та проведенні гри в таборі створюється рада гри «Джура» з числа дорослих. До неї можуть входити: начальник (директор) табору, відповідальний за виховну роботу в таборі, лікар, керівник з фізичної підготовки (хорунжий), відповідальний за туристську роботу і заступник начальника з господарської частини (обозний). Очолює раду начальник (директор) табору.

Тут необхідно відзначити, що гру організовують і проводять молоді люди самостійно, через своїх ройових, які працюють під безпосереднім керівництвом штабу гри «Джура». Усім дорослим, які допомагають юнацтву грати в «Джуру», надається роль умілих і тактовних консультантів, інструкторів і посередників.

На першому засіданні штабу, разом з радою по проведенню гри «Джура», розробляється програма і зміст гри, узгоджуються умови, складається розклад тренувань із спеціальностей джур і призначається дата проведення фіналу гри.
На чолі кожної структурної козацької одиниці стоїть виборна козацька старшина: отаман, ройовий, писар, обозний, осавул, хорунжий, бунчужний, скарбник, суддя, довбиш, товмач.

1. Таборова старшина відповідає за:

своєчасну підготовку місць проведення заходів гри «Джура»;

дотримання розпорядку дня і виконання програми заходів;

дотримання правил безпеки учасниками гри та правил внутрішнього розпорядку в таборі;

підготовку приміщень для проживання, харчування, відпочинку учасників, роботи штабу, суддівської колегії, журі;

проведення вранішніх та вечірніх збірок;

проведення виховної роботи з учасниками таборування;

забезпечення разом з представниками державних правоохоронних органів охорони території таборування, у тому числі нічні тренування «Сполох» («Алярм»);

прийом та розміщення учасників, організаторів, гостей.

2. Склад таборової старшини:

похідний отаман табору;

заступник похідного отамана – осавул табору;

бунчужний табору;

хорунжий табору;

писар табору;

обозний табору і ін.
Розподіл обов’язків:

ОТАМАН здійснює: 
загальне керівництво товариством гри "ДЖУРА";
загальну організацію табору, керівництво особами, які входять до складу комендантської групи (таборової старшини);

репрезентацію табору у взаємодії з органами державної влади та органами місцевого самоврядування, правоохоронними органами, органами охорони здоров’я, представниками ЗМІ та іншими організаціями;

контроль за рівнем виконання виховної програми;

виконання розпорядку дня та розкладу занять;

контроль занять учасників та діяльності членів комендантської групи (таборової старшини);

складання за допомогою писаря звіту по закінченню табору;

виконання інших поточних завдань, спрямованих на забезпечення якісного таборування.

 
ОСАВУЛ відає питаннями поведінки козачат, джур козацьких та молодих козаків, організованого виконання заходів національно-патріотичного виховання та вишколу козачат, джур козацьких і молодих козаків з питань традиційних козацьких умінь та єдиноборств.

Заступник  отамана – осавул табору ( виконує такі завдання:

виконує обов’язки отамана табору під час його відсутності на території табору або за його дорученням поза табором;

забезпечує якісне проведення урочистої частини таборування;

керує призначеними черговими підрозділами (роями), керує стійковими;

забезпечує охорону табору;

контролює і перевіряє денні та нічні таборові стійки;

контролює дотримання правил внутрішнього розпорядку;

виконує інші поточні завдання і доручення похідного отамана.


БУНЧУЖНИЙ завідує козацькими клейнодами ( бунчуками, пірначами тощо. Відповідає за організацію заходів культурно-мистецької діяльності та виховної роботи  гри "ДЖУРА":

складає виховну програму табору;

здійснює добір інструкторів і запрошує доповідачів;

забезпечує разом із технічним персоналом озвучення табору (трансляція патріотичних пісень, оголошення інформації тощо);

укладає щоденний розклад занять (культурно-виховний);

контролює роботу інструкторів та волонтерів;

проводить постійний вишкіл з інструкторами та обговорення змісту занять наступного дня;

виконує інші поточні завдання і доручення похідного отамана.


ХОРУНЖИЙ - головний прапороносець, відає козацькими стягами й хоругвами, крім того відповідає за організацію заходів фізичного виховання козачат, джур козацьких і молодих козаків.

Хорунжий табору – організатор ланки інструкторів та впорядників:

здійснює загальне шикування;

проводить за допомогою інструкторів ранкову зарядку (руханку);

шикує рої на ранкове та вечірнє коло, приймає доповіді ройових про наявність учасників, про стан здоров’я та їх готовність до виконання завдань навчально-виховної та змагальної програми таборування;

доповідає похідному отаману на ранковому та вечірньому колі про готовність роїв до виконання завдань навчально-виховної та змагальної програми таборування;

керує хорунжими на підніманні та опусканні державного та таборового прапорів (на ранковій та вечірній збірках одночасно виконується державний гімн усіма учасниками без фонового супроводження);

подає сигнали загального сповіщення;

забезпечує виконання розпорядку дня;

контролює розміщення в таборі прапорів, відзначок, плакатів та іншої наочної агітації;

контролює чисельний склад учасників і режим щоденного харчування;

контролює санітарний стан табору та навколишньої території, протипожежну безпеку;

надає дозвіл на вихід учасників за межі табору, веде книгу відсутності учасників і інструкторів на території таборування;

виконує інші поточні завдання і доручення отамана.

ПИСАР веде канцелярію (діловодство) і разом з отаманом здійснює заходи статутної діяльності. Це - заступник отамана, розпорядник, адміністратор і координатор діяльності козацького товариства гри "ДЖУРА".

Писар табору:

реєструє учасників таборування;

готує проекти щоденних наказів і оголошує їх на вечірньому колі;

веде протоколи нарад таборової старшини (при потребі);

забезпечує таборову кореспонденцію, веде таборову хроніку;

відає документацією внутрішнього таборового характеру (розклад занять, ознайомлює з протоколами, наказами, розпорядженнями тощо);

виконує інші поточні завдання і доручення похідного отамана.

  
ОБОЗНИЙ відає господарством та природозахисною діяльністю козацького товариства гри "ДЖУРА".

Обозний табору виконує такі завдання:

вирішення питання територіального розташування табору;

забезпечення табору наметами, та іншими таборовим інвентарем, канцелярським приладдям, обладнанням для багаття тощо;

розгортання табору та контроль за технічним станом усіх елементів табору;

обладнання території табору у відповідності до призначення (роботи членів штабу, інструкторів, волонтерів, почесних гостей табору, санітарної зони, місць для проведення занять, території кухні та інше);

розміщення учасників таборування на визначених місцях;

забезпечення таборової кухні якісними харчами;

забезпечення збереження харчів, їх видачу, разом із розпорядником кухні;

забезпечення учасників таборування якісною питною водою;

забезпечення функціонування таборової крамнички (при наявності);

згортання табору та наведення порядку на місцевості;

виконання інших поточних завдань і доручень похідного отамана.
СКАРБНИК відає фінансами козацького товариства гри "ДЖУРА". 

СУДДЯ очолює суд козацької честі. Цей суд розбирає суперечні питання, погані вчинки козачат, джур козацьких і молодих козаків, неправильні дії загонів та окремих представників юнацької козацької старшини, включаючи і отаманів. Суд честі незалежний ні від кого і керується лише принципами лицарського кодексу козаків. 

ДОВБИШ завідує військовими литаврами, барабаном, трубою, якими скликає товариство на Ради, збори. Довбишу підпорядкований ТРУБАЧ. 

ТОВМАЧ - перекладач, знає іноземні мови. 

ШАФАР під час походів заготовляє провіант. Він - ключник, домоправитель. 
Таким чином козацька старшина може складатися з таких осіб: 

Отаман — директор табору;

Осавул — заступник директора з виховної роботи;

Бунчужний — методист;
Виховник (вожатий) — педагог - організатор;

Писар — культорганізатор і т. п.
Ройові атрибути
Мета: створення збірного образу українця-патріота, який би сприймали члени рою як частинку себе.

Назва, відзначка (емблема), ройовий клич-гасло (клич-девіз), ройове гасло-позивний, прапорець встановленої форми із своїми барвами, однострій.
Назва повинна мати героїчний, козацький, патріотичний зміст. Найкраще, використовувати зооморфні мотиви, гумористичні, історично-героїчні, подекуди і фантастичні образи, зокрема з фольклору, наприклад: Нічні кажани, Волоцюги, Гайдамаки, Сіроманці, Котигорошки, Чорні вершники, Чорні запорожці, Залізні вовки тощо.

       
Відзначка (емблема) – схематичне, символічне зображення назви рою. Форма (як приклад): білий круг з чорним колом. В середині чорне зображення. Розмір – D – 5 см. Можна використовувати на правому рукаві однострою, на висоті середини між ліктем та краєм рукава на плечі.

        Ройовий клич-гасло (клич-девіз) має відображати лицарсько-воїнську, козацьку традицію, 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».

      
Ройове гасло повинне бути позивним. Наприклад: 
Гасло: «Пугу-Пугу» – відповідь: «Козаки з лугу»;
Гасло: «Сонце сходить» – відповідь: «Буде день».
Мета використання гасла – для зв'язку зі своїми під час змагань, зокрема теренової гри, «Квесту». 

Ройове знамено (прапорець) – це полотняний або сатиновий квадрат розмірами 75x75 см. Він складається з двох чи трьох барв. На правій (лицьовій) стороні у центрі нашивається відзнака гри, висотою 25 см. На тій же стороні розміщуємо симетричний напис назви рою. Розміри букв по висоті – 10 см. На лівій (зворотній) стороні без нашивок. Прапорець носиться прикріпленим до держака довжиною 180 см та діаметром 3 см.

     
 Козацькі клейноди, які були до цього часу у козацьких дитячих та юнацьких осередках, затверджуються та визнаються дійсними. Осередки, в яких відсутні клейноди, повинні розробити та затвердити прапори і надалі використовувати їх при проведені всіх заходів осередку. У разі припинення дії будь-якого осередку клейноди передаються до іншого осередку, що бере на себе функції правонаступника. При виготовленні нових клейнодів надалі використовується козацька символіка.

       
Барви рою – будь-які два чи три кольори, обрані роєм. 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 фону.

      Однострій (типова форма) – має бути простий у виготовленні з елементами козацької тематики та традицій. Основний елемент – вишиванка. Для виготовлення однострою можна використати елементи обмундирування українського війська чи силових структур. Для участі у спортивних та польових змаганнях слід використовувати спеціальний одяг.

Форма одягу учасників гри має бути повсякденною і святковою. Повсякденною може бути одяг для занять або форма одягу для походу військово-спортивного крою; святковою, парадною - історично-традиційна: кольорові чоботи, шаровари, пояс, вишита сорочка, жупан (свитка), шапка зі шликом.
Святковий однострій – в приміщеннях та на подвір`ї; на відкритті чи закритті заходів, в громаді різний. Однострій складається із вишиванки із вишивкою свого регіону (не обов’язково однакові для всіх, але бажано). Для дівчат спідниця, а для хлопців штани однієї барви (можуть бути українські національні спідниці та штани-шаровари). Пояси однакові, взуття подібне. Головний убір – одноколірна шапка-мазепинка (і для дівчат, і для хлопців) або дівочий віночок для дівчат і козацька шапка для хлопців.

Польовий однострій (для дівчат і для хлопців) – камуфляжні штани і куртка, польова мазепинка прийнята у Збройних силах України. Обов’язкова вимога – штани, куртка і мазепинка мають барви одного формату розмальовки (виняток може становити лише одноколірна шапка-мазепинка, яка прийнята роєм як основна для святкового і польового однострою). Взуття – військові або туристичні пів-черевики (треки).

Спортивний однострій – червона футболка із символікою гри, однакові одноколірні шорти або штани для всього рою. Головний убір або відсутній, або одноколірна шапка-мазепинка, прийнята роєм як основна для святкового і польового однострою (колір шортів має бути одного кольору або гармоніювати із її кольором та кольором футболки). Взуття спортивне, довільне.
Учасники гри «Джура» носять такі відзнаки: 

- на правому рукаві (10 см від верху) нашивається Прапор України розміром 8 х 5 см; 

- на лівому рукаві (10 см від верху) нашивається  емблема (форма і зміст визначаються в таборі) і нижче від неї на 3 см - відзнака козацької старшини: 

- ройової - жовта смужка 8 х 1 см; 

- чотової - дві жовті смужки 8 х 1 см; 

- сотенної - три жовті смужки 8 х 1 см; 

- курінної - одна жовта смужка 8 х 2 см і одна - 8 х 1 см. 

На комірці носять 8-кутні зірочки діаметром 7 - 10 мм: козачата - одну; джури козацькі - дві, молоді козаки - три.
Якщо у таборі є фінансова можливість забезпечити однострій для всіх роїв, то це доцільно зробити.

Вітання та звертання учасників гри «Джура». Учасники гри звертаються один до одного «Друже/подруго»  із добавлянням імені.

       Урочисте вітання – «Слава Україні!», відповідь – «Героям слава!».

       Гасло гри «ДЖУРА» – «В єдності – сила! В силі – перемога!».

Клич: «Душу – Богові, життя – Україні, честь – собі».
Таборування

Таборування проводиться з метою плекання у кожного юного козака та козачки міцного здоров’я, загартування тіла й духу, формування уміння перемагати  на спортивних змаганнях.

Проводиться таборування за наступною орієнтовною програмою:

І. Осіннє таборування:


1. Конкурс емблем та девізів, конкурс козацької пісні.


2. Спортивна частина:


- естафета «Пластуни»;


- конкурс «Перетягування канату» (змагаються рої почергово);


- підтягування у висі та у висі лежачи;


- заключна «Велика естафета» (біг 5 x 60 метрів, заключний етап біжать  ройові).


3. Конкурс «Козацький куліш» (враховується правильне обладнання вогнища, запалювання багаття на швидкість, оцінка за козацький обід).


4. Через 2-3 дні після таборування – конкурс козацьких листків.

ІІ. Зимове таборування:


1. На початку грудня – спортивно-інтелектуальний конкурс «А нумо, хлопці-козаки!». Рої готують назви, девізи, емблеми. Змагання включає завдання історичного характеру – вікторини, козацькі кросворди, знання козацької лексики. Музичний конкурс перевіряє знання та вміння виконувати козацькі пісні. Спортивні змагання: підтягування у висі, згинання та розгинання рук в упорі на підлозі, присідання з молодшими козачатами на плечах, стрибки зі скакалкою.


2. Грудень – лютий, як випаде достатній сніг – будівництво і захист снігового містечка. За снаряди слугують сніжки.


3. Через 2-3 дні після таборування – конкурс козацьких листків.

ІІІ. Весняне таборування:


1. Конкурс емблем і девізів, конкурс козацької пісні.


2. Спортивно-туристська частина:


- естафета «Пластуни»;


- підтягування у висі та у висі лежачи;


- біг 60 метрів;


- розкладання та складання туристського намету;


- знання рослин свого краю;


- медицина (перша допомога);


- розпалювання багаття на швидкість;


- складання рюкзака;


- «Велика естафета».


3. «Козацький куліш»


4. Через 2 - 3 дні після таборування – конкурс козацьких листків.

ІУ. Літнє таборування:


1. Таборування проходить як багатоденний піший або велопохід. Група  проходить маршрутом на визначене місце і там розбиває наметове містечко. 

Тут джури живуть 3 - 4 доби: навчаються плавати, вправляються в основних туристських навичках, навчаються варити їжу та ін.


2. Кожен день проводяться конкурси:

  - змагання з плавання;


- змагання на знання козацької лексики та козацьких пісень і танців;


- змагання на знання козацьких оповідок, гуморесок та ін.;


- спортивні змагання: підтягування у висі, згинання та розгинання рук в упорі та ін.


3. Через 2 - 3 дні після таборування – конкурс козацьких листків.


Затим підводяться підсумки таборування  і нагородження кращих козачат за цими підсумками.


У дні загальнодержавних національних свят (День Прапора, День Незалежності України, День Українського козацтва, День Покрова Св.Богоридиці та ін.) проводяться тематичні дні, вечори тощо.

Правила таборування складає отаман при допомозі бунчужного й писаря  спільно із штабом гри «Сокіл» («Джура»). Правила таборування вивішуються на дошці оголошень. 
У правилах таборування потрібно вказати наступне:
• Всі учасники табору виконують накази і доручення таборової старшини, булави, інструкторів та суддів.
· Учасники табору не виходять за його межі без окремого дозволу проводу (керівництва) табору.
·   Учасники табору можуть купатися тільки в той час, який призначений для цього в програмі дня.
·  Учасники табору дбають про таборовий інвентар і використовують йо​го тільки з дозволу проводу табору.
·  Учасники табору не користуються електронними пристроями для відтворення музики.
·  Учасники табору не переховують у шатрах ніяких харчів.
·  Учасники не нищать і не вирубують дерев.
·  Учасники табору не розпалюють вогню в таборі або поза табором без дозволу проводу табору; не користуються відкритим вогнем (свічки, сірники) в таборі або поза ним; не кидають камінням, ножами, сокирами, диском і ку​лею в інший час, ніж призначено в програмі дня під проводом інструктора.
·  Учасники табору дбають про чистоту шатер, таборової площі, терену табору, умивальників, туалетів, місць для купання.
• Учасники табору передають всі знайдені на терені табору речі старшині табору.
• У всіх справах до старшини табору учасники звертаються через ройового і бунчужного, а також негайно зголошують усі захворювання.
• Учасники табору не порушують приватної власності сусідів по табору.
·  Усі інші речі, які правилами таборування не передбачаються, будуть подані додатково у денних наказах.
· За неслухняність і порушення таборового правильника та розпоряджень, проголошених у денних наказах, і інших приписів, старшина табору застосовуватиме систему пересторог та виключення з табору.
Таборова програма
Програма табору  в першу чергу звертає увагу на вироблення самостійності учасників, дисципліни, життя серед природи, фі​зичної вправності та ін. 
Програма табору має бути підготовлена завчасно. Увесь час побуту учасника в таборі від першого до останнього моменту повинен бути заповнений заняттями. Рамковий план праці є дороговказом для занять під час таборування і роз​поділом часу (скільки часу на які заняття потрібно присвятити). Табори, залежно від характеру, часу тривалості, рівня і т.п. будуть мати різні рамкові плани праці. 

У загальному орієнтовний рамковий порядок табору (розпорядок дня) пови​нен бути таким (за приклад взято розпорядок дня дитячого центру «Молода гвардія»):    
	08.00-08.10
	 Побутка

	08.10 - 08.30
	Ранкова гімнастика

	08.30-08.45
	Ранкова гігієна, прибирання приміщень, територій

	08.45-09.00
	Ранковий збір. Ранкове козацьке коло – відкриття дня

	09.00-09.30
	Сніданок

	10.00-12.00
	Пляж, оздоровчо-спортивна діяльність, навчання плавання, заняття за  навчально-виховною програмою зміни

	12.00-13.00
	Вільний час

	13.30-14.30
	Обід

	14.30-16.00
	Післяобідній денний відпочинок  

	16.30-17.00
	Підвечірок

	17.00-19.00
	Заняття в гуртках, клубах, таборові та загонові виховні заходи, спортивні змагання, пляж.

	18.45-19.00
	Вечірнє козацьке коло – закриття дня

	19.00-20.00
	Вечеря

	20.00-21.30
	Таборові заходи, ватра

	21.30-22.00
	Друга вечеря

	21.45-22.00
	Вечірній туалет 

	22.00-08.00
	Нічна тиша для дітей віком від 7 до 10 років

	23.00-08.00
	Нічна тиша для дітей віком від 11 до 16 років



Якщо в першій половині дня програмою передбачені фізичні навантаження, то заняття в другій половині мають носити більш спокійний характер, наприклад: заняття в гуртках, інтелектуальні ігри тощо та навпаки.   

Рамковий план праці мусить співпадати з індивідуальними розкладами занять інструкторів і розкладами проходження загонами (роями) етапів гри, а провід табору повинен докласти всіх зусиль, щоб його повністю дотриматися протягом таборового часу.

У неділю і свята рамковий порядок занять повинен бути відповідно змінений. У неділю можна проводити лише кілька легких занять.

Важливим етапом таборової програми є фінал гри «Сокіл» («Джура»), що рекомендується проводити в три дні. Але упродовж декількох тижнів проводяться систематичні тренування із спеціальностей джур, фізичної підготовки, здійснюються туристські походи, плавання, навчання із стрільби, тактичної медицини, здійснюється знайомство з цивільним захистом, вивчаються прийоми стройової підготовки (впоряду), вивчаються топографічні мапи, готується однострій джур, відзнаки, а в гуртку юних умільців виготовляється «стрілецька» зброя. За цей час варто проводити зустрічі з ветеранами АТО та громадськими активістами-волонтерами, переглянути різні військово-історичні фільми тощо. 
Вказані в даному розділі та в «Додатку 2» змагання та ігри можуть застосовуватись для всіх таборів з національно-патріотичним напрямом виховання, навіть якщо в даному закладі не проводиться фінал гри «Сокіл» («Джура»).
Особливості реалізації гри в межах тематичної зміни


Військово-патріотична гра проводиться в межах тематичної зміни в умовах дитячого оздоровчого закладу. Тому слід враховувати логіку та програму розгортання тематичної зміни: 
· звернути увагу на основну мету, завдання  та тематичну спрямованість зміни;

·  врахувати специфіку проведення дитячо-юнацької військово-патріотичної гри  «Джура»;
· при необхідності змінити програму, наповнити її різними за формою заходами, спрямованими на реалізацію основної мети та завдань;
· не забувати про логічність побудови зміни;

·  враховувати індивідуальні та вікові особливості дітей;

· дотримуватись розпорядку дня в таборі; 

· продумувати кожен режимний момент.

Підготовка рою до участі у конкурсах
Фінал гри «Джура» починається із загального шикування всіх роїв. На урочисте шикування (збірку) виноситься Державний прапор України (за наявності – і прапор табору, і прапор гри), виконується Державний гімн України.
На шикуванні учасникам зачитується наказ штабу гри, у ньому повідомляється програма, розклад і порядок проведення гри. Тут же, представляються судді і посередники у грі. Перед людьми, що зібралися, до привітального слова запрошуються почесні гості, серед яких можуть бути: представники МОН України, обласних (районних, міських) департаментів (управлінь, відділів) освіти і науки, учасники АТО і волонтери, спонсори. Шикування закінчується урочистою ходою під звуки українських військових маршів.

Після збірки (зборів) оголошується перерва для переодягання в спортивну форму і підготовки до змагань. Через годину всі рої шикуються для участі в змаганнях з фізичної підготовки.
Таборовими Умовами гри визначається склад рою, що бере участь у змаганні (рекомендована чисельність сотні – 2 - 4 рої по 7 - 8 осіб кожен), а джури, які не беруть участі в змаганнях, залучаються до допомоги в суддівстві, окрім того, сотенний може залучити їх за своїм розсудом. Один джура може брати участь не більш ніж у двох видах програми.
У підготовці рою до участі у грі «Джура» допоможуть представлені у наступних розділах приклади конкурсів, умови проведення, суддівства. Вони можуть бути проведені в повному обсязі або частково.
Конкурси (змагання) гри «Джура», умови проведення, суддівство (варіант№1)
  (Умови ІІІ (Всеукраїнського) етапу – 

«Джура – 2015: Гетьманська Україна» [20] )
Комплексна Програма ІІІ етапу

	№ 

з/ п
	НОМІНАЦІЯ
	КАТЕГОРІЯ

	ІНТЕЛЕКТУАЛЬНО–МИСТЕЦЬКИЙ  КОМПЛЕКС

«КОЗАЦЬКІ  ЗАБАВИ»

	1.
	Творчо-мистецький звіт «Ватра»
	заліковий

	2.
	Інтелектуальна гра-вікторина «Відун»
	заліковий

	3.
	Інтелектуально-творча гра за методикою квестів «Пластун»
	заліковий

	4. 
	Конкурс звітів про Добре діло
	заліковий

	ФІЗКУЛЬТУРНО – СПОРТИВНИЙ КОМПЛЕКС

«КОЗАЦЬКИЙ ГАРТ» 

	5.
	Козацька забава «Перетягування линви (канату)»
	заліковий 

	6.
	Звитяжні змагання «Лава на лаву»
	участь

	ТУРИСТСЬКО–СПОРТИВНИЙ КОМПЛЕКС

«КОЗАЦЬКИМИ  СТЕЖКАМИ»

	7.
	Туристсько-спортивна смуга перешкод за козацькою легендою
	заліковий

	8.
	Радіальні походи та екскурсії у місцях таборувань
	участь

	9.
	Одноденна туристсько-краєзнавча подорож «Полтава козацька»
	участь

	ВІЙСЬКОВО–ПРИКЛАДНИЙ КОМПЛЕКС 

 «КОЗАЦЬКА  ЗВИТЯГА»

	10.
	Конкурс строю та пісні «Впоряд»
	заліковий

	11.
	Стрільба із пневматичної зброї
	заліковий

	12.
	Тактична гра на місцевості з елементами топографії та орієнтування «Теренова гра»
	участь

	13.
	Вивчення матеріальної частини автоматичної зброї (розбирання та збирання АК–74) та стрільба із АК – 74 бойовими набоями
	участь

	14.
	Таборування (бівак)
	заліковий

	15.
	Практичні заняття у військовій частині
	участь

	МЕДИЧНО–РЯТУВАЛЬНИЙ  КОМПЛЕКС

«КОЗАЦЬКА  БЕЗПЕКА»

	16.
	Надання першої долікарської допомоги та транспортування потерпілого «Рятівник»
	заліковий

	17.
	Використання індивідуальних засобів захисту в надзвичайних ситуаціях 
	участь

	18.
	Гасіння умовної пожежі
	демонстрація


ЩОДЕННО:   7-15 – руханка 

                  7-45 – збірка 

                21-45 – засідання СК та ТС 


У перервах між змаганнями та конкурсами проводяться семінари ройових, виховників та керівників рою, ватри (тематичні диспути, розважальні вечори-дискотеки, ройові вогники, демонстрація відеофільмів), гутірки (тематичні виховні та пізнавальні бесіди, семінари, зустрічі з видатними та цікавими людьми, учасниками АТО інше), спортивні ігри, забави тощо.

Види змагань
У рамках ІІІ етапу «Джура – 2015: Гетьманська Україна» були проведені змагання за видами та конкурси.

Впоряд – 5 хв. 


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», рекомендованим для практичного використання за рішенням комісії з проблем виховання дітей та учнівської молоді Науково-методичної Ради з питань освіти Міністерства освіти і науки України (протокол № 2 від 24 грудня 2008 року); упорядник – генерал-хорунжий Українського козацтва С.П. Рудюк (нове видання – 2010рік). [32]
Час на виконання обов’язкового завдання - 2 хв. творчого завдання - 3 хв.
Обов’язкове завдання повідомляється рою на початку змагань. 
Творче - готується роєм.
Бере участь весь рій, 8 чол. Усі команди подає ройовий.

Обов'язкове завдання – це виконання прийомів муштрового впоряду у складі рою. 

Творче завдання може бути представлене у вигляді монолітного та чіткого показу різноманітних елементів впоряду у складі рою під супровід барабанного бою чи під музику.
Оцінка виставляється від 1 до 4 (незадовільно, задовільно, добре, дуже добре) за такими критеріями:

- в обов’язковому та творчому завданнях оцінюється зовнішній вигляд, однострої, зорганізованість та якість виконання впорядових наказів; 

- виконання маршової патріотичної пісні. 

На завершення показу – марш рою стройовим кроком із виконанням маршової патріотичної пісні. Тематика пісень – козацька, УСС, військ УНР, УПА або сучасних ЗСУ.
Перемагає рій, який в сумі набирає найбільше балів.
Порядок виконання

Рій виходить на місце для показу стройових прийомів у колоні по двоє за командою: «РІЙ, РІВНЯЙСЬ, СТРУНКО, ходом – РУШ!». 

Після виходу на визначене місце ройовий подає команди: 

«РІЙ – СТІЙ, право- (ліво-) РУЧ, СПОЧИНЬ, ЗАПРАВИТИСЬ!».  

Вийшовши на середину ладу (строю), ройовий подає команду: «РІВНЯЙСЬ,  СТРУНКО! Рій (проголошує назву), наш девіз (звучить девіз). Рівняння до СЕРЕДИНИ!»; підходить до судді конкурсу та доповідає про готовність команди: «Пане суддя! Рій (назва) до участі в конкурсі Впоряд готовий! Ройовий (називає своє прізвище)». 

Суддя подає команду: «СПОЧИНЬ!». 

Ройовий дублює команду: «СПОЧИНЬ! Рій – РОЗІЙДИСЬ». 
Після цього рій виконує прийоми в такій послідовності:

· шикування в однолаву; 

· розмикання і змикання рою;

· перешикування рою з однолави в дволаву та навпаки;

· повороти на місці (праворуч, ліворуч, обернись); 

· крок на місці;

· перешикування в колону по двоє; 

· проходження урочистим ходом з виконанням військового вітання під час руху;

· проходження з виконанням ладової пісні після виконання творчого завдання (лад - це згода, злагода, впорядкованість, певним чином зумовлене розташування, узгодженість у діях, спосіб, зразок, манера та будь-яка впорядкована система звуків).
Шикування в однолаву

Ройовий підходить до встановленого місця шикування і подає команду для збору: «Рій – ДО МЕНЕ» 

(За цією командою джури бігом збираються до ройового).

Ройовий подає команду: «Рій, у лаву – ЗБІРКА». 

(Подавши команду, ройовий приймає поставу «струнко» обличчям у бік чолової лінії шикування, рій шикується ліворуч від ройового. З початком шикування ройовий виходить із ладу й стежить за шикуванням рою).

Ройовий подає команду: «РІВНЯЙСЬ». 

(За цією командою усі, крім правокрилового, 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 команда:  «СТРУНКО!»

Ройовий завершує виконання прийомів командою: «СПОЧИНЬ!».   

 (За цією командою всі джури швидко ставлять голову просто). 

Розмикання і змикання рою 

Ройовий стає перед ладом і подає команду: «Рій, вліво на два кроки розім-КНИСЬ».  

(За командою всі джури, за винятком того, від якого здійснюється розмикання, повертаються в зазначений бік, рівночасно з постановкою ноги повертають голову до 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, й повертається праворуч).

Ройовий подає команду: «Рій, вправо зім-КНИСЬ».  

(За командою 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).

Ройовий подає команди: «РІВНЯЙСЬ, СТРУНКО!»

Ройовий завершує виконання  командою: «СПОЧИНЬ!».  

Перешикування рою з однолави в дволаву та навпаки  

Ройовий подає команду: «Рій, до двох – ВІДЛІЧИ».  

(Відлік починається з правого крила: кожний джура, швидко повертаючи голову до джури, який стоїть ліворуч від нього, називає свій номер і швидко ставить голову просто (прямо), крайній лівого крила голову не повертає).

Ройовий подає команду: «Рій, у дволаву – ШИКУЙСЬ».  

(За виконавчою командою 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, в однолаву – ШИКУЙСЬ».  

(За виконавчою командою 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  командою: «СПОЧИНЬ!».  
Повороти на місці (праворуч, ліворуч, обернись)

Ройовий подає команду: «Рій, право-РУЧ». 

(За виконавчою командою всі джури повертаються праворуч).

Ройовий подає команду: «Рій, ліво-РУЧ».  

(За виконавчою командою всі джури повертаються ліворуч).

Ройовий подає команду: «Рій, обернись, ЗАПРАВИТИСЬ».  

(За виконавчою командою всі джури повертаються через ліве плече на 180 градусів. Під час вирівнювання рою після виконання команди «обернись» у наступній команді вказується на бік рівняння, наприклад: «Вправо (вліво) – 

РІВНЯЙСЬ»).

Ройовий подає команди: «Вправо (вліво) – РІВНЯЙСЬ, СТРУНКО!»

Ройовий завершує виконання прийому командою: «СПОЧИНЬ!».  

Крок на місці

Ройовий подає команду: «Рій, РІВНЯЙСЬ, СТРУНКО, на місці ходом-РУШ». 

(За виконавчою командою всі джури крокують на місці).

Ройовий подає команду: «Рій – СТІЙ!». 

(За виконавчою командою, до подається під ліву ногу, всі джури приставляють праву ногу і зупиняють крок на місці).

Ройовий подає команди: «РІВНЯЙСЬ, СТРУНКО!»

Ройовий завершує виконання прийому командою: «СПОЧИНЬ!».   
 Перешикування в колону по двоє 

Ройовий подає команду: «Рій – РОЗІЙДИСЬ». 

Ройовий підходить до встановленого місця шикування і подає команду для збору: «Рій – ДО МЕНЕ» 

(За цією командою джури бігом збираються до ройового).

Ройовий подає команду: «Рій, в колону по двоє – ЗБІРКА». 

(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!». 

(За виконавчою командою ройовий виводить рій на вихідну позицію для проходження урочистим ходом з виконанням військового вітання під час руху).
Проходження урочистим ходом 

з виконанням військового вітання під час руху

(Рій у колоні по двоє знаходиться на вихідній позиції, хорунжий з прапорцем 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, рівним кроком – ходом РУШ!». 

(Рій починає рух у встановленому напрямку).  

При наближенні рою до судді ройовий повертає голову вправо (в напрямку до судді) і подає команду: «Рій, вправо – ГЛЯНЬ!».

(За виконавчою командою ройовий прикладає праву руку до головного убору, хорунжий і права колона рою тримає голову прямо, а ліва колона повертає голову праворуч). 

Після проходження рою за межі суддів ройовий подає команду: 

«Рій – СПОЧИНЬ!».

(За виконавчою командою ройовий опускає праву руку, ліва колона рою повертає голову прямо, рій крокує на встановлене місце). 

Проходження з виконанням ладової пісні

(Рій у колоні по двоє знаходиться на вихідній позиції, хорунжий з прапорцем 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 за межі розташування суддів ройовий подає команду: 

«Рій – СПОЧИНЬ!».

(За виконавчою командою рій припиняє співати пісню і крокує на встановлене місце). 


Звитяжні змагання «Лава на лаву»


Командне силове змагання «Лава на лаву (Штовхач)» є традиційною забавою українських козаків.



Змагання «Лава на лаву» не потребує спеціальної попередньої підготовки.
Проводиться на майданчику, розмітка якого показана на схемі:

	↓ 2 м

3-5 м

↑
	1(0.5 м)
	1(0.5 м)
	          2 м           ↓

3-5 м

↑


   Майданчик із безпечним (земляним, ґрунтовим, піщаним, штучним) покриттям, без сторонніх небезпечних предметів (дерева, кущі, каміння, стіни, загорожі тощо) на відстані не менше 5-ти метрів за межами майданчика. 


Межі майданчика повинні бути чітко визначені (крейда, пісок, тирса інше).


Судять змагання не менше 4-х бокових суддів та головний суддя, який і подає команди. 


Склад команди – 6 осіб.


Керівники та виховники команд безпосередньої участі у змаганнях не беруть.


Перед початком змагань учасники стають до козацького кола, виголошують гасло рою, психологічно налаштовуються, підбадьорюються. 
По команді судді рої сходяться до середньої  лінії  і  розгортаються у  лаву. Кожна  команда  тактично будує  лаву  самостійно (однолава, дволава, «трикутник», «коло» тощо) і стає за 1 (0.5) м від середньої лінії. Руки учасників перехресно кладуться на плечі відкритими долонями до власного тіла. Учасники тісно зімкнуті (притиснуті один до одного), повернуті обличчям до суперника.


Суддя проводить інструктаж та вказує на можливі порушення. 


За першим сигналом (свистком) судді лава починає певними загрозливими звуками (без слів, наприклад: «у-у-у-у»; «гала-гала-гала»; «гей-гей-гей»; «тупу-тупу-тупу»; «ков-ков-ков-ков» тощо) піднімати «бойовий» дух рою та психологічно тиснути на суперника. 


За другим сигналом судді рої починають  боротьбу. 


Лава на лаву сходяться у ривку. 

Учасникам змагань забороняється низько нахиляти голову, виставляти  лікті, виносити  вперед  кулаки, наступати на ноги супротивників, повертатись до суперників спиною. 

Будь-які удари  заборонені. Навіть при намірі нанести удар боротьба припиняється, команді-порушниці робиться зауваження. 

Про порушення правил сигналізують судді, боротьба зупиняється, суть порушення роз’яснюється головному судді і команді, головний суддя приймає рішення.

Після трьох зауважень команда дискваліфікується і їй зараховується поразка. 

Для перемоги команда повинна витіснити суперника за будь-яку лінію його частини майданчика.


Команді може зараховуватись поразка у спробі,  якщо учасники  зробили  заступ  двома  ногами  за  середню  лінію до сигналу судді,  хтось із учасників упав на землю (торкнувся землі коліном чи рукою), якщо  розірвана  лава. 


Для  виявлення  переможця  командам  надається  три  спроби.

 
Команда, яка  отримала  перемогу  у  двох  спробах  вважається  переможцем, третя спроба не проводиться.


Змагання проводяться за олімпійською системою «програв – вибув».


Серед чотирьох кращих визначаються переможець та призери.


Остаточні умови проведення змагань оголошуються не пізніше, ніж за 1 годину до початку змагань.


Для учасників збору проводиться майстер-клас із цього виду змагань

  Силове  змагання  «Перетягування  линви» 


У змаганнях бере участь дві команди: 8 х 8. Додаткові умови можуть бути оголошені командам за 1 год. до початку змагань. (Наприклад: склад команди – 9 чоловік (8 – безпосередньо беруть участь у змаганні, один учасник команди (керівник чи виховник) – запасний, що може замінювати когось із учасників у другій чи третій спробах при форс-мажорних обставинах (може бути проведена тільки одна заміна). 


Линва стандартна. Окружність – 10-12 мм; довжина – не менше 33 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 команди. 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.                          

  Кожна  команда  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 передпілля.


Команда сама 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 команду в тязі, один – головний.


За командою головного судді (за свистком) команди 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 може бути шиповане (легкоатлетичне). 
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») команді робиться зауваження. Після трьох зауважень команда дискваліфікується і їй зараховується поразка. Забороняється робити будь-які упори на землі (виямки, бортики) для ніг.


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


Команди змагаються у трьох спробах. Між спробами команди міняються майданчиками. Відпочинок між спробами не більше трьох хвилин.


Перемагає у спробі команда,  яка  перетягне середній маркер линви за  фінішну лінію на своїй стороні майданчика.  


У змаганнях перемагає команда, що виграла дві спроби із трьох. Якщо команда виграла дві спроби підряд, третя спроба не проводиться.                                  

Туристсько-спортивна смуга перешкод («смуга перешкод з використанням козацької легенди»)

Умови проведення:

1. Змагання проводяться на дистанції «командна смуга перешкод».


2. Довжина дистанції до 500 м.


3. Перепад висот до 100 м.


4.Етапи розміщені в коридорі, промаркованому обмежувальною стрічкою.


5. Всі етапи на початку та в кінці обладнані контрольними лініями.


6. Старт та фініш суміщені.


7. Стартовий інтервал близько 10 хв., остаточний інтервал буде вказаний за 1 год. до старту першої команди.


8. Порядок старту визначається жеребкуванням.


9. Кожен етап буде обладнано згідно схеми та опису дистанції.  З порядком та умовами проходження, штрафами команди будуть ознайомлені напередодні (не менше ніж за 12 год. до старту).


10. Склад команди 6 осіб, із них не менше 2-х дівчат. 7-й представник команди є «бігунком», несе командну картку, слідкує за записами суддівської колегії, йому категорично заборонено втручатися в дії команди.


11. Команда прибуває на початок дистанції за 10 хв. до старту.


12. Команда долає етапи за порядком, визначеним СК (суддівською колегією).


13. Результат визначається за часом подолання дистанції з урахуванням отриманих штрафів.


14. Штрафи на дистанції ставляться відповідно до заліку, визначеному СК, вони є еквівалентними часу (напр. 1 бал = 30 сек.)


15. Вище місце займають рої з меншим часовим результатом (час проходження дистанції + часовий еквівалент технічних штрафів). При рівності часових результатів вище місце займає рій з меншим технічним штрафом. Інші варіанти будуть визначені ГСК (головна суддівська колегія) напередодні.

Можливі етапи:

1. Маятник.

2. Подолання заболоченої місцевості по жердинах.

3. Подолання заболоченої місцевості по купинах.

4. Переправа через річку (яр) по колоді.

5. Підйом – траверс – спуск по схилу.

6. Переправа через річку вбрід.

7. Рух по-пластунськи певною ділянкою з обмеженою висотою («підлаз»).

8. Рух на фініш гусячим кроком

9. В смугу перешкод можуть бути включені козацькі завдання – «Сюрпризи» (наприклад, стрільба із саморобного лука, визволення полоненого тощо).


Стрільба

Виконання стрільб з пневматичної гвинтівки. 



Стрільба по мішені № 6 або № 8  для пневматичного пістолета на дистанції 10 метрів.

Час стрільби – 5 хв.

Кількість учасників – 6.

Кількість позицій для стрільби – 6.

Пострілів – 8 (3 – пристрілочні, 5 – залікових).

Мішеней – 2 (пристрілочна – «П», залікова – «З») (мішень може бути одна, яка після пристрілочних пострілів буде відмаркована).

Положення – лежачи з упору. 

    Гра «Пластун» - комплексна командна інтелектуально-екстремальна гра з військово-спортивними та туристськими елементами та використанням методик гри «Квест». 
    Теренова гра – тактична гра на місцевості із елементами топографії та орієнтування. 
    «Рятівник» - змагання з надання першої долікарської допомоги та елементи рятувальних робіт.


Час виконання  буде визначений напередодні (орієнтовно 5 – 8 хвилин).


Кількість учасників – 6 осіб, із них не менше 2-х дівчат.


Команда витягує картку і одночасно виконує завдання.


Завдання складається із двох частин:


1. Теоретичний тур (можливі завдання):


правила надання першої допомоги при опіках, тепловому та сонячному ударі, відмороженнях, переохолодженні, ураженні електричним струмом, утопленні, тривалому здавленні окремих частин тіла, гострому болі в животі, отруєнні хімічними продуктами, їжею, грибами, ягодами, укусах отруйних змій, комах та павуків.


2. Практичний тур (можливі завдання):


штучна вентиляція легень, непрямий масаж серця, накладання пов’язок на голову, передпліччя, ліктьовий, плечовий, колінний, гомілкостопний суглоби, накладання джгута на стегно.


Кожну помилку суддя вказує команді та про «штраф» (зняття балів з команди)  сигналізує підняттям руки, секретар заносить результати у протокол. 


3. Після виконання завдань команда проходить швидкісний етап:


накладання шини з підручного матеріалу (при переломах плеча, передпліччя, стегна, гомілки) та транспортування потерпілого через яр (іншу перешкоду – буде вказана за 1 год. до початку змагань) на ношах, виготовлених із двох жердин та двох брезентових курток (штормівок) або шматка брезенту. Потерпілий визначається командою, йому заборонено виконувати будь-які дії, що полегшують роботу команді.


Штрафи: заступ обмежувальної лінії – 1 бал, рух поза обмежувальною лінією – 10 балів, падіння гравця –  3 бали, торкання потерпілим рельєфу або поверхні води будь-якою частиною тіла при транспортуванні на ношах – 1 бал, потерпілий надає допомогу команді – 3 бали, невірні дії супроводжуючого (супроводжуючий знаходиться на відстані, що не дозволяє контролювати стан потерпілого – 3 бали.


Один бал прирівнюється до 10 сек. часу. 


Витратні матеріали суддівські.


Враховується час виконання завдань, проходження швидкісного етапу та штрафні бали.


Команда, що перевищила ліміт часу, отримує штраф 30 балів.


2. Конкурсні види:

     Гра «Відун» - інтелектуальні змагання зі знання історії України, доби козаччини, українських військових формувань різних епох, сучасних збройних сил України по системі «Брейн-ринг», «Що? Де? Коли?» та ін.

    Ватра («У колі друзів») – представлення творчо-мистецького звіту рою (мистецька композиція).

    Бівак. Таборування – обов’язкові атрибути (хоругва, емблема, назва), біля яких повинно бути організоване чергування. Проводиться оцінка побуту, чистоти, доцільності розміщення, дотримання санітарно-гігієнічних норм, стан спорядження, особистих речей, посуду тощо. Огляди біваку проводяться систематично протягом усіх днів перебування. 


Час огляду таборів – відповідно до програми за поточним графіком СК, який попередньо не оприлюднюється. 
Командам виставляються штрафні бали (очки):

- чистота табору (до 2-х балів);

- постановка табору (до 3-х балів);

- дотримання режиму та розпорядку дня (до 10-ти балів);

- стан та наявність предметів особистої гігієни (до 5-ти балів);

- стан зберігання особистих речей та посуду (до 5-ти балів);

- наявність миючих та дезінфікуючих засобів (до 2-х балів);

- гігієна зберігання харчових продуктів  (до 5-ти балів);

- наявність поліетиленових технічних мішків для сміття та своєчасність їх видалення у контейнери (до 3-х балів); 

- фіксація місця перебування учасників таборування (до 5-ти балів).
Переможець визначається за найменшою сумою штрафних балів.

     Конкурс звітів «Добре діло» (про виконання завдань відповідно ідейним принципам лицарства).

І. ЗАГАЛЬНІ  ПОЛОЖЕННЯ

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.

ІІ. ЗМІСТ  ТА  СТУКТУРНІ  ЕЛЕМЕНТИ  ЗВІТУ.


1. Звіт повинен мати такі структурні елементи:

- титульна сторінка;

- анотація;

-  довідкові відомості (сторінка 2) ;

- фотографії;

- опис доброї справи (сценарій заходу);

- додатки, що демонструють суспільну значимість Доброго діла;

- підсумки, висновки, рекомендації.


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


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

(область, м. Київ)

_________________________________

(навчальний заклад, організація, що паспортизували рій)

З В І Т


про Добре діло (проведений захід)___________________


Загальна тема:____________________________________


Здійснене (проведений)_____________________________

                                                   (місце)

з _______ до _____________  року

Виховник_______________________

(прізвище, ім’я, по батькові, посада)

    Адреса виховника, контактний телефон,

                                                          E-mail: _______________________
4. Анотація.

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

5. Зміст.

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

6. 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 учасників);

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


7. 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 13х18 см до А-4.


8. Опис Доброго діла (заходу).

– обґрунтування вибору;

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


9. Додатки.

– висвітлення у ЗМІ;

– рішення місцевих органів влади, суспільний резонанс.


10. 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. 

Захист звіту публічний у формі, визначеній роєм.

1. Попереднє оцінювання письмового звіту враховується при визначенні підсумкової оцінки.
2. Критерії попереднього оцінювання оголошуються в день реєстрації звітів, а публічного захисту - за день до його проведення.

3. Детальний опис  видів змагань та конкурсів, умови заліку та визначення результатів визначаються СК напередодні (не пізніше ніж за день до проведення). 

4. Остаточні умови проведення етапів, їх перелік та порядок проходження оголошуються СК за 30 хвилин до початку проведення певного  виду програми.

Конкурси (змагання) гри «Джура», умови проведення, суддівство (варіант № 2)


Подолання схилу гори

На схилі гори крутизною 30 - 40 градусів паралельно землі на висоті 90 – 100 см туго натягається туристська мотузка. Унизу та на вершині схилу мотузка прикріплюється до опори (до вертикальної труби, дерева). Вид змагання – естафета (учасники долають етап по черзі). 
Рій, що складається з 5 учасників, шикується внизу схилу (прокреслюється лінія старту). Перший учасник з макетом автомата за спиною після команди стартового судді біжить у гору, одночасно допомагає собі підтягуванням руками за мотузку. Піднявшись на вершину схилу до кінця мотузки, знімає автомат через спину, перестрибує через купу хмизу, пробігає 20 - 30 метрів вершиною схилу, підлазить боком під горизонтальною колодою, що встановлена на висоті 45 - 50 см, встає, продовжує біг униз до місця старту і передає автомат наступному учаснику. Змагання закінчуються, коли останній учасник подолає дистанцію та підніме автомат вгору на фінішній лінії. Суддя фіксує час і визначає місце рою. За перемогу команді нараховується одне очко, за друге ( два і т.д. Тут і надалі підсумки підводять аналогічно.

Для того, щоб змагання з подолання схилу відбулися цікаво, у гострій спортивній боротьбі, на схилі бажано обладнати дві паралельні смуги, для одночасного подолання етапу двома роями. Довжина дистанції для куренів молодшого віку до 150 м, старшого до 200 м. Дистанція повинна бути прокладена по колу і розмічена кольоровими прапорцями (стрічками).
Метання в ціль по хисткій мішені

В якості мішені використовується обруч діаметром 90 - 100 см. До нього по колу пришивається легкий кольоровий матеріал із запасом, утворюючи за формою мішок. Він необхідний для затримування снарядів, що потрапили в мішень. До однієї сторони обруча на відстані 30 - 40 см один від одного прикріплюють дві мотузки, довжина яких близько 2-х метрів. За вільні кінці мотузок підвішують обруч на поперечині з таким розрахунком, щоб нижній кінець обруча розташовувався на висоті 2-х метрів від землі. Для стійкого і тривалого хитання до нижньої частини обруча прив’язують вантаж вагою 400-500 грамів.

Рій у складі 5 осіб викликається на вогневий рубіж і шикується в колону по одному. Кожному учаснику команди видаються по 3 тенісних м'яча (можна використовувати і шишки, кеглі, гумові м'ячі, дерев'яні легкі гранати, порожні консервні банки тощо). Для розгойдування мішень відводиться у крайнє бокове положення і згодом сильним поштовхом руки створюється маятникоподібний рух, одночасно подається команда: «Вогонь!». Перший учасник з лінії вогневого рубежу кидає м'ячі по мішені і швидко йде в кінець колони, а згодом метає другий і т.д. На виконання всіх кидків команді дається 1 хвилина, після закінчення цього часу снаряди, що залишилися, кидати не дозволяється. Після завершення роєм всіх кидків суддя зупиняє мішень, витягає з неї снаряди і підраховує їх. За найбільшою кількістю м'ячів, що потрапили до мішені, визначається команда-переможець.

Дистанція для метання в ціль для молодшого віку - 8 м, старшого – 10 м. Під час метання в ціль необхідно дотримуватись наступних правил:

1. Метання здійснюється з місця вогневого рубежу по одному один за одним.

2. Якщо м'яч потрапив в обруч, але не застряг у мішені, влучення не зараховується.

3. Заступ за лінію метання — влучення не зараховується, а спроба вважається використаною.

Крос з протигазом

Рій у складі 8 осіб бере участь у кросі. У кожного учасника — протигаз на боці. Крос проводиться слабко пересіченою місцевістю. Дистанція для старшого віку — 500 м, для молодшого — 300 м. Уся траса кросу розмічена кольоровими смужками паперу, що прикріплений до товстого шпагату. Старт відбувається одночасно всім роєм. Фіксується час подолання дистанції кожним учасником. За найменшою сумою результатів всіх учасників визначається переможець.

Буксирування боєприпасів

Рій у складі 8 учасників (лише середня та старша групи) у купальних костюмах (можна й у тренувальних) з плавальними дошками в руках заходить з мілкої сторони басейну (водойми), горизонтально на воду кладе дошки, а згодом на них по одній надутій автомобільній камері. Після команди стартового судді учасники, одночасно тримаючись за дошки, пливуть до протилежної сторони басейну (водойми), наприкінці роблять поворот, утримуючи камеру на дошці, і повертаються до місця старту. Суддя фіксує час проходження дистанції кожним учасником окремо, згодом  результати складають, і за найменшою сумою часу визначається рій-переможець. Якщо під час буксирування камера звалилася з дошки, учасник припиняє рух і встановлює її в попереднє положення, і тільки після цього суддя дозволяє продовжити змагання.

Біг на 60 метрів

Рій, що складається з 8 осіб, пробігає дистанцію 60 метрів. Перед початком бігу учасник займає положення лежачи на животі, руками, що зігнуті в ліктьових суглобах, опирається на землю, ноги випрямлені. Після команди стартового судді учасник швидко встає і біжить по дистанції. Кожному джурі за секундоміром визначається час, згодом результати складаються і за найменшою сумою часу визначається рій-переможець.
Встановлення намету

Рій у складі 8 осіб, після команди судді, встановлює двомісний намет протягом визначеного часу. Для встановлення намету необхідно мати дві стійки і 10 металевих кілочків. Намет вважається встановленим правильно у тому випадку, якщо в ньому немає перекосів і складок. За наявності помилок під час установки намету суддя дає команду виправити їх і тільки після цього дозволяє рою продовжити змагання. Після встановлення намету, рій в повному складі біжить дистанцію 100 метрів і по одному долає повітряну переправу. Повітряна переправа здійснюється на двох мотузкам довжиною по 10 м кожна, які натягнуті паралельно на висоті півтора метра від землі. Для подолання повітряної переправи перший учасник наступає на нижню мотузку, утримуючись руками за верхню, і переправляється в протилежний бік. Забороняється долати повітряну переправу одночасно двом і більше учасникам. Якщо учасник не закінчив подолання, зістрибнув на землю, суддя його повертає назад і вимагає повторити переправу.

Після переправи весь рій, один за одним, по-пластунськи долає горизонтально встановлені на висоті 50 см від землі десять паралельних планок. Якщо учасник зачепив і скинув на землю планку, суддя повертає його, вимагає встановити планку на місце та після цього дозволяє почати подолання перешкоди.

Після подолання перешкоди учасники пробігають дистанцію 60 м і фінішують після зняття намету. Суддя фіксує час і за кращим часом визначає рій-переможець.

На цьому змагання першого дня закінчуються, і протоколи із загальними результатами здаються в штаб гри. Суддівська колегія заносить результати з кожного виду в підсумкову таблицю таборової гри «Джура».
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