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 Я, козак, перед Богом нашим Всевишнім присягаю козацькому товариству й матері – Україні, що буду патріотом України, обіцяю примножувати традиції славних козаків України, бути вірним товаришем братам – козакам, вірним сином неньки – України.


Присягаю ніколи не зрадити Козацтво, відстоювати споконвічні цінності українського народу, любов до Бога, любов до людини і усього живого, шанувати і виконувати закони України. До останнього подиху служити  Богу , народу, Україні.


Присягаю цьому перед Господом і усім козацьким товариством!

Слава Україні!

Слава Козацтву!

	ЮНИЙ ДРУЖЕ
 Ти, читаючи книги, переглядаючи фільми та телепередачі, мабуть вже збагнув, що наш мир і спокій  дістався нам дорогою ціною. З покон – віків наші діди і прадіди виборювали свободу і незалежність нашого народу. Відбиваючи навалу татарської орди чи зупиняючи фашистські танкові армади,
 воїн мріяв лише про одне – мир і добробут у власній країні. І ти - майбутній захисник нашої Батьківщини всі свої зусилля повинен спрямовувати на збереження миру і злагоди у нашій країні. Саме тому ти повинен розуміти, що розвиток національних Збройних Сил -  необхідна умова забезпечення могутності української держави і збереження миру.

Немає більшого скарбу в світі, як мир. Ось чому підготовка до захисту України і миру на землі  – обов’язок кожного громадянина.



	БЕРЕЖИ ДОБРОБУТ І НЕЗАЛЕЖНІСТЬ НАШОЇ БАТЬКІВЩИНИ
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	ЯК ПРАЦЮВАТИ З ПОСІБНИКОМ

Матеріал посібника розподілений на розділи та параграфи, які ви можете відшукати в змісті. Для того, щоб отримати добрі знання та навички з курсу недостатньо читати тільки текст і параграфи, а потрібно використовувати весь допоміжний матеріал, який міститься у посібнику.

Важливе місце в посібнику відводиться   малюнкам, схемам, які допоможуть скласти уявлення про той чи інший об’єкт, ту чи іншу подію або явище. Виконання практичних завдань дасть Вам можливість виробити вміння і навички застосування набутих знань. У кінці кожної сторінки містяться правила ігор  для закріплення знань, вмінь та навичок, які ви отримаєте під час гри «ДЖУРА».

Важливі твердження, факти, поняття, терміни, на які необхідно звернути увагу, виділяються   іншим шрифтом. 

В таблицях посібника розкриті тактико-технічні характеристики головних зразків сучасної стрілецької зброї Збройних Сил України, з якими ви зіткнетесь протягом гри.  Тут ви знайдете зразки форми одягу, погонів, емблем та нарукавних знаків Збройних Сил України, козацтва та гри «ДЖУРА».

Станьте надійними та професійно-підготовленими захисниками своєї Вітчизни і будьте  гідними цього почесного звання.
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ВІЙСЬКОВО-СПОРТИВНА ПАТРІОТИЧНА ГРА

«ДЖУРА»

Виховування в людині патріота своєї Батьківщини, любов до рідного краю, любов до своєї України варто починати з раннього дитинства.

Отже, вже сьогодні в шкільні роки необхідно виховувати глибокі почуття патріотизму та національної гідності, якостей захисника Батьківщини, високий рівень загальної культури та народних знань, народної естетики, моралі, мистецтв.
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Виконанню цих завдань і повинна сприяти дитячо-юнацька, військово-спортивна патріотична гра "ДЖУРА", яка за напрямками, формою і змістом розрахована на шкільну молодь, а також на допризовну і призовну молодь. За місцем проживання за умов умілого, грамотного, ініціативного й активного керівництва педагогів - організаторів дитячих колективів, вчителів історії, української мови та літератури, професійних військових, вчителів фізичної культури та тренерів спорту, керівників вокальних та танцювальних колективів, співпрацею з козацькими осередками, які забезпечать позитивний результат заходів навчально-виховного процесу.

Учасники гри "ДЖУРА" поділяються на козачат (молодших школярів) віком до 10 років, джур козацьких (школярів середніх класів) віком 10-14 років, молодих козаків (школярів старших класів) віком 14-18 років. Дійсні козаки - хлопці віком понад 18 років беруть участь у грі як козаки-наставники (мал. 1).

Прийом до складу учасників гри '"ДЖУРА" здійснює первинний осередок (клас, «загін») на загальному зібранні (Раді) та після проходження певного курсу козацької підготовки: знайомство із заповідями, правами та обов'язками, деякими знаннями з історії козацтва.

Припинення членства в грі «ДЖУРА» відбувається добровільно або за ухвалою Ради куреня (класу, загону), як стягнення за несумісні з честю козака дії.

	ОБОВ’ЯЗКОВІ ЗАХОДИ    

	      Вересень.  Ради козацьких загонів з питань щодо переходу школярів до наступного,

вищого за віком ступеня дитячо-юнацької козацької гри "ДЖУРА": козачат - до джур козацьких; джур козацьких - до молодих козаків.

Урочистий прийом першокласників в козачата. Структурно-організаційні заходи за місцем проживання.

     Вересень - травень. "День козака". Навчання козацької старшини та щотижневе навчання членів козацько-молодіжних підрозділів  та гуртків і секцій військово-прикладних видів фізичної культури та спорту.

     Вересень - серпень. Огляд - конкурс "Навчальній базі початкової військової підготовки та фізичного виховання - козацьку турботу". Операція "Турбота". Постійне проведення заходів всебічної допомоги людям похилого віку та немічним. Турбота про довкілля - відновлення (розчистка) джерел, струмків, маленьких річок, озер тощо.



	ОРГАНІЗАЦІЯ ГРИ «ДЖУРА»
Первинним осередком і основним підрозділом в грі «ДЖУРА» є загін. Як правило це учні одного класу. Загін поділяється на три рої які в свою чергу поділяються на гурти по 3-5 чоловік у кожному. Загони об’єднуються в сотні – це можуть бути класи паралелі. Якщо школа невелика, то об’єднуються класи кількох паралелей за віком учнів. Самі сотні входять до куреня – школи. Курені (школи) району утворюють Молодіжну Січ (мал. 2) району, яка співпрацює з районним осередком козацтва і є його структурною ланкою.

Вищим керівним органом гри є Рада Молодіжної Січі, до якої входять старшина Молодіжної Січі та старшина куренів – навчальних закладів.
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Мал. 2  Організаційна структура гри «ДЖУРА»

	ОБОВ’ЯЗКОВІ ЗАХОДИ    

	Жовтень. Змагання "Козацьке завзяття" до дня покровительки Українського козацтва і Збройних Сил України Покрови Пречистої Богородиці та Дня Українського козацтва. Зміст: підтягування, піднімання перевертанням та силою на перекладині; сплигнути боком та сплигнути ноги нарізно з кінців паралельних брусів; стрибки ноги нарізно через козла і через коші в довжину; лазіння на височину по канату або жердині; біг на відстань до 1000 м; метання гранати на відстань; спортивні ігри, показові виступи тощо.
Листопад - грудень. Операція ''Дорогою героїв" до Дня Збройних Сил України. Огляди, вікторини, конкурси, походи по місцях бойової слави українського народу.

Листопад і березень. Операція "Зелена хвиля". Проведення заходів по насадженню дерев, кущів та квітів.
Січень - лютий. Велика рада та вибори козацької старшини в загонах, сотнях та курені. Зимове таборування, змагання  із зимових видів фізичної культури та спорту.

Березень. Операція ''Захист". Проведення вікторин, тренувань та змагань з цивільної оборони. Підготовка до "Дня цивільної оборони" в навчальних закладах. Весняне таборування. Походи, змагання, вікторини, конкурси, операції.



	В навчальному закладі – курені – головним керівним органом є Велика Рада куреня. До неї входять всі учасники гри «ДЖУРА». Велика Рада повинна скликатись не менше  разу на рік, як правило в день козака, для вирішення всіх важливих питань. На ній обирають курінну старшину: курінних отамана, осавула, писаря, хорунжого, обозного  та суддю.
В період між Великими Радами керівництво здійснює Рада Отаманів, до складу якої входять від старшини куреня до отамана загону включно.
На сотенних, загінних та ройових радах обирається сотенна: отаман, осавул, писар, хорунжий; загінна: отаман, осавул, писар, хорунжий; ройова: ройовий, гуртовий - старшина.
Кожен старшина має зазначені обов’язки про виконання яких звітує на Раді.  

Отаман – здійснює керівництво підрозділом, контролює діяльність старшини та перевіряє виконання рішень Ради.

Осавул – слідкує за дотриманням дисципліни та рівнем фізичної та теоретичної підготовки джур, а в разі відсутності отамана – виконує його обов’язки.
Писар – відповідає за ведення документації, допомагає отаману у керівництві підрозділом.

Хорунжий – разом з підхорунжими відповідає за хоругву (прапор) і виносить його на Ради й урочистості, допомагає отаману в організації виховної роботи.
Обозний – слідкує за збереженням майна підрозділу.

Суддя – очолює суд козацької честі, слідкує за дотриманням джурами кодексу лицарської честі.
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 Ройовий та гуртовий – здійснюють керівництво своїми підрозділами і  допомагають отаману загону в організації гри «ДЖУРА».
Кожен курінь повинен мати Курінну Хоругву та емблему (герб, нашивку) (мал. 3). Бажані значки – хоругви меншого розміру -  і в сотнях чи загонах.

	ОБОВ’ЯЗКОВІ ЗАХОДИ    

	Квітень. Операція "Снайпер". Обладнання стрілецьких тирів, місць для стрільби, змагання в стрільбі. "День цивільної оборони" в навчальних закладах.

Травень /перша половина/. Урок мужності "Відмінним навчанням, підготовкою до захисту Батьківщини продовжимо подвиг батьків".

Участь у вахті пам'яті патріотів України, що полягли в боротьбі за незалежність і волю України. 

Травень /середина місяця/. Операція "Дельфін". Обладнання, підготовка  місць для плавання, навчання плаванню, змагання.

Травень /друга половина місяця/. Фінал козацької військово-спортивної патріотичної гри "ДЖУРА" в навчальному закладі. Фінал може проводитися разом з військово-спортивним святом в кінці навчального року.

    Червень – серпень.  Літнє  таборування. Військово-спортивні заняття, конкурси, вікторини, .змагання, походи в оборонно-спортивних   оздоровчих таборах, таборах "Січі", загонів, сотень та куренів Українського козацтва. Підсумки військово-патріотичної виховної роботи за рік.
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	НАРУКАВНІ НАШИВКИ СТАРШИНИ     

	Нарукавні нашивки за посадою старшина носить на правому плечі посередині між рукавним швом і ліктем: 1 – отаман куреня; 2 – осавул куреня; 3 – старшина куреня;

4 – отаман сотні; 5 – осавул сотні; 5 – старшина сотні;

7 – отаман загону; 8 – осавул загону; 9 – старшина загону;

10 – ройовий; 11 – гуртовий; 12 – виборний – кращий учень загону.
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ПОЯВА   КОЗАЦТВА
В XV ст. основна маса населення проживала в північній і західній частині нашої держави. Південна частина України, а саме Середня Наддніпрянщина та Запоріжжя, хоча і мала значні природні багатства, була незаселеною. Саме тут постає нове соціальне явище – козацтво.  
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Мал.4 Берладники
Поява козацтва була зумовлена двома основними чинниками: природне прагнення людей до свободи та необхідність захисту краю від татар. Щоб дістати свободу, найсміливіші селяни і міщани України почали втікати на прикордонні  зі степом землі. Але життя в цьому благодатному краю проходило на грані смертельного ризику. Майже щорічні вторгнення татар наносили непоправної шкоди господарству й життю мешканців прикордонних земель. Це зумовлювало те, що озброєні поселяни об’єднувалися у ватаги й обирали собі старших. Утворилась нова соціальна верства – козаки. Більшість істориків відносять появу козацтва до першої згадки про нього – 1489р. Інші вбачали їх ще в давньоруських бродниках та берладниках (мал.4). На користь останніх свідчать і польські хроністи XVII – XVIII ст.
Слово «козак» походить з тюркської  і в різні часи означало людину вільну, одиноку, відважну, юнака, воївника та інше. Та з’явившись в тюркській мові, слово  «козак»  поступово набуло в українського народу значення особисто вільної, мужньої й хороброї людини, захисника України й оборонця православної віри.

 В другій половині XV ст. козаки починають відігравати помітну роль у боротьбі з татарами. Шляхта випрошувала у королів грамоти на освоєні козаками землі, намагаючись встановити владу над людьми, які цього не хотіли. Це змушувало козаків іти далі на південь, куди не діставали панські руки. Тут, за порогами, козаки стали осідати, пристосовуючись до нових умов.                    

	УЧАСНИК ГРИ «ДЖУРА» МАЄ ПРАВО:

	· вирішального голосу при розгляді будь-яких питань гри "ДЖУРА";
· обирати і бути обраним до керівних органів всіх  рівнів гри;
· брати участь в усіх заходах, що стосується гри;
· виносити на розгляд козацької громади будь-які питання гри "ДЖУРА";
· критикувати будь-яку особу й будь-який орган козацького товариства гри; 
· апелювати (звертатися  із заявами, оскарженнями) до будь-якого вищого органу гри;
· одержувати будь-яку інформацію про діяльність свого осередку та його окремих осіб, вимагати звіт і в разі потреби дострокового переобрання старшини;
· бути відзначеним за взірцеве виконання обов'язків, успіхи в навчанні та праці.

	ГОРОДОВІ ТА РЕЄСТРОВІ КОЗАКИ
Початок козацьким полкам, як вважає низка вчених, дали нащадки дружинників  Київського та Переяславського полків. Дружинники, які ще пам’ятали славу княжого війська, не могли миритися із насиллям іноземних держав. Це гнало їх на нові місця, подалі від чужого панування, і там вони засновували нові міста – найбільшим з них стали Черкаси. В прикордонних містах для захисту від безперервних татарських набігів почали збиратися ватаги козаків – зачатки нових козацьких полків. Згодом в Черкасах почали збиратись козацькі ватаги з інших міст і містечок, і це місто до заснування Запорізької Січі стане центром козацького війська.
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Мал.5  Реєстровий козак
       Першим організатором нового війська став черкаський воєвода Остафій Дашкевич. Він поділив всі ці ватаги на полки й сотні, й ввів бойову підготовку. Вже в ті часи згадується застосування козаками оригінальної тактики, яку, без сумніву, могли застосовувати лише вишколені підрозділи. 
        Боротьба козаків із татарами принесла Україні велику славу. У ХVІ столітті починаються спроби польського уряду взяти козацтво під свій контроль, залучивши його до оборони південного кордону польської держави й приймаючи частину його на державну службу.

У 1578 році польський король Стефан Баторій приймає на службу козацький відділ із 500 чоловік для охорони своїх кордонів. Усі козаки (мал.5) були записані у реєстр. Заведений таким чином реєстр дав початок реєстровому козацтву, що отримувало платню, одяг і зброю. На зразок реєстрового козацтва почала реорганізовуватись решта козацького війська. Чіткої організації реєстровому війську надав гетьман Петро Конашевич-Сагайдачний, який за десять років гетьманування систематично проводив реформи з реорганізації війська. У війську заведено військове навчання та впроваджена сувора військова дисципліна. 



	УЧАСНИК ГРИ «ДЖУРА» ЗОБОВ’ЯЗАНИЙ 

	· бути патріотом своєї Батьківщини, готувати себе до захисту України;
· вважати військову службу святим обов'язком і справою честі українського козака;
· визнавати Положення гри  «ДЖУРА» і дотримуватися його вимог;
· брати активну участь у роботі свого козацького осередку;
· зразково навчатися, пройти певний курс підготовки з питань козацької науки;
· невтомно працювати над всебічним вдосконаленням себе як людини і козака;
· постійно бути зібраним й ініціативним, швидко і  точно виконувати накази козацької старшини,   мати   охайний   зовнішній   вигляд,    суворо   дотримуватися   дисципліни   і правопорядку;
· свято дотримуватися кодексу лицарської честі;
· бути принциповим і вимогливим до себе та інших з питань збереження навколишнього природного середовища, брати активну участь в заходах щодо його збереження.

	ВІЙСЬКОВА ОРГАНІЗАЦІЯ КОЗАЦЬКОГО ВІЙСЬКА
             На чолі війська стояв гетьман. Він був головою Козацької держави, мав повну адміністративну владу, брав участь у законодавчих та судових справах. Якщо гетьман з тих чи інших причин не брав участі у походах або війнах, то з генеральної старшини призначався наказний гетьман.

Функції штабу при гетьманові  виконувала генеральна старшина, до якої належали генеральні – обозний; два судді; підскарбій; писар; два осавули; хорунжий і бунчужний.

Військо поділялося на полки на чолі з полковником. Кожний полк 
(500 – 1000 чол.) поділявся на сотні на чолі з сотником (100 – 200 чол.) Сотня у свою чергу поділялася спочатку на десятки (13 чол.), згодом на курені (50 чол.), яким командував курінний отаман (мал.6).
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Мал.6 Структура козацького війська



	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ.    ПАРАШУТИСТИ 

	       У грі беруть участь не менше 20 чоловік. Цю гру проводять у лісі на ділянці розміром  1x2 км. Кордони ділянки повинні бути добре помітними (дорога, річка, просіка  тощо). Гравці діляться на дві рівні команди— "сині" і "зелені". Команда "синіх" ділиться порівну на дві групи "парашутистів". Для всіх команд призначаються судді. Четвертим суддею є керівник, який знаходиться у середині однієї з бокових сторін ділянки гри, його місцезнаходження повинно бути відомо всім гравцям. Керівник гри має горн, пов'язки для гравців, прапорці для суддів. Судді повинні розвести команди у вихідні пункти так, щоб вони не знали місцезнаходження одна одної.
      У вихідних пунктах судді розповідають умови гри. "Сині" закинули вночі у тил "зеленим" дві групи "парашутистів". "Зелені" повинні "знищити" їх. "Сині" стараються об'єднатися, щоб урівноважити сили. Місце знаходження "противника" невідомо ні "синім", ні "зеленим", його треба встановити "розвідкою". Судді видають гравцям пов'язки, які пов'язують на ліву руку. Місце "штабу" позначається синім прапорцем (штаб є тільки у однієї із груп "синіх"). Прапорець встановлюється так, щоб його було видно на відстані 15-20 м.

	ЗАСНУВАННЯ   ЗАПОРІЗЬКОЇ   СІЧІ

Відколи козаки опанували простори нижче Дніпрових порогів, так званий Низ або Запоріжжя, де починає формуватися незалежний соціальний стан, непідвладний державному устрою Литви та Польщі, починається новий  більш потужний етап розвитку козацтва. 

З самого початку заселення Низу козаки для захисту від наскоків ворога будували «городці» та «засіки». Таких  укріплень було чимало, але жодне з них не могло втримати натиску значних сил ворога.                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                   
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Мал.7 Запорозький козак
У 1553 році князь із Волині – Дмитро Байда-Вишневецький ( р.н. невідомий – 1563р.)  зібрав роту козаків (понад 300 чоловік), озброїв їх і пішов за Дніпровські пороги. Там на острові Мала Хортиця будує укріплення з кам’яним замком – “Січ”. Ця назва походить від слова “сікти”(„засіка” – укріплення). В 1550 – х роках Дмитро Вишневецький перетворює Запоріжжя на осередок всього козацтва. 
Від “Січі” та “Низу” пішла назва – січові , низові , запорізькі козаки. Січ на довгий час стає осередком козацтва. Все запорізьке козацтво поділялось на січових та зимових козаків. 
Січові козаки (мал. 7 ) жили в Січі. Це були люди неодружені й освічені у військовій справі. Вони розподілялися по куренях й складали військо чи лицарство у власному розумінні. Слово курінь означало або довгий будинок, який використовувався як казарма, або ж військовий підрозділ. Лише січовики мали право обирати з посеред себе старшину. Січові козаки офіційно титулували один одного “товаришем”, а гурт козаків – “товариством”. Молодий козак на Січі називався джурою. Джура  мав три роки навчатись військовій справі й лише після здачі іспитів ставав повноправним козаком.
      Від цього лицарства різко відрізнялися сімейні козаки. Вони жили в запорізьких степах в зимівниках і слободах. Займались здебільшого хліборобством, скотарством, торгівлею, ремеслами й промислами. Звались вони не лицарями й товаришами, а підданими чи посполитими  січових козаків.    

	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ    

	Після сигналу керівника команди розпочинають гру.
Перемагають "зелені", якщо вони зуміють знешкодити більше половини "синіх" за встановлений для гри час (60-90 хвилин).В іншому випадку перемагають "сині".
Команда, яка за встановлений час зуміє принести до керівника гри прапорець команди "суперника", вважається переможницею, навіть при великих втратах "убитих". Як тільки це трапиться, керівник гри зразу подає сигнал "закінчення гри".
Правила гри:
1)    Щоб вивести з гри одного ”противника” , треба, щоб його доторкнулися
два гравці однієї  команди одночасно. Виведений  з гри учасник віддає свою
пов'язку  й участі у грі вже не бере.
2.) Тільки "живий" гравець може принести прапорець  "противника"  до керівника.


	ВІЙСЬКОВА ОРГАНІЗАЦІЯ ЗАПОРІЗЬКОЇ СІЧІ

           Найвищим органом управління у запорозьких козаків була рада – спільні збори всього товариства(мал.8). Рішення ради були обов’язковими для всіх членів козацької общини. Рада скликалась на Новий рік, на Покрову, на третій день Великодня, а крім того в будь-який час на бажання товариства.
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Мал.8 Рада Запорозької Січі.
Рада обирала військову старшину, а також паланкову і курінну. 

Кошовий отаман мав повну військово-адміністративну та судову владу на Січі. Здійснювати управління йому допомагали військовий суддя, писар, осавул обозний. Все військо поділялось на 38 куренів  (близько 300-400 козаків) на чолі з курінним отаманом. 
Всі землі запорізьких козаків поділялись на окремі території – «паланки», з місцевими центрами управління у вигляді невеликої фортеці. Теж саме слово «паланка» означало і фортецю, і територію ,котра їй підлягала. Полковники на Січі були «паланкові» та «похідні». Перші керували паланками, а другі очолювали бойові загони та команди, які виступали в похід.

	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ.    ШВИДШЕ ДОСТАВИТИ ПАКЕТ

	Керівник вибирає ділянку місцевості і намічає в залежності від кількості груп, які будуть брати участь у грі, два-три маршрути. Маршрут треба вибирати так, щоб на ньому частіше зустрічалися яскраво виразні орієнтири. Потім складається схема руху за кожним маршрутом, на якому заздалегідь позначаються відрізки шляху для руху граючих за азимутом, орієнтирами і за позначеними прапорцями, гілками, засіками на деревах та іншими ознаками. Маршрут ділиться на ділянки, визначається азимут і відстань у кроках до кожного орієнтира  і на схему наносяться умовні знаки.


	ЗОВНІШНІЙ ВИГЛЯД КОЗАКА

       Одягались козаки і розкішно , і гарно. Голову вони голили, залишаючи лише чуб (від перського «чуб» - китиця, пучок). Відпускали чуб довгий і носили його закрученим за ліве вухо. Бороди голили, залишаючи вуса й ростили їх довгими. Вони були предметом гордості козака.
Домоткана вишита сорочка заправлялась в шаровари – широкі штани з сукна або шкіри з двома великими кишенями. Матня робилась дуже низькою, що не затискало рухів козака. Шаровари були різнокольорові, але переважно сині. Холоші шароварів не заправлялись в чоботи, а зав’язувались на литках шовковими шнурками. Під шаровари взували сап’янові чоботи жовтого, зеленого, червоного кольору із золотими чи срібними підковами та вузькими носками. На голову одягали високу гостру шапку із смушковою околицею та сукняним кольоровим дном із срібною чи золотою китицею. Шапки робили за куренями – який курінь, таке й забарвлення мала  шапка. 
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Мал.9  Козаки в повсякденному та 
похідному одязі.

 Поверх сорочки одягали черкеску завдовжки до колін, кольорову з візерунками й розводами, густо застебнуту ґудзиками і з невеликими закотами на рукавах. Черкеска підперезувалась довгим й широким поясом з турецького чи перського шовку, який зав’язувався не на вузол, а на шнурки з китицями. Разом з довгим поясом носились короткі шкіряні пояси, до яких кріпились шабля, кинджал та інше спорядження. Як козак одягнув черкеску, підперезався поясом, начепив на себе кинджал, прилаштував шаблю, тоді одягав жупан або каптан. Це вже одяг просторий, довгий до кісточок, з широкими рукавами. На рукавах робились розпори в тому місці, де рука згиналась у лікті. Коли жупан одягався в розпори, рукава закладалися за спиною й зав’язувались. На жупан часом одягали кирею -  довгий до п’ят зроблений з шкіри плащ без рукавів.
Зрозуміло, що під час походів одяг козака був значно простіший і складався з сорочки, шароварів, шапки та каптана з грубого сукна. (мал.9 )

	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ

	Прибувши на вихідний пункт, керівник ділить групу на дві підгрупи, вручає  кожній з них пакет, схему маршруту,  компас і ставить завдання — терміново доставити пакет до штабу.
Перший   відрізок   шляху  —  500   метрів —    учасники   гри   проходять   за азимутом, другий — 1 кілометр — за орієнтирами і третій — 500 метрів — за позначеним на схемі маршрутом. З кожною групою направляється посередник, який спостерігає, щоб групи рухалися суворо за маршрутом. Групи починають рухатися  одночасно  і   паралельно,   зберігаючи  відстань  200-250  метрів  між групами.
        Перемагає та група, що перша доставить пакет посереднику, який знаходиться на кінцевому пункті.

	ОЗБРОЄННЯ КОЗАКА

У ХІV столітті на території Західної Європи починається нова епоха у розвитку військового мистецтва і пов’язана вона в першу  чергу з поширенням пороху і створенні більш якісної вогнепальної зброї. Це був переворот, який вніс вирішальні зміни в організацію війська та його дії на полі бою. На Україні ці зміни починають відбуватися у кінці ХV століття. З появою пороху з’являються перші гармати, які пізніше створять новий рід військ – артилерію. На Україні перші гармати з’явилися у Львові (1394 р.) й згодом дістали визнання в козацькому війську. Так під час Хотинської битви 1621р. на кожну тисячу козаків припадало 12 легких гармат – фальконетів (калібр 70мм), що значно перевершувало європейські армії. 

Можна зазначити, що у козаків з’являються в великій кількості рушниці, а саме козацьке військо називається «рушничним». Це були і рушниці простої роботи (самопали), і турецькі «яничарки», і західноєвропейські мушкети та фузеї.  В ХVІ столітті з’являються пістолі , якими в основному була озброєна козацька старшина та вершники.

Крім того, до озброєння козака належали: шабля; короткий спис (рогатина) і лук зі стрілами, який вважався лицарською зброєю. (мал.10)
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мал.10 Озброєння козака:

1 – козацька шабля; 2 – кремнієво-набійна рушниця із замком «руського дела»; 
3 - булава;4 – пістолет з кремнійовим замком; 5 – кремнійово-набійний замок, початок XVII ст.;6 – рукоять шаблі; 7 - порохівниця;

8 – пірнач – знак влади полковника козацького війська.



	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ.    ПІДІРВАТИ СКЛАД

	Учасників гри не менше 20.   Ця гра проводиться у лісі. Ділянка для гри береться січенням 0,5   км.   У середині  ділянки  повинна  бути галявина — місцезнаходження  ''складу  боєприпасів".   "Складом" може бути купа сухого гілля і  дров по середині галявини.   "Склад"  обнесений "колючим дротом"  — канатом. Огорожа має форму кола, діаметр якого — 8-10 м.
Гравці діляться на дві команди — "сині" ("захисники складу") і "зелені" ("партизани"). Гравці команди "партизан" складають дві третини від загального числа всіх гравців. Обидві команди обирають командирів. "Партизани" забезпечуються пов'язками (розпізнавальні знаки).
          Грою керують 3-5 суддів. Один з них (керівник гри) знаходиться біля "складу" і має сірники і горн. Інші судді знаходяться з командою "партизан" і підводять її після роз'яснення гри у визначене для початку гри місце на вихідний пункт.


	КОЗАЦЬКА ТАКТИКА

У першій половині ХVІІ століття козацтво піднялося до рівня розвитку кращих європейських армій. Козаки вражали ворогів великою відвагою, дивовижною витривалістю і здатністю стояти на смерть. Козацьке військо перш за все славилось своєю піхотою. Втім, вороги України були сильні за рахунок кінноти. Це випрацювало оригінальну тактику ведення бою. Як і в цілому світі, в поході полки й сотні йшли з своїми обозами та артилерією (на п’ять - десять козаків був один віз). Втім, на відміну від решти армій, вони використовувались як рухомий табір. На ворожій території попереду йшли розвідники й кіннота, а військо йшло між рядами возів, що в разі небезпеки замикалися у щільну фортецю (мал.11 ). 
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Мал.11 Козацьке військо в поході.

Козак, що стояв за кількома рядами возів, був недосяжним для спису чи шаблі вершника, і в цей час міг безперешкодно вести рушничний вогонь(мал. 12 ).
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Мал.12  Козацький табір – рухома фортеця


	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ    

	Гра.  Групі  "партизан"  в  тилу  "синіх"   дали завдання  підірвати  "склад синіх", щоб залишити їх без "боєприпасів" під час "наступу зелених".
       Для виконання "бойового завдання" "партизани" оточують "склад", щоб "захисники" його не змогли повідомити про них своїм "частинам". Потім вони приступають до виконання "завдання". "Склад" охороняють за огорожею двоє "чатових". На відстані 30-40 м від "складу" рухаються навкруги нього окремо, попарно або всі разом ще 4 "чатових". Останніх гравців командир "захисників" розставляє на відстані 100-150 м від "складу" "таємними постами" (по одному або попарно).

	Бій починала кіннота, яка наступала на ворога лавою, тобто, шикуючись півколом, атакуючи таким чином противника з флангів  та  фронту одночасно (мал.13).
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Мал.13 Тактика кінноти 
Спершу вона стріляла по ворогу з луків, пістолів, рушниць, а потім зблизька вела бій списами і шаблями. Особливо відзначалася у військовій майстерності піхота, яка була головним родом козацького війська і вважалася найкращою в Європі. Під час бою кінноти піхота непомітно виходила з табору і якнайближче підповзала до ворога, копала шанці і вела рушничний вогонь.  Піхота застосовувала особливу тактику. Шикувалася в три шеренги: перша шеренга - стріляла, друга – подавала рушниці, а третя їх заряджала, що давало можливість вести безперервний вогонь по противнику (мал.14).
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Мал.14 Тактика піхоти
Козацька артилерія у бою мала другорядне значення. Гарматою, як правило, розпочинали бій. Під час бою артилерія застосовувалася рідко.

            Козацька розвідка вважалась найкращою в світі. Гетьмани завжди володіли інформацією про чисельність і місцезнаходження ворога. Збором інформації  займались пластуни та розвідники, що, перевдягнувшись купцями, нерідко потрапляли до ворожого табору.

	

	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ

	За   сигналом   початку   гри   "партизани"   стараються   непомітно пробратися до "складу", де кожен   непійманий "синіми”  "партизан" одержує від керівника гри по коробці з одним сірником, яким він повинен розпалити вогнище (підпалити дрова, які позначають "склад"). Якщо це вдається, "склад" вважається "зірваним". Якщо ж за встановлений час (45-60 хв.) не вдасться "зірвати склад" (розпалити вогнище), то перемагає команда "синіх". Правила гри:
1.
"Партизани"   починають  рухатися   з   вихідного   пункту тільки після сигналу для початку гри.
2. Право спішити (доторкнутися рукою або зірвати пов'язку) мають тільки "сині" "захисники".
Піймані "партизани"   повинні зразу ж іти до керівника гри і віддати свої пов'язки.


	НАЙМАНЕ ВІЙСЬКО ГЕТЬМАНІВ
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Мал.15 Мушкетер сердюцького полку
В другій половині ХVІІ ст.  гетьман Богдан Хмельницький  для охорони української столиці Чигирина та власного конвою сформував кілька «охочих» (добровільних) сотень, які згодом звів у так звані сердюцькі (мал.15) полки.  

Слово «сердюк» з турецької означає – відчайдух. Сердюцькі полки централізовано споряджались одягом та зброєю і підпорядковувались безпосередньо гетьману. Окрім бойових завдань сердюки  виконували і поліційні функції. На відміну від реєстрових полків сердюки були переважно кінними. 

В часи Руїни чисельність сердюцьких полків зростає. Реєстр 1663 року нараховує на Лівобережжі три кінних сердюцьких полки, а на Правобережжі один кінний та чотири піших полки. Як правило, полки були невеликими за чисельністю і нараховували 500 - 600 чоловік. В цих полках був високий бойовий дух. Існують відомості, що під час оборони міст цілі полки були знищені майже до останнього чоловіка, але не здавалися.
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Мал.16 Сотник кінного компанійського полку  

В 1668 році гетьман Многогрішний вирішив перейти до регулярного війська, на зразок західноєвропейських армій. Сердюцькі полки переформовуються в компанійські (мал.16). Вводиться уніформа та військові ранги. Втім, за десять років частину полків знову буде переформовано в сердюцькі.

 На відміну від городових полків, сердюки та компанійці не мали постійного місця перебування. Вони перебували або в столиці, або в інших містах.
      Закінчують свою історію полки в 1775р.,
   коли царським урядом були перейменовані в легкокінні полки.



	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ

	"Партизан", який благополучно пробрався до "складу", але не зумівши розпалити вогнище одним сірником, вважається пійманим.

"Синім", які захищають "склад", не можна заходити за огорожу "складу". В іншому випадку порушника виводять з гри.

''Захисники складу" можуть доганяти "партизан" до огорожі "складу".

       "Партизани"   не   повинні   нападати   на   "синіх",   порушники  вважаються пійманими.



	КОЗАЦЬКІ КЛЕЙНОДИ
У козацькому війську відзнаки звалися клейнодами. До них відносяться:  гетьманська булава й бунчук, печатка, хоругви, тулумбаси (литаври). Ці ознаки своєї влади запорізьке військо надзвичайно цінило і використовувало їх з великою пошаною. Булава (мал.17.2) й бунчук (мал.17.3) – це відзнаки гетьмана, які він діставав від війська чи від королів, що хотіли привернути козаків до себе. Втім, коли булаву гетьман носив сам, то бунчук за ним носив бунчужний.

Символом влади полковника був пірнач – менша ребриста булава ,яка носилась за поясом.

 Печатка (мал.17.4)запорізького війська виготовлялась із срібла і була круглою, з гербом, на якому зображено козака із самопалом. Печатка надавалась військовому судді. Полкові печатки були різної форми із зображенням звірів або хрестів ,місяця чи зірок. 
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мал.17 Клейноди козацького війська

1. полкова хоругва; 2. гетьманська булава; 3. бунчук; 4. печатки.

Прапори (мал.17.1) у козацькому війську були трьох видів: корогва всього війська або гетьманська, полкова корогва та сотенні чи курінні значки. У ХVІІІ столітті на військових прапорах було зображено  „національний герб” – козак із шаблею і мушкетом. Полкові корогви мали зображення полкових гербів чи знаків. Прапор надавався війську, але опікувався ним хорунжий. Він завжди носився попереду війська – поруч з гетьманом чи отаманом. Литаври чи тулумбаси – великі мідні котли, обтягнуті шкірою, слугували для подачі різних сигналів, як  заклик на раду чи тривога. Велика срібна чорнильниця – каламар – атрибут військового писаря, а палиця – осавула. 
Після скасування гетьманщини та ліквідації Запорізької Січі клейноди було вивезено до Росії, де вони знаходяться і до тепер. 



	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ.    ГРА В КВАЧА

	Грати в квача у лісі на галявині значно цікавіше, ніж на відкритому місці. Умови гри такі: того, чиї ноги не стоять на землі, не можна торкатися.
Рятуючись  від квача,  можна вхопитися  за  сучок на  дереві,  повз  яке пробігаєш, і підтягнутися на руках. Зустрівся на дорозі корч - ставай на нього. Підбігши до дерева - вилазь на його стовбур.


	КОЗАЦЬКИЙ ФЛОТ

Козацький флот з’явився у ХVІ столітті і найбільшого розвитку набув у 1620–1630-тих роках за часів гетьманування Петра Конашевича – Сагайдачного.

 Козацькі кораблі називалися чайками. Вони приводилися в рух веслами та вітрилами. Човни були 20 м довжиною, 3–4 м шириною, 2,5 м глибиною. Обабіч бортів підв’язувались оберемки очерету діаметром 1-1,5м. Це додавало чайці додаткової морехідності, і навіть залитий водою, під час шторму, корабель тримався на плаву. Швидкість чайки досягала 15 км  на годину. 

Залогу човна складали 50–70 козаків, кожен із них був озброєний шаблею й двома рушницями. Крім цього на човні знаходилися 4 – 6 легких гармат (мал.18).
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Мал.18 Козацький човен

Відкритий бій на морі великими силами козаки намагалися не починати, а підстерігали ворожі кораблі поодинці, в основному  вночі й нападали на них. У бою з турецькими галерами половина козаків човна вела рушничний вогонь, а друга половина набивала рушниці. Бій закінчували, захоплюючи ворожий корабель на абордаж. Звільнивши бранців, здобуті ворожі кораблі затоплювали.

         В останні роки козаки будували не тільки чайки, а й великі багатощоглові кораблі з багатьма гарматами – на кшталт турецьких чи європейських.

	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ.    ОБОРОНА МОСТУ

	У грі беруть участь два рівних загони: нападаючі і охоронці мосту. Навкруги мосту позначають заборонену зону 50-70 кв. метрів. Завдання нападаючих — пробратися непоміченими всередину зони і на мосту крейдою чи вуглиною накреслити хрест або запалити димову шашку, що означає виведення мосту з ладу.
Загін, який обороняє міст, розміщується за забороненою зоною. Охоронці мосту  можуть вивести з гри будь-якого нападаючого, доторкнувшись його рукою. Такий гравець направляється в спеціально відведене місце і залишається там до кінця гри.
Доторкатися рукою захисники мосту можуть тільки за зоною; нападаючі. які перейшли кордон, не можуть бути спіймані.
Завдання охоронців мосту — не пропустити до нього «противника». 

	ПІД ПРАПОРАМИ ІМПЕРІЙ

У 1775 році  Катерина ІІ  знищує Запорізьку Січ, а до 1782 року скасовуються лівобережні полки. Питання про повернення козацтва у 
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Мал.19  Малоросійський козак

російській державі виникло під час російсько – турецької війни (1787 – 1791 рр.). Князь Г.О. Потьомкін, який так багато зробив для знищення Запорозької Січі, вдало використовує запорізьких козаків у війні з Туреччиною (1787 – 1791 рр.). У 1783 році створюється при російському війську полк вірних козаків, який згідно з наказом від 22 січня 1789 року отримав назву “Військо вірних козаків”. (мал.19)

Військо очолила колишня запорізька старшина (Сидір Білий, Захар Чепіга, Антон Головатий), якій вручили конфісковані у 1775 році клейноди Запорозької Січі, військові прапори “За віру та вірність”. Так було створене Чорноморське  (1787–1792) та Катеринославське козацьке військо (1787 –1796), яке було більш боєздатною частиною військ О.В. Суворова і брало участь у різних бойових діях.

Надзвичайне  військове мистецтво, як на морі так і на суші, хоробрість та відвагу козаки проявили у боях з турками при взятті Очакова. Особливо відзначились козаки при взятті турецької фортеці на о. Березань. Незважаючи на шалений вогонь з турецьких кораблів, козаки сміливо накидалися на них, брали на абордаж. Фортеця була захоплена внаслідок умілих дій А. Головатого, який керував  козацьким флотом.  Зразки хоробрості козаки проявили при взятті міст Бендер і Хаджібея (тепер м. Одеса).

За участю козаків війська О.В. Суворова оволоділи м. Кілія, замком Тульча і фортецею Ісака. При взятті Ізмаїлу піхотні полки козаків (біля 6 тис. чоловік) одними з перших увірвалися  в місто. Після взяття військами О.Суворова Очакова й Ізмаїла Туреччина остаточно втратила надію на повернення Криму, а козаки були переселені на Кавказ, де стали основою Кубанського Козачого Війська.

	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ    

	Нападаючі своїми діями відволікають захисників мосту для того, щоб допомогти одному із своїх товаришів без перешкод зірвати міст. Якщо протягом 20-30 хвилин нападаючим не вдалося "зірвати" міст, перемога присуджується захисникам мосту.
Для гри треба вибрати таку ділянку місцевості,  де б нападаючі  мали можливість, непомітно маскуючись, підійти до мосту, який можна позначити декількома дошками.
Розмір зони залежить від кількості гравців.
Під час гри керівник повинен знаходитись поблизу мосту, щоб зразу вирішити можливі конфлікти  і забезпечити порядок серед виведених з гри учнів.


	    Бузьке козацьке військо (1775 – 1817 ) бере початок від козацького полку, що брав участь у російсько-турецькій війні 1768-74 років. Після війни  1775 року  козаків  поселили  на  р. Буг,  а  1797 року  - ліквідовано.  Опинившись
перед загрозою нової війни з Туреччиною 1803 року, військо відновлюється у складі трьох полків. Вкривши себе славою в війнах з турками (1806-12рр.) та наполеонівськими військами (1812-14рр.), військо було ліквідовано остаточно.
          Після нападу Наполеона на Російську Імперію царат знову згадує про козаків. Формується Українське козацьке військо (1812 – 1816): 4 Українські козацькі полки та 15 Малоросійських козацьких полків. Крім того, 17 піших і 9 кінних полків ополчення Полтавщини (мал.20) та Чернігівщини. Втім, як і раніш, з закінченням війни вони були розпущені. І на далі козацькі підрозділи знову формувались в  разі небезпеки в 1831та 1855 роках, а по закінченню  висилались на Терек або розпускались.  
[image: image22.jpg]



Мал.20 Козак Полтавського ополчення
         Цікава історія створення  Азовського козацького війська (1828 – 1865).  Після знищення  Запорозької  Січі,  значна  частина  козаків,   рятуючись від
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переслідувань та покріпачення, переселилась у пониззя Дунаю (м. Вилково Одеської обл.)  на підвладну Туреччині територію, де заснували «Задунайську Січ» (1775 –1828).  На Січі зберігся давній Запорозький устрій.

 Сюди часто втікали селяни і козаки з України, які рятувались від покріпачення. Задунайські козаки (мал. 21) повинні були брати участь у воєнних операціях турецької армії, що суперечило їхнім переконанням. В травні 1828 року під час російсько-турецької війни козаки перейшли на бік російської армії. По закінченню війни з них було сформовано Азовське козаче військо, яке згодом поповнило ряди Кубанського, але традиції Запорізького козацтва зберігалися і надалі. 
Мал.21 Задунайський козак


	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ.    ВЗІРВАТИ ВОГНЕВУ ТОЧКУ

	У грі беруть участь 10-15 чоловік. Частина учнів, які беруть участь у грі, таємно розміщуються на пагорбі або на невеликому підвищенні, підступи до якого   важко приступні   і   добре   видно    захисниками,   це   —   вогнева   точка. Навкруги неї в десяти кроках встановлені в землю прапорці. Останні учасники займають вихідне положення далеко від вогневої точки і одержують завдання зірвати її: закидати не менше 5 протитанковими гранатами (мішечки з піском, тирсою та іншим). Нападаючі починають різними способами наближатися до вогневої точки. Якщо захисники помітили кого-небудь із них, вони голосно називають прізвище наступаючого або вказують, де він знаходиться. Помічений вибуває з гри. Нападаючі перемагають, якщо хоча б один з них залишився у грі і виконав до визначеного керівником часу (20-30 хвилин) завдання.
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ПАЛАНКИ ЗАПОРОЗЬКОЇ СІЧІ
В період Нової Січі населення Запоріжжя значно зросло. Для більш ефективного керування землями їх було розділено на паланки. Всього їх нараховувалось вісім. На правому березі Дніпра розташувались Інгульська і Кодацька; на лівому березі: Самарська, Протовчанська і Орельська. На Бузі - на Польсько-Татарському кордоні - Бугогардівська і в устях Берди і Кальміуса біля Азовського моря -Кальміуська; врешті уже за кордоном на Кінбурських озерах - Прогнойська паланка. Бугогардівська, Кодацька, Самарська, Орельська і Протовчанська паланки мали міста, села і хутори, поспольство й одружених козаків; решта паланок селищ і навіть постійного місцеперебування не мали, а засновувались кожного року з весни на весь літній і осінній період для рибальства, добування солі, а на зиму переходили у степ до зимовиків або січових козаків (мал. 22 ).
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Мал.22  Розміщення паланок Запорозької Січі


	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ.    РОЗВІДНИКИ І СПОСТЕРІГАЧІ

	Гра проводиться на сильно пересіченій місцевості, що покрита лісом, чагарником.  Учасники гри діляться на дві рівні групи - на розвідників  і спостерігачів. Кожна має свій знак-  певного кольору пов'язку на рукаві. Відійшовши на відстань одного кілометра, спостерігачі  маскуються навколо галявини, на якій встановлено прапор. Перед початком гри прапор спущено. Спостерігачі розташовуються один від другого на 25-30 м. Завдання розвідників - непомітно пробратися до щогли і підняти прапор. Гра починається за сигналом керівника і продовжується не більше години. Знаючи орієнтовне розташування спостерігачів і щогли, розвідники, маскуючись, рухаються до мети. Вони можуть одягти  маскувальні халати. Якщо спостерігачі помітять розвідника, то називають його прізвище і місце знаходження. Знайдений із гри вибуває. Розвідники під час руху вводять в оману спостерігачів, створюючи галас  в тих місцях,  де руху немає.  Так само дезорієнтувати  "ворога" можуть і спостерігачі. Розвідник, почувши звук    трещітки, намагається обійти небезпечне місце, наштовхується на іншого спостерігача, змушений вибути з гри. Якщо за відведений час розвідники не зуміють пробратися до щогли і не підіймуть прапор, то перемога за спостерігачами.

	РОЗТАШУВАННЯ  ПАЛАНОК
Центром Бугогардівської паланки було поселення Гард (мал.23)   на річці Буг (поблизу теперішнього села Богданівка Доманівського району).  Воно було важливим прикордонним пунктом. Тут для охорони та рибного промислу у куренях та хатах мешкало з півтисячі козаків.
В Гарді велась активна торгівля запорожців з поляками; тут були: базар, заїжджий двір, шинки і крамниці. В цьому ж місці було організовано перевіз через річку Буг до Мертвоводу. 

Тут же знаходився і власне гард – спеціальна споруда для вилову риби. Від нього і пішла назва паланки. Взагалі, рибальство становило найважливішу галузь всіх промислів низових козаків, адже риба була найуживанішим продуктом харчування й торгівлі, а річка Буг вважалась одним з найкращих у Запорожжі місць для рибної ловлі.
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Мал.23  Запорозький Гард на Бузі. а – розташування гарду
На острові Гардовому знаходилась запорозька похідна церква, яку після розгрому Січі 1775 р. перевезли в Запорізький Орлик (тепер місто Первомайськ). Вздовж Бугу та його приток розташовувалися майже чотири десятки козацьких зимівників. На їх місці сьогодні чимало великих і малих сіл Миколаївщини: Гур’ївка, Кандибине, Воєводське, Семенівка, Володимирівка, Кашперево-Миколаївка, Михайлівка, Христофорівка, Крутоярка, Куріпчине, Лиса Гора, Олександрівка  та багато інших.

	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ.    ТРИ ЗАГОНИ

	 Для гри вибирається район радіусом 1-2 кілометри, обмежені залізничним полотном, шосе, узліссям, селищем та іншими помітними орієнтирами. У грі беруть участь три рівних загони. Загонам даються номери і встановлюються розпізнавальні знаки.
           Кожен загін є по  відношенню до  двох інших «противником» і виконує два завдання: розшукує , ловить один загін і ховається від другого.  Час на виконання завдання встановлюється 1,5-2 години. Перемагає той загін, який раніше інших розшукає і зловить не менше 2/3 загону "противника". Гравці діють по особистому плану, їм не дозволяється виходити за позначки району гри, але вони можуть надсилати розвідку, виставляти спостерігачів, змінювати місце розміщення у районі гри. Ловити «суперника» можна доторканням руки. Пійманий виходить з гри. 




	Кодацька паланка - так названа від укріпленого  міста  Нового  Кодака  і  м.  Старого Кодака на Дніпрі, заснованого поляками у 1632 році для боротьби з козаками.

Знаходилася між Дніпром, річкою Базавлук і верхів'ям Інгульця з однієї сторони та річкою Тясьміном або з 1752 новосербською кордонною лінією з другої сторони. Центром паланки було місто Новий Кодак. Крім того, в ній були села і зимівники.

У цій паланці у 1760 роках нараховувалось, крім курінних козаків, 168 одружених козаків, 378 тяглих (які мали свої плуги), 295 піших козаків. Загальна кількість складала 841 чоловік. Вся територія входила до Єкатеринославського повіту.
Самарська паланка знаходилася за Дніпром по обидві сторони річки Самари. Була однією із найбагатших частин Запоріжжя. В ній було організоване суспільне господарство. Тут знаходилися найкращі зимівники для старшини та козаків.

Ця паланка мала родючі землі, як пише свідок тих часів Боплан у своєму описанні України.
Центром її було місто Самарь, по-іншому Новоселиця або Новоселівка, теперішнє місто Новомосковськ.

Паланка нараховувала, крім курінних: 240 одружених козаків, 502 тяглих, 416 піших козаків. Всього було 1158 чоловік. Вся територія паланки входила у Новомосковський повіт Єкатеринославської губернії.

Орельська паланка розташовувалася поміж річками Ореллю і Самарою і у східній частині Новомосковського     і     західній     частині Павлоградського повітів.  Центральним  місцем її була Козирщина. Паланка нараховувала до 500 курінних козаків, а також 183 тяглих і 133 піших козаків.

Протовчанська   паланка   розташовувалася між Самарською і Кальміуською паланками по течії річок Проговчї й Орелі. Центральним поселенням її було Личково.

Паланка у 1760 роках нараховувала 200 курінних козаків, 363 одружених козаків, 737 хат. Загальна кількість людей складала 1100 чоловік.

Загальна кількість всього населення вищезгаданих паланок склала близько 12250 чоловік обох статей, а також 3415 хат.

	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ

	 Не дозволяється знімати (маскувати) розпізнавальні знаки. Винні в цьому гравці виводяться з гри.
Для контролю за грою і визначення її результатів на допомогу керівникові призначаються три посередники. Посередники знаходяться в загонах. До початку гри керівник і посередники вибирають район гри і складають схему. Вони визначають місця вихідного положення загонів і різні найкоротші маршрути загонів до них. Маршрути загонів є їхньою таємницею. Для кожного загону керівник складає два завдання: на заняття вихідного положення для гри і на дію у грі.
Ввечері, напередодні гри, учасникам повідомляються зміст і правила гри. У день гри загони займають вихідне положення, де посередники вручають командирам загонів конверт зі схемою району і наказом про завдання, початок і кінець гри.


	Наступні паланки селищ не мали і розмішувались таким чином:

Інгульська, або Перевизька, розташовувалася вздовж лівого берега Інгульця. Центром її була так звана  Перевизька  у   правого  берега  Дніпра  або поселення Кам'янка, де була раніше Кам'янська Січ.

Задача цієї паланки полягала у нагляді за ловлею риби у Дніпрі та Інгульці, нагляді за зимівниками, які знаходились у Херсонському та Олександрійському повітах.

У 1765 році козаки ведуть нагляд за турецьким кордоном проти Очакова та Кінбурна.

Прогнойська   паланка  -  так  названа  від урочища    на    Кінбурнському    півострові,    яке отримало    назву    "Прогної".    Слово    "Прогної" означало гнилі  озера з сіллю,  які були закриті морською    водою,    яка    висихала    і    гноїлась, створюючи   сіль.   Паланка   розташовувалася   на лівому березі Дніпровського лиману напроти урочища Прогноєва поблизу Кінбурнської коси. Центром її був Прогноїнськ, де знаходився передовий запорізький пост, який спостерігав за рухом татар у Криму і турок в Очакові.

В обов'язок паланкової старшини входила охорона промисловців, які із Запоріжжя і Малоросії приходили у "Прогної" для заготівлі солі.

Козакам заборонялось мати свої зимівники, а також займатися торгівлею. Але соляні озера запорожці рахували як особисту власність, тому і вивозили звідти багато солі на Запоріжжя, Україну і Польщу.

Кальміуська паланка розташовувалася поміж річкою Кальміусом і Азовським морем. Цей край був постійною ареною боротьби кримського хана з Росією за лови риби в Азовському морі. Тому основним    обов'язком     паланки    був    захист промисловців, які приходили по сіль на Бердянське озеро,  та для   риболовства  в   Азовському  морі. Центром   її   було   поселення   біля   самої   річки Кальміус, яка впадала неподалеку в Азовське море. У 1779 році поблизу цих місць було побудоване місто Маріуполь.  У 1760 році там були відомі два поселення і 28 зимівників.


	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ.    В ТИЛ ПРОТИВНИКА

	 Учасники гри діляться на два рівних загони на чолі з командирами. Один загін — обороняється, другий — розвідники, які мають нарукавні пов'язки.
Перший загін обороняє "лінію фронту" — ділянка місцевості шириною 120-150 і глибиною 30-40 метрів, її кордони позначені прапорцями, кіллями, віхами. Завдання загону — не допустити проходу розвідників "противника" в тил.
Перед розвідниками ставиться завдання: рухаючись смугою   віддаленою на 400-600 метрів від "лінії фронту", таємно, пристосовуючись до місцевості і, не вступаючи в бій, пройти через "лінію фронту” в тил "противника".

Протягом 15-20 хвилин учні готуються до гри: влаштовують "засідки", спостережливі пункти, розосереджуються, маскуються, організовують зв'язок; розвідники займають вихідний рубіж для руху, обговорюють план дій.

	ПОБУТ КОЗАКА НА СІЧІ

У козацькому війську була сувора військова дисципліна та визначений розпорядок дня. Кожного ранку всі козаки за  загальним сигналом ( церковний дзвін) вставали до сходу сонця і йшли, незважаючи на пору року, на річку купатися. Після чого снідали в куренях. 

Після сніданку всі козаки йшли до церкви на молитву. Якийсь час відводився на прання білизни, лагодження одягу, зброї, човнів, укріплення та іншого майна і спорядження(мал.24).  Потім розпочиналася бойова підготовка козаків: герці на конях, перегони, фехтування,  бій на шаблях «до першої крові», стрільба з вогнепальної зброї, долання перешкод, рівчаків, загорож, змагання між куренями тощо.
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Мал.24  Запорозька Січ
Рівно опівдні за пострілом фортечної гармати козаки йшли обідати. Після обіду козаки у повному спорядженні йшли на площу і розподілялися в ряди прикордонних форпостів, загони для охорони фортеці, січових доріг  та переправ. Військовий осавул разом з курінним отаманом робив огляд підрозділів, що заступали на  чергування, ставив їм завдання і у встановлений час відправляв їх на виконання бойового завдання. Після огляду всі йшли виконувати доручення.
 Надвечір дзвони закликали козаків на молитву. Після вечері – хто грав на  скрипці, бандурі, хто співав пісні, хто танцював козацькі танці. Через деякий час Січ, окрім вартових і роз’їздів по степах, поринала в глибокий сон.

	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ

	Переконавшись у готовності загонів, керівник подає сигнал про початок гри, а через 30-40 хвилин про її закінчення. Обмінявшись ролями, загони повторюють гру на іншій місцевості.
Перемагає загін зі складу якого більше розвідників прорвалося в тил "противника".
 Керівнику допомагають три посередники. Один знаходиться біля розвідників, два — на "лінії фронту". Вони слідкують за виконанням таких правил:
-
розвідник   виводиться   з   гри,   якщо   до   нього   доторкнувся   рукою
    "противник", виведений з гри віддає свою пов'язку "противнику" і направляється
     до посередника;
-
за кордонами "лінії фронту" нападати на розвідників забороняється.

	КОЗАЦЬКИЙ ЗИМІВНИК
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Мал.25  Козацький зимівник
 Зовсім інакше складалося життя козаків - зимівчаків, котрі мешкали у степу по зимів​никах (мал.25) — невеликих хуторах чи фільварках. Тут вони тримали худобу, займалися рибаль​ством, вели господарство. В кожному зимів​нику було дві-три хати для людей і різні господарські будівлі. Хати будували часом з рубленого дерева, часом плетені з хмизу й обмазані глиною. Всередині кожної хати була кімната й окрема комора. Хати будували серед великого подвір'я, оточеного тином або частоколом. На подвір'ї були хліви, клуні, стайні, льохи або погреби, омшаники або зимові приміщення для бджіл (мал.26). 
Зимівники рідко будував один господар, переважно — 3-4. У кожного господаря зимівника було по 3-6 козаків і при них по 10 молодиків, а над усіма — "господар", тобто управитель.
 Біль​шість зимівників було розкидано по берегах річок, островах, балках, ярах та байраках. Жили в них або селяни-втікачі з України, Литви й Польщі, або нежонаті старшини, котрі покинули січову службу й віддалилися у степ зі своєю челяддю, хлопцями й наймита​ми. 

	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ.    БОРОТЬБА ЗА ВИМПЕЛ

	Кількість гравців 20-30 чоловік. Вони діляться на дві рівні команди на чолі з командирами. Гра проводиться у рідкому лісі, який заріс чагарником. Добре, якщо вибрана для гри ділянка пересікається польовою дорогою, просікою, канавою або стежкою, яка ділить її на дві рівні частини.
Кожна команда має різні знаки на рукаві або спині і вимпел, який встановлюється так, щоб його було видно на відстані 20-30 метрів.
Керівник гри розподіляє обов'язки: одні - розвідники, інші охоронці і ставить перед ними завдання:
- розвідникам проникнути на ділянку "противника", знайти вимпел і перенести
     його на свою територію;
· охоронцям затримати розвідників, не дати викрасти вимпел.
Розвідник виводиться з гри, якщо до нього доторкнувся "противник". Перемагає та команда, яка перша зуміла перенести вимпел "противника" на свою територію. Якщо жодна команда не змогла цього домогтися, то перемагає команда, яка більше доторкнулася рукою до розвідників противника.
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Мал. 26 План козацького зимівника

А - ток (тік):
1. клуня з проїздом в поле; 2. половник; 3. скирда сіна, соломи; 4. копицї (стоги) снопів збіжжя, або сіна , соло​ми.
В - скотний і кінний двори:
конюшня (стайня) з приміщеннями конюха, збруї, кормів, гною; 6. хлів ВРХ (воловня, корівник, телятник); 7, хлів для свиней, овець1 кіз, курей, гусей, індиків; 8. крита гноївка і сечозбірник;
В - господарський двір:
комори для зберігання збіжжя (зерна товарного і посівного), муки, крупи, меду, сухофруктів, вінків цибулі, часни​ку, перцю, кукурудзи; 10, льодовня і сховище м'ясо-молочних продуктів; 11. ловіть (повітка) для возів, гарби, брички, саней, плугів, борін, катків, сіялки, віялки, граблів, лопат, сап, кошиків тощо; 12. льох для зберігання кормових і столових коренепло​дів, квашенини, вина.
велика хата: а - світлиця з лежанкою і піччю; б -
кухня (бовдур, плита, водогрійний казан, кормозапарник, лава,
обідній стіл челяді);в - сіни з кладовкою; г - комора;
колодязь з коритом-поїлкою 14. тара, упаковка
для експорту на Січ та чумацький ринок; 15 пасіка, бурдюг (землянка), зимівник вуликів, медогонка; 16. млин на греблі;
17. баня, пральня, купальня; 18. фруктовий сад, ягідник, левада; 19. рілля.
З часом деякі зимівники перетворювали​ся у невеликі села і опорні пункти запорозь​ких козаків.

Офіційно козаки - зимівчаки звалися сидня​ми або гніздюками, глузливо - баболюбами та гречкосіями. Гнездюків кликали на війну лише у виключних випадках особливим пострілом гармати з Січі або оголошенням спе​ціальних гінців від кошового отамана. У та​ких випадках вони, незважаючи на те, що були жонатими, мусили беззаперечно викону​вати військову службу.

       Гніздюки були запо​розькими господарями у справжньому розу​мінні слова: обробляли землю відповідно до її властивостей і якості; розводили коней, рогату худобу, овець, заготовляли сіно на зиму, тримали пасіки, садили сади, обробляли городи, полювали на звірів, ловили рибу й раків, вели дрібну торгівлю, здобували сіль, утримували поштові станції та ін. Основна частина всього достатку запорозьких зимів​ників доставлялася в Січ на потреби січових козаків, решта залишалася на харчування самих гніздюків та їх родин. 

	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ.    ЗА ЯЗИКОМ

	Гру можна проводити на будь-якій місцевості, в безвітряну погоду, коли стемніє і найменший шелест або тріск зламаного гілля викриє розвідника.
Учасники гри, озброєні макетами зброї, рухаються обережно, або нагнувшись, або повзком, не роблячи ніякого шуму. Ходити на весь зріст не можна - на фоні нічного неба темну постать людини легко можна помітити.
Керівник призначає з числа учасників гри трьох чоловік, які направляються на ділянку, де передбачається провести гру, і там в різних місцях ховаються. Їм дозволяється пересуватися з місця на місце.
Через 15-20 хвилин учасники гри рухаються в район гри, щоб знайти "язика", непомітно підкрастися і захопити його. На виконання цього завдання дається ЗО хвилин.
Гра вважається закінченою і завдання виконане, якщо будуть виявлені і захоплені всі учасники гри, які зображали "язика".

	СЕЛЯНИ НА ЗАПОРОЖЖІ
Втікаючи від жорстокого панського ярма, безліч селянства знаходили притулок на запорозьких землях. Мешкали вони в козацьких зимівниках чи невеликих селах, розкиданих на берегах річок чи обабіч шляхів. Основним заняттям селян було землеробство. В умовах частих неврожаїв та загибелі врожаю від сарани великою підмогою були городи, на яких у великій кількості вирощувалися овочі.
 Природні умови, як то спека та вітри,  наявність великої кількості глини та каменю, нестача лісу зумовили спорудження вузьких та довгих хат з товстими глиняними стінами та глибокими амбразурами для вікон та дверей. Спочатку дах був невисоким ,та згодом почали переважати високі дахи, вкриті соломою чи очеретом. В плані будинок складався з двох житлових приміщень, розділених сіньми. Більше з приміщень вважалося святковим і не опалювалось. Повсякденне життя проходило в меншому, де була піч. 
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Мал.27  Українські селяни

 На основі традиційних запорозьких комплексів одягу складається своєрідне вбрання. Жінки носили сорочку, оздоблену вишивкою. Поверх сорочки жінка обгортала стегна двома шматками однотонної або орнаментованої тканини – запаскою. В якості святкового одягу одягали плахту, доповнену фартухом. На плечі одягали керсетку з клинами. Поширеними були й кептарі.
Чоловіки носили сорочки з домотканого полотна, широкі полотняні штани, шкіряні постоли або чоботи. Поверх сорочки одягали свити та гуньки з грубого сукна. На голові часто носили солом’яного бриля, взимку одягали хутряну шапку(мал.27).  

	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ.    НІЧНИЙ РОЗШУК

	Гра проводиться в присмерках. Беруть участь два рівних загони по 15-20 чоловік. У кожному загоні 5 чоловік - вартові, останні - розвідники.
У лісі вибирають дві галявини, розміщені на відстані 200-300 метрів одна від одної. Зайнявши галявини, загони одержують від керівника по десять маленьких прапорців з білого паперу; для одного загону — квадратні, для другого — трикутні, їх розвішують по одному на кущах і деревах навкруги галявини невисоко від землі.
Гра починається за звуковим сигналом. Розвідники стараються непомітно пробратися на галявину "противника", зняти у нього як можна більше прапорців і принести їх у свій табір. Вартові, які охороняють галявину, нападають (квачать) і вилучають з гри помічених розвідників "противника".


	СТРАВИ ЗАПОРОЗЬКИХ КОЗАКІВ
Обід у кожному курені готував окремий кухар з помічниками, невеликими хлопцями, обов’язком яких було приносити воду в курінь і тримати в чистоті казани й посуд.

Страву готували у великих мідних або чавунних казанах, що чіплялися за допомогою залізних гачків на кабиці в сінях кожного куреня, і варили тричі на день на всіх наявних у курені козаків, за що кухарю платили гроші. На стіл - сирно - ставили соломаху, тобто густо зварене на воді житнє борошно на риб’ячій юшці. Іншими стравами були тетеря і братко. Тетерею називали пшоняну кашу, до якої під час кипіння додавали кисле житнє тісто. Круту тетерю їли з риб’ячою юшкою, жиром, молоком чи звичайною водою. Братко – також пшоняна каша з додатком, замість кислого житнього, пшеничного чи якогось іншого прісного тіста. Якщо ж козаки, крім звичайної їжі, хотіли поласувати м’ясом, дичиною, рибою, варениками, гречаними галушками з часником чи ще чимось подібним, то складали дя цього артіль, збирали гроші й купували на них продовольство й передавали його курінному кухарю. Крім названих страв, козаки вживали також куліш з салом,  рубці, мамалигу, котру їли з бринзою, солоним овечим сиром, чи з пастермою, тобто висушеною на сонці бараниною, й загреби – коржі, назва яких походить від того, що їх клали в напалену піч і загрібали попелом й гарячим вугіллям.
Зайшовши в курінь, козаки заставали страву вже налитою у «ваганки» - невеликі дерев’яні ночовки – і розставленою в ряд по краях сирна, а біля ваганків стояли різні напої – горілка, мед , пиво, брага, наливка – у великих дерев’яних коновках з повішеними на них дерев’яними коряками. Перш ніж сісти за стіл, товариші ставали в ряд, один біля одного, хрестилися до ікони, читали молитву і вже потім всідалися вздовж столу на вузькі лави, неодмінно залишаючи місце в передньому куті, під образами, - курінному отаману.

Рідку страву їли ложками, тверду – руками. Риба подавалась на залізній пласкій ваганці, головою до отамана – оскільки він голова, то йому й починати з голови.
Пообідавши чим Бог послав, козаки вставали із-за столу, хрестилися на ікони, дякували спершу отаманові, потім курінному кухареві: «Спасибі, братику, що ти нагодував козаків!». Далі кидали кожен по дрібній монеті, а за бажанням і більше, в карнавку для купівлі продуктів наступного дня і виходили. 

	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ

	Зберегти прапорці нелегко: кожному вартовому на початку гри доводиться охороняти два прапорці, які знаходяться не так близько один від одного, і розвідники "противника" стараються відвертати увагу вартового, щоб легше було забрати прапорці.
 Завдання розвідників не просте: треба не тільки на очах у вартового украсти прапорці, а також і пробратися на свою галявину. Підходячи до неї, можна зіткнутися з розвідниками "противника" і бути виведеними з гри.
Через 30 хвилин подається сигнал "закінчення гри".
Перемагає загін, який здобув більшу кількість прапорців у "противника".
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ПЕРША АКАДЕМІЯ

З самого початку свого існування українське козацтво однозначно пов’язало свою долю, свою місію, свою боротьбу із захистом православ’я. Наприкінці XVI ст. в містах України навколо парафіяльних церков виникли національно - релігійні об’єднання православних міщан – так звані братства. Вони очолюють боротьбу проти політики національних та релігійних утисків, яку проводила католицька Польща на Україні. В ході боротьби братства створювали свої школи.  

 Перша така школа виникла в 1585 р. у Львові, а потім - і в інших містах України. Під впливом братства виникли також початкові школи при церквах та монастирях. Про високий рівень початкової освіти на Україні свідчать іноземні автори, які побували в ті часи на її землі. Одна з найбільш яскравих звісток належить іноземцю Павлу Халебському, який пише: «У країні козаків усі діти вміють читати, навіть сироти».
Активно сприяв розвитку української освіти та культури вихованець Острозької колегії гетьман Сагайдачний. У 1620 р. разом з усім своїм військом Сагайдачний вступив до Київського братства.

Запорозьке військо, як опікувач братської школи ,підтримало ідею створення в 1632 р. академії, гарантуючи їй своє піклування. 
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Мал.28  Митрополит київський    Петро Могила

Враховуючи провідну роль Петра Могили (мал.28) у створенні Київської академії, до її назви включають і його прізвище. Києво-Могилянська академія стала першим вищим навчальним закладом усіх східних слов’ян. Участь Запорозької Січі у створенні академії свідчить про активну громадську позицію та високий рівень духовності козацтва. Це спростовує закиди деяких «істориків», які поливають брудом козацтво і твердять, що запорожці були зграєю розбійників і п’яниць.  



	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ.    НЕВИДИМКИ

	Гра  проводиться  в  густому лісі або на  ділянці,  порослій чагарником. Керівник   стає   в   центр   кола,   утвореного   гравцями.   Поряд   з   керівником знаходиться ведучий. Всі гравці, повернувшись обличчям від середини кола, розходяться від керівника на 100 кроків у різні боки і залишаються там на своїх місцях, повернувшись знову в напрямі до центра кола і чекаючи умовного сигналу  (свистка).   Після  свистка,   який   подає   керівник,   армії  починають обережно наближатися до ведучого, намагаючись залишитись непоміченими. Ведучий стежить за грою. Через деякий час керівник подає другий сигнал. Всі повинні залишитись на тих місцях, де застав їх другий свисток, але звестися на весь зріст або вийти зі схованки, тобто перестати бути "невидимками». Той, хто зумів підійти непоміченим найближче до ведучого, виграє.


	КОЗАЦЬКІ ШКОЛИ

Осередки освіти існували безпосередньо і на запорозьких землях – паланках, а також у фортеці – Січі. В школі навчали письма, церковного читання, співу та музики. Такі школи існували при всіх 44 церквах на Січі. 
Біля церкви, з одного боку, будувався шпиталь, тобто лікарня для поранених та хворих козаків, а з іншого – школа. В запорозьких школах навчалися діти з паланочних населених пунктів, а також джури – підлітки, що бралися для виховання досвідченими козаками та військовою старшиною з України. 

У той час посада вчителя була невід’ємною від посади священика. Формування світогляду дитини та її морально-етичних рис відбувалося на релігійному ґрунті.  Практику з читання або співів школярі проходили в церкві під час служби, а також під час проведення інших релігійних відправ. 

Окрім січових, дуже поширеними в Україні були сотенні і полкові козацькі школи, які функціонували здебільшого в сотенних і полкових містах і містечках Гетьманщини. Вони мали загальноосвітній характер. Юні козачата оволодівали знаннями про рідний народ, батьківський край, героїчну минувщину, події політичного і державного життя як своєї Батьківщини, так і сусідніх держав. У таких школах, крім загальних підручників і посібників, були й свої, які відповідали особливостям січових і козацьких шкіл. Так, одним із посібників була козацька читанка, автор якої, на жаль, залишився невідомим. Матеріали читанки пройняті ідеями українського патріотизму, національною духовністю. Вони містять конкретні факти, події, імена людей, які творили історію рідного краю, народу, держави. Великий виховний вплив на молодь має матеріал посібника, який розкриває обов’язки гетьмана, старшини, всього козацького війська перед державою. Вміщені у ній художні твори, релігійні тексти. Подані відомості про різні народи і країни світу. Є також матеріал, покликаний виховувати моральні чесноти. 
Воєнно-фізичне, розумове, естетичне та моральне виховання щільно пов’язувалося і було спрямоване на досягнення головної мети – формування «істинно запорозького козака».



	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ    

	Гравці, які хоч би раз до другого свистка були помічені ведучим, грати не можуть.
Якщо ведучий, спостерігаючи за місцевістю, де проходить гра, помітить і впізнає кого-небудь з гравців, що підкрадаються, він одразу ж повідомляє про це керівника, і той запам'ятовує поміченого гравця.
Гравець вважається поміченим лише в тому випадку, коли його правильно впізнають (по кольору одягу і по інших ознаках).
Гравцям, що наближаються до ведучого, дозволяється користуватись різними прийомами пересування: йти пригнувшись, переповзати.
При повторенні гри треба змінити ведучого. Новим ведучим можна обрати того, хто найближче підійде до центра кола непоміченим. Можна виділити одноразово кілька ведучих.


	ФІЗИЧНЕ ВИХОВАННЯ КОЗАКІВ

Вчитель – наставник  піклувався не тільки про знання, виховання учня, а й про його здоров’я. Фізичне виховання було предметом особливої уваги козаків. Воно у них поєднувалося з воєнним навчанням і вихованням. 
Щоб загартувати свій організм, учні за будь-якої погоди обливалися холодною водою, навіть взимку  купалися в річках і озерах. У школах Січі навчали «справам лицарським»: «на коні реп'яхом сидіти, шаблею рубати і відбиватись, з рушниці влучно стріляти і списом добре колоти». Тут практикувалися: біг, стрибки через перепони, боротьба, плавання, перебування під водою, дихаючи через очеретину, полювання тощо.

Гарна можливість виявити свої здібності та уміння надавалася козачатам під час тренувальних походів, при подоланні дніпровських плавнів, озер, боліт, а також в танцях. Так, саме в танцях  тренувались бойовому  мистецтву. 
Хто ж, скажімо, на знає запальний і пристрасний, славнозвісний козацький гопак? Весь дух танцю, закладена в ньому енергія відображають порив до життя, напруження фізичних і духовних сил людини, наступальність і оборонний характер рухів і торжество перемоги. І це не випадково. Адже складні акробатичні вправи, багато ударів руками і ногами, численні специфічні прийоми, виконання яких вимагає гнучкості всіх частин тіла, блискавичної реакції – всі ці елементи гопака були складовими комплексу самозахисту  наших предків у боротьбі з ворогом. 

Тренування козаків часто здійснювалося під музику. Молодим козакам-воїнам так було легше, зручніше оволодівати прийомами боротьби, які передавалися з покоління в покоління. Потім, з плином часу, відбулося відокремлення формальних фізичних вправ, прийомів, рухів від їхнього первинного призначення, самозахисної, оборонної мети. Вся ця злагоджена система різноманітних прийомів, рухів і супровідної музики дійшли до нас у вигляді сценічного, а колись бойового, танцю. Подібні «бойові танці» є в багатьох народів світу. Український гопак – це вічно жива пам'ять про боротьбу з ворогом і дозвілля українського лицарства та створену ним освітньо-виховну систему. У духовному житті молоді козацька педагогіка відводила особливу роль лицарській честі, лицарській звитязі і лицарському милосердю – своєрідним кодексам людського буття, які ми наводимо в даному посібнику.

	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ.    НАБІГ

	Гра проводиться на лісистій пересіченій місцевості. Умовними позначками (кольоровими смужками) на деревах відмічають коло радіусом 50-70 м, а в центрі його ставлять мішок з тирсою, який можуть зрушити з місця не менше як 2-3 гравців. За колом  із зовнішнього боку 6-7 "вартових". Вони обходять ділянку, але не мають права переступити лінію кола.
З усіх сторін до кола наближаються 12-14 нападаючих гравців. У кожного з них на грудях і на спині номер. Номери встановлюються довільно  і до гри вартові не повинні їх знати.
Завдання нападаючих — перейти лінію кола, знайти мішок і відтягти його на 10 м, намагаючись не дати вартовим помітити свої номери. Вартовий, який помітив помер будь-якого з нападаючих, записує його. Підсумовуючи результати, враховують тільки правильно записані номери.
Виявлені гравці гри не залишають. Гра триває 30-50 хвилин, починається і закінчується за умовним сигналом керівника.

	КОДЕКС ЛИЦАРСЬКОЇ ЧЕСТІ

· Любов до батьків, вірність у коханні, дружбі, побратимстві, товаришуванні;
· Відданість Батьківщині, рідному народу;

· Турбота про молодших і людей похилого віку;

· Шанобливе ставлення до матері, дівчини, жінки, бабусі;

· Непохитна вірність ідеям і принципам народної моралі;

· Відстоювання свободи і незалежності особистості, народу, держави, єдності і соборності українських земель;

· Пожертвування на будівництво храмів, навчально-виховних закладів, просвітніх установ, пам’яток історії і культури; 

· Чесність і принциповість, непримиренність до зла, аморальності, наступальність у боротьбі з ними;

· Здатність цілеспрямовано й систематично розвивати свої фізичні й духовні сили, зокрема, непохитну силу волі і непоборну силу духу, можливості свого організму займатися самопізнанням і самовдосконаленням;

· Уміння скрізь і всюди поводитися благородно, виявляти доброчинність, людську та національну гідність і гордість;

· Турбота про розвиток національних традицій, звичаїв, обрядів;

· Бережне ставлення до рідної природи, землі, примноження її багатств. 


	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ

	Результати гри враховуються так:
1-й випадок. Записано більше половини номерів нападаючих, причому мішок не відтягнуто на 10м.
Результат: цілковита перемога вартових — вони одержують 10 очок.
2-й випадок. Записано більше половини номерів нападаючих, але мішок відтягнуто більше, ніж на 10м. Результат: перемога вартових. Вони одержують 5 очок.
3-й випадок. Записано менше половини номерів нападаючих, причому мішок відтягнуто далі ,ніж на 10 м.
Результат: повна перемога нападаючих — вони одержують 10 очок.
4-й випадок. Записано менше половини номерів нападаючих, але мішок не відтягнуто на 10 м.
Результат: перемога нападаючих — вони одержують 5 очок.
При повторенні гри ролі учасників міняються. Для нападаючих заготовляють нові номери.

	КОДЕКС ЛИЦАРСЬКОЇ ЗВИТЯГИ

· Готовність боротися до загину за волю, честь і славу України;
· Нехтування небезпекою, коли справа стосується життя рідних, друзів, побратимів, долі Матері-України;

· Презирство і ненависть до ворогів, прагнення визволити рідний край від чужих заброд-завойовників; 

· Здатність відстоювати за будь - яких обставин рідну мову, культуру, мистецтво, духовні традиції, гідність свого народу;

· Героїзм, подвижництво в творчій праці і в бою в ім’я свободи і незалежності України;

· Самовіддане відстоювання свого права бути господарем на рідній землі;

· Здатність і готовність займатися, навіть в години лихоліття, будівництвом і зміцненням Української держави

ЗАПОВІДІ МИЛОСЕРДЯ 

· Готовність допомагати найслабшим, найбеззахиснішим дітям, створювати умови для їхньої радості, попереджувати їхні страждання, замінювати їм у разі необхідності батька й матір, брата й сестру;
· Всебічна допомога, постійна матеріальна і моральна підтримка сиротам, вдовам, бабусям і дідусям, турботливе ставлення до безпомічних;
·  Надання допомоги хворим, інвалідам, потерпілим від злих людей, стихійних сил природи тощо;

· Здатність до співчуття, жалю до людей, які потрапили в біду;

· Готовність допомагати будь-якій людині, щиро розділити з нею журбу, страждання, горе, зробити все для того, щоб їй стало легше.

	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ.    ПРОСТЕЖ І ЗАПАМ’ЯТАЙ 

	Гравці поділяються на дві групи, одна з них виходить раніше, а друга на 5-10 хвилин пізніше по тому ж самому маршруту і уважно вдивляється в різні незвичайні речі  маршруту: умовні знаки з шишок або гілок, чучела соломи і ганчірок, прапорці, натягнуті на мотузці між деревами тощо. На кінцевому пункті кожен з учасників повідомляє керівника, що він помітив.
Група, яка помітить більше знаків і предметів, виграє.
Повертаючись назад тим же маршрутом, учасники збирають або стирають всі встановлені знаки.
Гру можна ускладнити, вводячи в неї різні звуки, що їх гравці повинні визначити. Гравцям, які сховалися в різних місцях маршруту, доручається імітувати то виття вовка, то гавкання лисиці.
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ПЕРШІ КРОКИ У СТРІЛЬБІ

Кожен козак повинен вміти вправно поводитися зі зброєю, влучно стріляти, знати і доглядати. Ти, джура, повинен пройти  курс вогневої підготовки й продовжити славу наших пращурів – козаків. 
Щоб не допустити нещасних випадків і гарантувати безпеку тих, хто стріляє, і тих, хто перебуває на стріль​бищі або в тирі
Забороняється:

· вести стрільбу з несправної зброї; 

· брати на вогневому рубежі зброю, торкатися її, підходити до неї без дозволу керівника стрільби;
· заряджати і передавати зброю без команди керівника;
· прицілюватися в мішені навіть незарядженою збро​єю, якщо біля мішеней перебувають люди;
· спрямовувати зброю вбік або назад, а також в людей, в якому б стані зброя не була (незаряджена, несправна, навчальна, розібрана);
· виносити заряджену зброю з лінії вогню;
· перебувати на лінії вогню тим, хто не входить до змі​ни, що стріляє;
· залишати на лінії вогню заряджену або з відкритим затвором зброю;
· використовувати гвинтівки і патрони до них в цілях, не пов'язаних з виконанням Програми допризовної під​готовки юнаків;
· розбирати патрони, запали до ручник гранат, запресовані та завальцьовані деталі зброї.
Необхідно пам'ятати, що зброю можна заряджати тільки на лінії вогню після команди керівники «Заряд​жай!». 

Патрони видаються за розпорядженням керівни​ка стрільби лише на лінії вогню. Якщо попадання пере​віряються після кожного пострілу, то видають лише по одному патрону.

Під час перевезення (перенесення) навчальної зброї (мало​каліберних та пневматичних гвинтівок) треба її розрядити й обов'язково зачохлити. Переносити зброю у навчальних приміщеннях і на заняттях у полі, у вогневому класі (містечку), тирі можна тільки в поло​женні «на ремінь» чи «на плече».



	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ.    СЛІДОПИТИ

	Учасники гри поділяються на дві однакові команди. Гравці однієї команди обирають розвідника: вожак передає йому заклеєний конверт із запискою, де зазначено пункт, куди повинен вирушити розвідник, і детально подано маршрут, по якому  йому треба йти.
Не розкриваючи конверта, розвідник таємно від противника домовляється зі своїми товаришами про те, які знаки він залишатиме по дорозі, прямуючи до штабу, вказаного вожаком.
До цього пункту по слідах, які залишить розвідник, повинні пізніше прийти всі його товариші, тому кожний прагне запам'ятати, по яких знаках можна знайти дорогу.
Розкривши конверт і прочитавши записку, розвідник вирушає в дорогу і залишає різні сліди: розкидає камінці, пісок і кладе на землю в умовленому порядку ялинові та соснові шишки і маленькі гілки тощо.


	БУДОВА ТА ПРИНЦИП ДІЇ ПНЕВМАТИЧНОЇ ГВИНТІВКИ

Пневматична гвинтівка Іж-22 (мал. 29) призначена для початкової підготовки стрільців.

Постріл відбувається у наслідку тиску повітря, стиснутого поршнем, який швидко рухається  та переміщується під впливом попереднього напруження пружини. 

Вага гвинтівки – 2.2 кг, довжина – 103 мм, діаметр каналу ствола – 4.5 мм, ствол має 12 нарізів.
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Мал.29 Пневматична гвинтівка Іж-22 
1) ствол; 2) мушка;  3)приціл; 4) ствольна коробка; 

5) важіль взводу; 6) болт стволу; 7) ложе

Приціл складається з мушки, щільно прикріпленої в гніздо на стволі гвинтівки, і прицільної планки. 

 Тримаючи гвинтівку в правій руці за шийку ложі, великим пальцем лівої руки зрушити вниз кнопку важеля , відтіснити і нажати на передню частину ствола, повертаючи його на осі ствольної коробки. При цьому важіль  зведення, подолавши опір пружини поршня, виводить поршень в заднє положення і ставить його на бойовий взвод.

Потім вставити кулю в канал ствола, слідкуючи, щоб вона повністю ввійшла в нього, і повернути ствол в початкове положення. Гвинтівка заряджена. При натисненні на спусковий гачок прослідує постріл. Проводити постріл „в холосту” без кулі не рекомендується. Неможливо також застосовувати для стрільби замість кулі інші предмети. Все це приводить до швидкого пошкодження зброї.

	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ 

	Перед тим, як слідами розвідника йтимуть його товариші, з вихідного пункту вирушає друга команда. Від вожака вона дізнається, яким маршрутом іде розвідник, але їй невідомі знаки, якими він позначає свою дорогу.
Ця   команда,   вийшовши  через   10   хвилин   після   розвідника,   прагне розпізнати,  які сліди він залишив,  і ліквідувати їх.  Якщо їй пощастить  це зробити,  завдання вона виконає,  противники не скоро зможуть  знайти свого розвідника.
Проте другій команді не можна витрачати багато часу на розшукування і знищення слідів: на 10 хвилин пізніше гравці першої команди виходять на розшуки свого розвідника. Орієнтуючись по слідах, яких не помітили або не встигли знищити противники, перша команда повинна протягом півгодини знайти свого розвідника. За додержанням цього часу стежить вожак, який супроводжує першу команду. Якщо ця команда виконає за відведений час поставлене завдання — противники зазнають поразки, якщо ні — вони перемагають.


	СТРІЛЬБА З МАЛОКАЛІБЕРНОЇ ГВИНТІВКИ

Малокаліберна гвинтівка Тульського збройового заводу ТОЗ-8М, калібру 5,6 мм, з відкритим секторним прицілом, є безвідмовною і надійною в експлуатації, має високу купчастість бою (мал.30 і таблиця 1).
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мал.30  Малокаліберна гвинтівка ТОЗ-8.

1) ствол; 2) мушка; 3) приціл; 4) ствольна коробка; 5) ковпачок; 6) затвор; 7)руків’я затвору;

8) ложе; 9) приклад; 10) шийка прикладу; 11) цівка; 12, 13) антабка; 14) спускова скоба; 15) спусковий гачок.

Таблиця 1
Тактико-технічна характеристика ТОЗ-8М

Калібр ствола, мм

5,6

Довжина гвинтівки, мм

1113

Довжина ствола, мм

640

Довжина прицільної лінії, мм

587

Прицільна дальність, м

250

Найбільша дальність польоту кулі, м

1200

Убивча сила, м

800

Початкова швидкість польоту кулі, м/c
280

Швидкострільність, пострілів в хвилину

10

Число нарізів

4

Вага, кг

3,12

Зарядження гвинтівки:
· правою рукою відкрити затвор;

· вкласти патрон у вікно для заряджання;
· закрити затвор.

	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ.    ОЛЕНЬ І МИСЛИВЦІ

	Цю гру краще проводити в лісі або серед чагарників, де є невеличка галявина.
За жеребком з числа гравців виділяється двоє — "олень" і "суддя". Решта— «мисливці».
Мисливці ховаються в кущах або за деревами приблизно на відстані 10м від галявини. За свистком судді або іншим сигналом вони починають непомітно підкрадатися до оленя. Олень, не сходячи зі свого місця, повинен уважно стежити за пересуванням мисливців. Кожний помічений ним мисливець (суддя перевіряє це) вибуває з гри, і оленю зараховується троє очок. Коли олень неправильно вказав місцеперебування мисливця, він втрачає п'ять очок.


	БУДОВА МАЛОКАЛІБЕРНОЇ ГВИНТІВКИ ТА ПАТРОНУ
Ствол служить для спрямування польоту кулі. 

Ствольна коробка призначена для розміщення затвора і спускового механізму. 

Затвор використовують для того, щоб надсилати патрон у патронник, закривати канал ствола, здійснювати постріл, викидати стріляну гільзу. 

Спусковим механізмом здійсню​ється спуск курка з бойового зводу. 

Прицільний пристрій служить для спрямування гвинтівки в ціль і надання їй потрібного кута прицілювання .
Тильна кришка захищає очі стрільця від опіку в разі прориву газу під час стрільби.

Ложе з'єднує усі частини гвинтівки, служить для зручності при стрільбі; має приклад, шийку, цівку.  

Для стрільби з малокаліберної гвинтівки використо​вуються так звані унітарні патрони. В них усі необхідні для стрільби елементи об'єднані в єдине ціле. Унітарний патрон укладається з: кулі для безпосереднього ураження цілі; по​рохового заряду, що є джерелом енергії, необхідної для випускання кулі зі ствола із визначеною швидкістю; капсуля-запальника для запалення пороху; гільзи, що є корпусом і об'єднує всі елементи патрона (мал. 31).

     Мал.31  Будова  патрона

1. куля;

2. гільза;

3. закраїна гільзи;

4. ведучі пояски;
5. пороховий заряд;

6. ударний склад;

7. сферичне заглиблення
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мал. 49 Патрон 5,6 мм: 1- ударна суміш; 2 - гільза; 3 – куля.


	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ

	Гра   триває    10-15    хвилин.    Після    цього    подається    сигнал і    гра припиняється. Всі мисливці підводяться, показуючи таким чином, місце свого перебування.
Перші п'ять чоловік, які пробралися до оленя, дістають по 20 очок. Ті, що знаходяться трохи далі, — по 15 очок. Решта учасників одержують залежно від відстані від 10 до 1 очка.
Гра проводиться тричі. Виграє той, хто набере найбільше очок.
Ще цікавіше проводити гру, коли мисливці розбиваються на ланки. Виграє ланка, яка набере найбільше очок.


	ОСОБЛИВОСТІ ПРИГОТУВАННЯ ДО СТРІЛЬБИ 
Щоб навчитися влучно стріляти з малокаліберної гвинтівки, необхідно виробити стійкі навички виконан​ня прийомів стрільби. До цих прийомів належать: приготування, прицілювання, спуск курка. Правильне приготування до стрільби передбачає стале положення і того, хто стрі​ляє, і гвинтівки. Це має вирішальне значення для влуч​ності стрільби. Найзручнішим положенням для стрільби є положення лежачи (мал. 32), бо воно забезпечує най​кращу сталість для стрільця і гвинтівки.
Приготувавшись до стрільби, потрібно перевірити правильність прийнятого положення. Закін​чивши прикладку, прицілитись, потім заплющити на декілька секунд очі, після чого, розплющивши праве око (або ліве, якщо стрілець лівша), подивитися, як спрямо​вана гвинтівка відносно мішені. Якщо мушка відхилила​ся вліво від точки прицілювання, то ввесь корпус слід подати вліво, не пересуваючи лівого ліктя. Якщо гвин​тівка спрямована вправо, то потрібно зробити те саме, але тепер у правий бік . Якщо гвинтівка спрямована нижче точки прицілювання, то слід увесь корпус подати назад, не пересуваючи ліктів з місця, і, навпаки, якщо гвинтівка спрямована вище, то корпус подати вперед.

Правильним вважається положення, якщо під час перевір​ки мушка залишається точно під точкою прицілювання.

При стрільбі лежачи можна користуватися упором — мішечками з піском чи тирсою. При стрільбі з упора кисть лівої руки кладеться на упор, а на неї кладеть​ся цівка гвинтівки. Корпус зміщується вперед або назад доти, поки не займе зручне для себе правильне положення.

У стрілецькій практиці відомий ще один прийом стрільби з упора. Він відрізняється від попереднього тим, що гвинтівка кладеться на упор, а ліва рука під​тримує приклад знизу.



	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ.    ПЕРЕБІЖКА

	У перебіжку грають на великій галявині.  Учасники гри вишиковуються шеренгою на відстані простягнутої руки один від одного, одного з ведучих призначають сторожем. Він виходить вперед кроків на 400 і зупиняється не повертаючись. Ведучий зупиняється поряд з ним, повернувшись обличчям до шеренги гравців, які ще стоять на місці.
Свистком   ведучий   подає   сильні   сигнали:   по   одному   з   невеликими інтервалами або один-два. Після здвоєного сигналу він швидко лічить про себе до трьох, а потім гукає: "Вовк!" При цьому слові сторож одразу ж повертається обличчям до гравців. Що ж роблять вони? Поки ведучий дає по одному сигналу, учасники біжать   у   напрямі   сторожа.   Почувши   подвійний   сигнал,   кожний   прагне якнайшвидше  присісти  або  лягає  на   траву.   Коли  сторож,   повернувшись, побачить, що хтось біжить або стоїть, то цей гравець повинен відійти на 10 кроків назад і лягти.  Як тільки ведучий знову дасть один сигнал, сторож 
знову повертається спиною до гравців, і вони продовжують перебігати. Коли пролунає подвійний сигнал і   попереджуючий крик ведучого — учасники гри не знають. Щомиті вони повинні бути готові до того, щоб зупинитися і сховатися від  сторожа.   Однак  гравці  наближаються  до  нього  з  кожною  перебіжкою. Нарешті один з учасників гри підійде так близько, що зможе доторкнутись до сторожа. Хто це зробить, той вважається переможцем. При повторенні гри він стає сторожем.
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Мал.32  Положення для стрільби з малокаліберної гвинтівки:
1. правильне положення корпусу під час стрільби лежачи;

2. стрільба лежачи з руки;

3.  стрільба лежачи з використанням ременю;
4. стрільба лежачи з упору;

5. стрільба з коліна;

6. стрільба стоячи.


	

	
	

	ПРИЦІЛЮВАННЯ ТА УПРАВЛІННЯ СПУСКОМ

Прицілювання — це надання каналу ствола напряму, необхідного для того, щоб уразити ціль. Вико​нується прицілювання за допомогою прицілу та мушки. При стрільбі з відкритим прицілом для прицілювання необхідно зажмурити ліве око, а правим дивитися крізь проріз прицілу на мушку і вста​новлювати її таким чином, щоб її верхівку було видно в центрі прорізу прицілу на одному рівні з краями. Таке по​ложення мушки називається рівною мушкою. При стрільбі у ціль із чорним колом («яблучком») рекомендується прицілювання здійснювати з невеликим просвітом, щоб під час прицілювання можна було чітко бачити обріз «яблучка» (мішені) і верхівку мушки. Коли гвинтівка завалюється в той чи інший бік, то відповідно у той бік і вниз буде відхилення куль (мал.33).
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Мал.33  Характерні помилки прицілювання:

1)  дрібна мушка - кулі підуть нижче; 2)  велика мушка - кулі підуть вище; 3)  мушка спрямована вліво - кулі підуть вліво 5)  мушка спрямована вправо - кулі підуть вправо; 5)  рівна мушка - кулі потрапляють у ціль. 
На влучність стрільби суттєво впливає дихання стрільця. Якщо не затримати дихання під час спускання курка, зброя матиме значне коливання. Щоб цього не від​бувалося, необхідно в момент прицілювання і спуску кур​ка затримати дихання. Перед спуском курка треба зро​бити вдих, а потім неповний видих і затримати дихання на 7—10 секунд. Цього часу цілком достатньо, щоб пра​вильно прицілитися і зробити плавний спуск курка.

Спуск курка. Основою влучного пострілу є поєднан​ня сталого положення зброї, правильного прицілювання і спуску курка. Можна добре і правильно прицілитися й затримати вчасно дихання, але якщо різко натиснути на спусковий гачок, то куля полетить із великими відхиленнями, бо різкий рух пальця зіб'є наводку. Тому потрібно після затримки дихання плавно і рівномірно натискати на спусковий гачок.

	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ.    ЗУСТРІЧ РОЗВІДНИКІВ

	Найкраще місце для цієї гри — ліс з чагарником.  Учасники гри — розвідники — розбиваються на дві рівні групи. Кожна група одержує прапорець, прикріплений до древка заввишки 1,5 -2м.
Вибравши ділянку для гри, по можливості обмежену з боків шляхом, річкою, полем, посередники розводять обидві групи в різні сторони не далі як на півкілометра. Кожна група обирає місце для штабу і ставить прапорець з таким рахунком, щоб його можна було побачити за 100-150 кроків.

У цій грі ніхто не ловить. За умовним сигналом обидві групи тихо і потайки йдуть назустріч одна одній — де   повзком, де короткими перебіжками, користуючись для  укриття  кожним  горбиком, ямкою,  кущиком  на  своєму шляху.   


	АВТОМАТ
5,45-мм автомат Калашникова  (мал.34) є індивідуальною зброєю. Він призначений для знищення живої сили противника. Для ураження противника у рукопашному бою до автомата приєднується багнет-ніж. Для стрільби та спостереження в умовах природної нічної освітленості до автоматів  АКС-74Н  приєднується нічний стрілецький приціл універсальний (НСПУ) . 
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Мал. 34 Автомат Калашникова АК-74 з примкнутим багнет-ножем, підствольним гранатометом ГП-25 та нічним прицілом НСПУ-2
Вага автомата у спорядженому стані становить 3,6 кг.

Дальність прицільного вогню становить 1000 м , прямого пострілу при цьому становить 625 м по рухомій і 440 м по нерухомій цілі. Найдієвіший  вогонь ведеться на відстані до 500 м.
Для стрільби з автомата застосовуються набої зі звичайними (з сталевим осердям) і трасуючими кулями.

З автомата ведеться автоматичний або одиночний вогонь. Автоматичний вогонь є основним видом вогню: він ведеться короткими (до 5 пострілів) та довгими (з автомата – до 10 пострілів). Патрони при стрільбі подаються з коробчатого магазину ємкістю на 30 патронів. 

	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ    

	       У кожного розвідника завдання:  пробратися непомітно  до  штабу противника, виявивши при цьому хоч одного "ворожого» розвідника.
Підкравшись до штабу на 15-20 кроків, треба голосом попередити посередника, спокійно підвестися на ноги і доповісти йому, кого бачив по дорозі. Посередник відмічає це в своєму списку.
Щоб донесення розвідників були точними і щоб не виникало суперечок, у грі дотримуються такої умови: кожен розвідник робить собі (потай від противника) якийсь незвичайний головний убір, який буде його розпізнавальним знаком. Наприклад, у одного віночок із жовтих квітів, у другого з білих ромашок, третій обкрутив голову рушником, четвертий надів кашкет козирком назад, п'ятий обв'язав голову хусткою і причепив зелену гілку. Посередник у своєму списку відмічає, у кого який головний убір. Коли розвідник доповідає, що він, наприклад, бачив двох, у одного вінок із зеленого листя, а в другого щока перев'язана, ніби в нього "болять зуби", посередник перевіряє по своєму списку, чи справді є такі.
       У кожній групі розвідників є командир. Він не йде в розвідку разом з усіма.   Вибравши  зручне  місце,   командир   влаштовує   спостережний   пункт, старанно  його  маскує.   З   цього   пункту  він  пильно  оглядає  поле , розвідує, намагаючись помітити якнайбільше розвідників противника.

	ЗАГАЛЬНА БУДОВА АВТОМАТА
Автомат Калашникова складається з наступних частин та механізмів (мал. 35):
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мал.35  Складові частини 5,45 мм АК-74

1 – ствола зі ствольною коробкою, прицільним пристроєм, прикладом та пістолетною рукояткою; 2 – кришки ствольної коробки; 3 – затворної рами з газовим поршнем; 4 – затвору; 5 – зворотного механізму; 6 – газової трубки зі ствольною накладкою; 7 – ударно-спускового механізму; 8 – цівки; 9 – магазину; 10 – дулового гальмо-компенсатора, 
12 – багнет-ножа.

У комплект  автомата входить: приладдя для чищення та змащення зброї,  шомпол, ремінь і сумка для магазинів.

Автоматична дія автомата базується на використанні порохових газів, що відводяться від каналу ствола до газового поршня затворної рами.



	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ

	Коли одна з груп повністю збереться в штабі противника, подається другий сингал, який означає, що гра закінчена. Посередники зводять обидві групи разом і з'ясовують наслідки гри.
Це досить веселе заняття, воно обіцяє багато несподіванок — адже тільки тепер розвідники можуть дізнатися, наскільки успішно впоралися вони зі своїм завданням.
Розвідникові зараховується 2 очка за кожного поміченого ним противника і 3 очка за виявлення спостережного пункту. Даючи відомості про спостережний пункт, треба точно вказати, де він знаходиться. Командир розвідників одержує 1 очко за кожного противника, виявленого ним із спостережного пункту. Розвідник, який зумів перебратися так, щоб його жоден з противників не помітив, дістає додатково 5 очок.
Перемога присуджується групі, яка одержала більшу кількість очок.

	ПОРЯДОК НЕПОВНОГО РОЗБИРАННЯ 

ТА СКЛАДАННЯ АВТОМАТА
Розбирання автомата може бути повним і неповним.

Неповне розбирання автомата – для чищення, змащування та огляду автомату (мал. 36).

Розбирається і складається автомат на столі або на чистій підстілці. Частини і механізми складати в порядку розбирання, поводитись з ними обережно, не класти одну частину на іншу, не прикладати зайвих зусиль, не робити різних ударів. При складанні автомата звірити номери на його частинах: в кожного автомата номери на ствольній коробці повинні співпадати з номерами на газовій трубці, затворній рамі, затворі, кришці ствольної коробки.

Порядок неповного розбирання автомату (мал. 36)
[image: image40.jpg]



1. Відокремити магазин 

2. Перевірити чи немає патронів у патроннику.

3. Вийняти пенал з приладдям.
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4. Відокремити шомпол 

5. Відокремити у автомата дуловий гальмо-компенсатор.
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6. Відокремити кришку ствольної коробки 


	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ.    СПОСТЕРЕЖНИЙ ПУНКТ

	За кілька днів до проведення гри, гравці поділяються на дві рівні команди. Кожній   команді    відводиться   в   лісі   ділянка,   на   якій   вона   має   добре замаскований спостережний пункт. Команди не повинні знати, що їм дано одне й те ж завдання. Ліс повинен бути негустим, щоб із спостережного пункту відкривався широкий горизонт. Місце для спостережного пункту кожна команда вибирає самостійно. Його можна обладнати на дереві або на землі. В обох випадках для спостереження за "противником" можна користуватися саморобними перископами.                               Збірний пункт розташований на однаковій відстані від ділянок лісу, відведених кожній команді. Звідси, за жеребком, одна з команд іде на свій спостережний пункт і ховається там, а через 10 хвилин друга команда йде на розшуки. Розшукуючи спостережний пункт, гравці повинні маскуватися і не виказувати своєї присутності спостерігачам, бо спостерігачі записують в блокноті всі дії "противника" і прізвища тих, хто ці дії вчинив.
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7. Відокремити зворотний механізм 

[image: image44.jpg]



8. Відокремити затворну раму 
          із затвором 
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9. Відокремити затвор від 
            затворної рами 
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10. Відокремити газову трубку зі
         ствольною накладкою 

Складання автомата після неповного розбирання  робиться у зворотному порядку



	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ    

	Якщо протягом години спостережний пункт не виявлено, то керівник дає сигнал для припинення гри, і команда, яка шукала, повертається на збірний пункт.
Коли вона відійде досить далеко, подасться другий сигнал, за яким виходить із своєї схованки і прямує на збірний пункт команда спостерігачів. Там спостерігачі за своїми записами розповідають, які дії “противника” їм вдалося побачити, і називають прізвища тих, хто вчинив ці дії.
Якщо   є   час,   то   зразу   ж   проводиться   друга   частина   гри.   На   свій спостережний пункт іде команда, яка шукала, а спостерігачі йдуть її шукати. Якщо ж часу немає, то другу частину гри можна провести наступного дня.
Заздалегідь умовляються, скільки очок зарахувати спостерігачам і команді, яка проводить розшуки за хороше маскування і приховане пересування на місцевості.


	БУДОВА ТА ПРИЗНАЧЕННЯ ОСНОВНИХ ЧАСТИН І МЕХАНІЗМІВ АВТОМАТА
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Ствол: – призначений для спрямування польоту кулі. всередині має канал з чотирма нарізами, які йдуть зліва вгору праворуч.

 а – зовнішній вигляд ствола автомата; б – зовнішній вигляд ствола кулемета; в – казенна частина у розтині; г – перетин ствола;
1 – нарізна частина; 2 – кульовий вихід; 3 – патронник; 4 – основа мушки; 5 – газова камора; 6 – з’єднувальна муфта; 7 – колодка прицілу; 8 - виїмка для штифта ствола; 9 – різьба; 10 – основа сошки; 11 – кільце з провушиною. На казенному зрізі виріз для зачепу викидача.
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Ствольна коробка призначена для з’єднання частин та механізмів автомата;

До ствольної коробки прикріплені: приклад, пістолетне руків’я та спускова скоба з засувкою

1 – поперечний паз; 2 – повздовжний паз; 3 – відгини; 4 – напрямний виступ; 5 – перемичка; 6 – відбивний виступ; 7 – вирізи; 8 – засувка магазина.
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Ударно-спусковий механізм призначений для: спуску курка з бойового зводу або зі зводу автоспуску; нанесення удару по ударнику; забезпечення ведення автоматичного або одиночного вогню; припинення стрільби; для запобігання пострілів при незапертому затворі; для постановки автомата на запобіжник.

а – курок; б – бойова пружина; в – спусковий гачок; г – шептало одиночного  вогню; д – автоспуск; е – пружина автоспуску; ж – перевідник; з – вісі; и – пружина шептала поодинокого вогню; к – сповільнювач курка; л –пружина сповільнювача курка; м – трубчата вісь; 1 – бойовий звід; 2 – звід автоспуску; 3 – загнуті кінці; 4 – петля; 5 – фігурний виступ; 6 – прямокутні виступи; 7 – хвіст; 8 – виріз; 9 – шептало; 10 – важіль; 11 – защіпка; 12 – передній виступ; 13 – сектор; 14 – цапфа.



	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ.    ЗОЗУЛІ

	В грі бере участь дві команди. Гравці одної команди ідуть в ліс і, знайшовши сховище па землі або на деревах, добре замасковуються;це — "зозулі".

Гравці з другої команди — "мисливці", давши можливість "зозулям" заховатися і замаскуватися, вирушають на розшуки їх. Зозулі, помітивши мисливців, які з'являються в лісі, починають кувати. Трикратне "ку-ку" лунає одне за одним через кожні 40-60 секунд. Проте при наближенні мисливців до "зозулі" десь на 12-15 м вона замовкає.

Якщо "зозуля" перестала кувати раніше, ніж мисливець наблизився до неї на умовлену відстань, вона вважається впійманою  та  виводиться з  гри.  Гра проводиться двічі; перемагає команда, яка впіймала найбільше "зозуль".

При виборі місця для гри треба враховувати можливості хорошого маскування.
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Кришка ствольної коробки  запобігає  забрудненню частин та механізмів, розміщених в ствольній коробці: з правого боку має ступінчасті вирізи для проходження назовні відстріляних гільз та для руху руків’я затворної рами; позаду – отвір для виступу спрямовуючого осердя зворотного механізму. 1 – ступінчастий виріз; 2 – отвір;3 – ребра жорсткості.
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Зворотний механізм призначений для звороту затворної рами із затвором в попереднє положення.

 Складається з зворотної пружини; 
 спрямовуючого осердя; рухомого осердя; 

муфти .

[image: image52.jpg]



Затворна рама з газовим поршнем призначена для приведення в дію затвора та ударно-спускового механізму.

Має: 1 – канал для затвору; 2 – запобіжний виступ; 3 – виступ для опускання важеля автоспуска; 4 – паз для відгибу ствольної коробки; 5 – руків’я; 6 – фігурний виріз; 7 – паз для відбивного виступу;

8 – газовий поршень.
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Затвор призначений для досилання набою в патронник; закривання каналу ствола; розбиття капсуля; викидання гільзи з патронника.

а – остов затвору; б – ударник; в – викидач;

1 – виріз для гільзи; 2 – виріз для викидача; 3 – ведучий виступ; 4 – отвір для вісі викидача; 5 – бойовий виступ;  6 – повздовжній паз для відбиваючого виступу; 7 – пружинка викидача; 8 – вісь викидача; 9 – шпилька.



	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ    

	Не варто розташовувати ''зозуль'' надто широко на одній лінії, краще, коли вони розмістяться в шаховому порядку, в 2-3 ряди.

Із старшими школярами цю гру можна провести ввечері, коли настануть сутінки. В грі бере участь кілька команд. Місце гри — рідкий ліс або чагарник. «Зозулі»  замінюються "світлячками". ''Світлячки" — гравці з ліхтариками; їх мусить бути не більше 7-8 осіб. Гравці вирушають на розшуки "світлячків". ''Світлячки" час від часу можуть вільно пересуватися лісом, подаючи короткі сигнали ліхтариком. Гравці по двоє, взявшись за руки, намагаються впіймати "світлячків".

Гра   закінчується,   коли  всіх   «світлячків"   буде     впіймано,   або   після закінчення певного терміну —  20-25  хвилин.   Переможців між  командами  визначають за числом впійманих "світлячків".
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Газова трубка зі ствольною накладкою призначена для спрямування газового поршня  складається:

1 – газова трубка; 2 - спрямовуючі ребра для газового поршня;

3 – передня з’єднувальна трубка;

4 – ствольна накладка; 5 – задня з’єднувальна муфта; 6 – виступ;

7 – пластинчата пружина.
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Цівка

1 – упор для пальців;

2 – виступ;

3 – пластинчата пружина;

4 – отвір для шомпола.
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Магазин призначений для розміщення патронів та подачі їх у ствольну коробку.

складається з корпусу, кришки, стопорної планки, пружини та подавача. 

Також на магазині є опорний виступ та зачепа .
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Баґнет-ніж призначений у прикріпленому положенні до автомата як баґнет. У відімкнутому положенні може використовуватись як армійський ніж, як ножиці для різання колючого дроту в загородженнях.
а – лезо; б – рукоятка;

1 – ріжуча грань; 2 – пила; 

3 – заточена кромка; 4 – отвір;

5 – ремінь; 6 – кільце;

7 – зачіп для ременя;

8 – металевий наконечник;

9 – з’єднувальний гвинт;

10 – повздовжні пази;11 – защіпка.



	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ.    ЧЕРЕЗ КІЛЬЦЕВУ ОХОРОНУ

	Учасників гри не менше 20.Гра проводиться в лісі. У середині ділянки відмічають коло радіусом в 50-70 м. У центрі кола розпалюють вогнище. Гравці діляться на  два рівних  загони —  "захисників"   і   "наступаючих"   на   чолі  з командирами. "Захисники" ходять по колу в одному напрямку, "наступаючі" знаходяться до початку гри поза колом на такій відстані, щоб "захисники" їх не бачили. Командир загону "наступаючих" роздає своїм гравцям нагрудні номери, які використовують на змаганнях з кросу, щоб його було добре видно спереду і ззаду. Керівник гри знаходиться біля вогнища.

Гра. Після сигналу для початку гри кожен "наступаючий" старається непомітно для "захисників" перейти лінію кола, підійти до керівника і віддати йому свій нагрудний номер. "Захисник”, побачивши номер "наступаючого", запам'ятовує або записує його. Гравці, які були замічені "захисниками", з гри не вибувають.

	ПІДГОТОВКА АВТОМАТА ДО СТРІЛЬБИ
Огляд автомата проводиться для перевірки його справ​ності і чистоти, якості. Під час щоденного огляду перевіряється: чи є всі час​тини автомата; чи немає на зовнішніх частинах іржі, бру​ду, вм’ятин, подряпин, забоїн, інших ушкоджень, що мо​жуть призвести до порушення нормальної роботи механіз​мів автомата; чи немає на дерев'яних частинах тріщин, відколів і побитостей; чи надійно закріплено шомпол. Крім того, перевіряється: стан змащення частин автомата, які видно без розбирання; наявність ременя, магазинів, сумки для них; наявність і справність штик-ножа і, крім того, справність прицілу і мушки; канал ство​ла (щоб переконатися, що в нього ніщо не потрапило); робота частин і механізмів.
Підготовка автомата до стрільби проводиться для за​безпечення його безвідмовної роботи. Для підготовки авто​мата необхідно: провести чищення, оглянути автомат у ро​зібраному вигляді і змастити його; оглянути автомат у зіб​раному вигляді; оглянути магазин; безпосередньо перед стрільбою протерти насухо канал ствола, нарізну частину і патронник. Якщо автомат тривалий час був на морозі, то перед його заряджанням необхідно кілька разів вручну енергійно відтягнути назад і просунути вперед затворну раму при від'єднаному магазині.

Підготовка бойових патронів проводиться перед стріль​бою. При цьому перевіряється: чи немає в гільзах іржі і погнутостей, чи не хитається в дульці гільза, чи немає на капсулі зеленого нашарування і чи не виступає капсуль вище поверхні гільзи, чи немає серед бойових патронів навчальних. Якщо патрони забруднилися, вкрилися невеликим зеленим нальотом чи іржею, їх треба витерти чис​тою ганчіркою. Патрони на стрільбищі і в тирі потрібно збе​рігати в сухому місці, прикривши від сонячних променів.
Для заряджання автомата потрібно:

· приєднати до автомата споряджений магазин, якщо він не був до нього раніше приєднаний;

· зняти автомат із запобіжника;

· поставити перевідник на необхідний вид вогню;

· енергійно відвести затворну раму назад до упору і відпустити її;

поставити автомат на запобіжник, якщо не має бути негайне відкриття вогню або не надійшло команди «Вогонь», і перенести праву руку на пістолетну рукоятку.

	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ

	По закінченні відведеного часу на гру керівник дає сигнал закінчення гри  і всі гравці збираються біля вогнища.

Кожному ''наступаючому", який зумів непомітно ввійти в коло і віддати свій номер керівникові до сигналу  закінчення гри, загону нараховується одне очко.

       Після цього загони міняються ролями, і гра повторюється. Перемагає загін, який набрав більше очок.

Правила гри:

1. Вогнище не повинно бути видно з кола.

2. Протягом всієї гри "захисники" повинні весь час рухатись по колу, незупиняючись і не ховаючись.

3. До     початку     гри     "захисники"     не     повинні     знати     номерів"наступаючих". При повторенні гри номери замінюються іншими.

	ЗДІЙСНЕННЯ СТРІЛЬБИ З АВТОМАТА
Вогонь з автомата ведеться по команді або самостійно в залежності від поставленої задачі й обстановки. У команді для відкриття вогню вказується кому стріляти, ціль, приціл і крапка прицілювання. 
Для установки прицілу треба, наблизивши автомат до себе, великим і вказівним пальцями правої руки зжати засувку хомутика  і пересунути хомутик до сполучення його переднього зрізу з рискою під відповідною цифрою на прицільній планці.
Для установки перевідника на необхідний вид вогню  треба, натискаючи великим пальцем правої руки на виступ перевідника, повернути перевідник униз: до першого щиглика — для ведення автоматичного вогню (АВ), до другого щиглика — для ведення одиночного вогню (ОД).
Для прикладки автомата треба, не втрачаючи цілі з виду, уперти приклад у плече так, щоб відчувати щільне прилягання до плеча усього затильника; вказівний палець правої руки (першим суглобом) накласти на спусковий гачок; нахилити голову небагато вперед і, не напружуючи шиї, праву щоку прикласти до приклада. Автомат утримувати лівою рукою за цівку або за магазин, а правою за пістолетну рукоятку. 

Для зміни магазина треба:


· відокремити магазин від автомата;

· приєднати споряджений магазин.

Для розрядження автомата треба:

· відокремити магазин;

· зняти автомат із запобіжника;

· повільно відвести затворну раму за рукоятку назад, витягти патрон з патронника і    відпустити затворну раму;

· натиснути на спусковий гачок (спустити курок з бойового взводу);

· поставити автомат на запобіжник, узяти його «на ремінь», якщо стрільба  велася з положення стоячи, або покласти на землю, якщо стрільба велася з положення лежачи;

· вийняти  патрони   з  магазина   і  приєднати його до автомата;

· підібрати патрон, витягнутий з патронника.



	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ.    РОЗВІДНИКИ

	Для   гри   учні   діляться   на   невеликі   групи   в   3-6   чоловік  на   чолі   з командиром. Кожній групі присвоюється номер. Керівник гри коротко пояснює завдання - вибрати кожній групі пункт спостереження.
Наприклад:   "Противник"   викинув   десант   в   такому-то   районі   (вказує рукою), звідси очікується поява десанту. Для спостереження за “Противником" (вказується смуга і кордони), треба вибрати пункт спостереження. Кожній групі відводиться певний район та час на виконання завдання. Командирам груп про виконання   завдань   доповісти  мені.   Я   буду  знаходитися   тут   (або  там-то). Визначивши завдання, керівник подає сигнал початку гри. Групи одночасно розпочинають   вибирати   пункт   спостереження.    Про    виконання    завдання командири груп доповідають керівникові гри.
Після того, як відведений час вийшов, керівник гри разом із командирами груп обходить пункти спостереження, що визначені групами , і називає переможця.
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МІСЦЯМИ БОЙОВОЇ СЛАВИ

Туризм – це мандрівки, походи, екскурсії, під час яких ти познайомишся з унікальними природними комплексами, пам’ятниками історії та культури. В нашій країні – це ще й знайомства з місцями козацької слави. 

Туризм буває різний. Є, наприклад, туризм екскурсійний, коли ти мандруєш за путівкою літаком, залізницею чи автобусом за заздалегідь наміченому маршруту. В цьому випадку ти забезпечуєшся житлом, харчуванням, екскурсіями.

Спортивний туризм передбачає повну самостійність мандрівки: ти сам обираєш маршрут та способи пересування, забезпечуєш себе харчуванням та житлом, місцем відпочинку. 

Всі джури повинні вміти: швидко й правильно установлювати намет, складати рюкзак, навчитись переправлятись колодою та повітряною переправою на паралельних мотузках, підніматись і спускатись крутими схилами за допомогою мотузки, долати завали й болота, надавати першу медичну допомогу, користуватись картою й компасом. 

Сміливість, рішучість, почуття дружби й колективізму – ось ці якості, які розвиваються й кріпнуть під час походу. Ти з товаришами будеш стійко переносити труднощі похідного життя, дізнаєшся, як потрібно споряджатися в похід, набудеш навиків орієнтування на незнайомій місцевості, навчишся вибирати місце привалу та обладнувати його, розпалювати вогнище та готувати їжу.  Туризм сприяє фізичному розвитку, привчає проявляти ініціативу, винахідливість, швидкість дій, вміння  долати природні перешкоди, зберігати свої сили під час руху. Ці якості необхідні майбутнім захисникам Вітчизни. Мандрівки рідним краєм, безперечно, зацікавлять тебе, розширять твій світогляд, дадуть нові конкретні знання. 

Кожен похід вимагає від учасників певної фізичної підготовки. В іншому разі можна просто дарма витратити час та сили. Потрібно суворо дотримуватись заходів безпеки: дотримуватись затвердженого маршруту і плану походу; суворо дотримуватись порядку подолання небезпечних місць; виконувати санітарно-гігієнічні правила; не допускати відставання від групи та самовільних відлучок.

За консультацією про маршрут походу можна звернутися до краєзнавчого музею, туристичного клубу чи будинку молоді. 

	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ.    САПЕРИ

	Для гри вибирається смуга шириною 200-300 метрів, покрита травою, рідким чагарником. Заздалегідь влаштовуються 30-40 "мін", які створюють "мінне" поле. Замість "мін" використовуються порожні консервні банки або невеликі дерев'яні чурки. "Міни" закопуються, ретельно маскуються, на поверхні виводяться лише короткі мотузки – «вусики».
У грі беруть участь дві команди по 10-15 чоловік. Перед початком гри загони займають вихідне положення на флангах "мінного" поля.
За сигналом керівника гри, рухаючись назустріч одна одній, каманди намагаються виявити всі встановлені "міни".
Перемагає гравець і команда, які виявили більше "мін" протягом відведеного часу.


	ПІШИЙ ПОХІД

Кожен похід повинен переслідувати певну мету: тренування, збір матеріалу про славетне бойове минуле села, району, місцевості, відвідування братських могил і пам’ятників воїнів, що віддали своє життя за незалежність нашої Батьківщини. 

Переконавшись, що всі джури отримали необхідні похідні навики, рада загону обирає похідну старшину: отамана, обозного, санітара, кухаря та на кожен день вогнищевих. До обов’язків отамана входить перевірка виконання розпоряджень, чисельності учасників походу під час руху та на привалах, розподіл різних робіт поміж джур та інше.

 Веденням господарських справ, придбанням і укладкою групового спорядження, спостереженням за зберіганням майна займається обозний. 
Санітар буде надавати першу медичну допомогу, слідкувати за дотриманням чистоти під час приготування їжі та особистої гігієни.

Маршрут розраховується в кілометрах і за часом, з урахуванням  стану погоди і рельєфу місцевості. Середня швидкість руху для джур 3,5-4 кілометри на годину. Перші кілометри походу – найвідповідальніший етап шляху. Потрібно йти повільно зі швидкістю до 2-2,5 кілометрів на годину. Потім швидкість збільшується до нормальної. Темп руху загону регулює направляючий в залежності від рельєфу місцевості. 
Пересування здійснюється строєм в колоні по одному. Очолює колону отаман. В голові загону йде розвідник - орієнтувальний, який визначає маршрут і веде ним загін від одного пункту до іншого. Всі джури повинні тренувати спостережливість і доповідати про все виявлене на шляху.
Під час руху заборонено відставати. За цим слідкує замикаючий –один з найбільш підготовлених джур - як правило обозний. Він же слідкує, щоб ніхто нічого не загубив.
Перший малий привал доцільно зробити через 20-25 хвилин після виходу для перевірки припасування спорядження. Наступні привали влаштовуються через 45-50 хвилин руху на 10-15 хвилин. Місця для привалів вибирають сухі, захищені від вітру і сонячних променів. Короткий відпочинок швидко відновлює сили.  Перед тим як йти далі, озерніться – чи не забули чого, спаліть або зарийте сміття. Місце привалу повинно виглядати як до вашого приходу. 

	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ.    ЗАПАМ’ЯТАТИ ОРІЄНТИРИ

	Запам'ятати все, що зустрічається на місцевості, неможливо. А тому вибираються лише ті місця, які б привернули до себе увагу людини. Такі місця з предметами, що легко запам’ятовуються, називаються орієнтирами. Ними можуть бути річки, перехрестя доріг, фабричні димарі, окремі будівлі тощо.
        Для  гри  вибирається  маршрут протяжністю   1,5-2   км  на   незнайомій місцевості. Ідучи по ньому, учні звертають увагу на орієнтири, особливо в тих місцях, де можна легко збитися з дороги. Протягом всього шляху  учасники гри повинні запам'ятати 6-8 орієнтирів. На фініші кожний учасник гри пригадує і малює орієнтири, зберігаючи послідовність їх розміщення на місцевості.
Переможцем вважається той, хто більше запам'ятає орієнтирів і правильно їх намалює.



	ПРИГОТУВАННЯ ЇЖІ

Під час походу, якщо дозволяє ситуація, потрібно не менше трьох разів на добу їсти гарячі страви. Приготувати на вогнищі обід чи сніданок з готових, взятих з собою продуктів неважко. Приготуванням та роздачею  їжі займається кухар. Ще до походу він зі старшиною складає меню. Для допомоги кухарю, чистки картоплі, підносу води та іншого отаман призначає одного-двох джур.

В похід доцільно брати крупи, макаронні вироби, м’ясні консерви,  сухофрукти, чай або каву, згущене молоко, масло. Не варто забувати сіль та сірники.

З розрахунку на одного чоловіка в похід рекомендують брати наступні  продукти:
· 400г житнього та 200г пшеничного хліба. Зрештою 250г сухарів на день;
· Крупа – гречана, рисова, пшоняна та інші – 100г на день;

· Локшина – 100г на день;

· М'ясо консервоване – 100г на день;

· Масло – 50г на день;

· Картопля – 500г на день;

· Цукор або цукерки – 100г на день;

· Чай, лавровий лист, сіль, цибуля, морква, перець, сухофрукти.

  З даного набору, наприклад,  можна приготувати:

· Сніданок – каша, бутерброди, чай.

· Обід – суп з локшиною і м’ясними консервами, картопля, компот.

· Вечеря – локшина, чай з бутербродами.  

Крім того, в магазинах є велика кількість продуктів швидкого приготування – супи, пюре, локшина, каші та інше – все це прискорює приготування їжі в поході. Вони займають мало місця, легкі і добре зберігаються.
В поході не можна пити багато рідини: чим більше п’єш, тим більше пітнієш, а спрага не зменшується. Доцільно пополоскати рота водою та зробити два-три ковтка. Джура повинен задовольнятись в поході мінімальною кількістю рідини. Краще всього дві години шляху взагалі не пити. 

Ні в якому разі не пийте сирої води! Воду можна брати в струмках, річках, криницях і вживати після обробки (кип’ятіння, хлорування та інші).  

	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ.    ЗНЯТИ ЧАТОВОГО

	Гра проводиться біля дерев, навкруги розкидаються сучки, шишки, папір, листя тощо.
Кількість учасників гри може бути до 15 чоловік. Одному гравцеві зав'язують очі і призначають його "чатовим", останні гравці створюють коло діаметром 20-25 м. "Чатовий" знаходиться в центрі цього кола. Гравці по одному наближаються до варти. Кому вдається доторкнутися дерева або "чатового" рукою, той змінює "чатового". Якщо "чатовий" помітить противника, то він командує "Стій!" і показує на нього рукою. Якщо правильно буде визначено напрямок противника, то  він виходить з гри.
Керівник знаходиться там, звідки йому зручніше спостерігати за грою.


	СПОРЯДЖЕННЯ В ПОХОДІ 
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мал. 38 Порядок складання рюкзака
В похід потрібно брати лише  необхідне. Дуже добре коли вся група вдягнеться однаково. Якщо погода прохолодна, потрібно взяти спортивний костюм та куртку. Голову варто захистити від сонця панамою чи брилем, легким кашкетом чи беретом. 
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мал. 37 Порядок складання рюкзака
В рюкзак з широкими лямками потрібно покласти рушник, мило, алюмінієву чи пластмасову миску та кухлик, ложку, ніж, дві голки з чорною та білою нитками. Якщо похід багатоденний, візьміть з собою змінну білизну, светр, п’ять пар панчіх, наволочку, мішок для матрацу, рушник для ніг, господарське мило, сірники, свічку, зубну щітку й пасту, запасні ґудзики. Ці дрібниці бувають доречними в поході. 
Крім особистих речей в похід загін бере з собою спільне спорядження. До нього входить: намети, стійки й кілочки. Доцільними в поході будуть сокира, мала саперна лопатка, і одна довга мотузка (не менш 15 м.), відра, казани (загальною ємкістю 1,5-2 л на чоловіка), ліхтарик з батарейкою, сірники. 

Обов’язково потрібно мати аптечку! 

Рюкзак не повинен затіснювати руки і плечі.  До спини складаються м’які речі, складені за шириною стінки рюкзака. На дно потрібно покласти важкі предмети, зверху – легкі. В кишенях заплічного мішка варто розкласти все, що може знадобитись у дорозі й на малих привалах: аптечку, сірники тощо (мал. 37, 38). 

Взуття повинно бути міцним й просторим . Ні в якому разі не можна йти в сандалях та у взутті на шкіряній підошві. Щоб не натерти ноги, потрібно вдягти дві пари шкарпеток, знизу бавовняні, зверху шерстяні.

	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ.    МАСКУВАННЯ

	У грі беруть участь до 20 чоловік. Керівник гри призначає одного або двох-трьох спостерігачів, яким зав'язують очі, після чого за сигналом керівника вся група розсипається в різні боки визначеної ділянки і ховається. Через 40-60 секунд керівник подає другий сигнал, після якого спостерігачі знімають пов'язку, оглядають місцевість і називають всіх виявлених гравців. Виграє той, кого останнім виявлено, або група, більшість учнів якої лишилася не заміченою.



	РОЗПАЛЮВАННЯ ВОГНИЩА
Розпалити вогнище в будь - яку погоду – не зовсім легка справа, вона вимагає відомих навичок. Перед тим як розпалювати вогнище, потрібно вибрати та розчистити місцину, обкопати її рівчачком, прибрати легкозаймисте сміття, виполоти суху траву. Не можна розпалювати вогнище поблизу дерев, щоб не пошкодити коріння. Вибравши місцину для вогнища, потрібно зняти з неї дерен і обкласти ним вогнище травою донизу. 
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мал. 39 Порядок розпалювання вогнища
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мал. 40 Порядок використання вогнища
Для розпалювання вогнища можна використовувати папір, сухий берест, висохлий мох, жмуток сухої трави. Все це слід викласти у вигляді піраміди. Коли полум’я охопить розпалку, потрібно підкладати більше гілляччя теж пірамідкою чи у вигляді кринички. Жар буде весь час в центрі, і таке вогнище не згасне. Коли з’явиться розпечене вугілля, можна підкладати будь - які, навіть вологі, дрова. В дощову погоду сухий матеріал для розпалку можна знайти в кореневищах дерев та заростях чагарнику (мал. 39, 40).   Але краще розпалку заготувати заздалегідь. Не варто розпалювати надто великих вогнищ, використовувати вологі дрова, листя й трави: вони дають багато диму. 
Нічне вогнище розводиться з товстих сухих дерев чи пеньків. Якщо дерево довге, то його кладуть на вогонь серединою. Товсті, але короткі гілки викладають зірочкою. За ступенем згорання кінці гілляч посувають до середини вогнища.

Залишаючи місце привалу, вогнище засипають землею і зверху прикривають дерном.    

	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ.    ПЕРЕСУВАЙСЯ ПОТАЙКИ

	Керівник у лісі або у полі ставить учасникам гри  завдання - потайки слідувати за спостерігачем, що призначений з числа гравців, на вказаній смузі 50-60 метрів. Час від часу спостерігач зупиняється, оглядається назад, дивиться по сторонах; хто з гравців буде ним замічений, той пристроюється до керівника гри. Так робиться до тих пір, поки не залишиться один  не замічений, він і буде переможцем.
Керувати грою допомагає посередник, який слідкує за тим, щоб учні не порушували кордони смуги, руху і слідували за спостерігачем на встановленій відстані.



	УСТАНОВКА НАМЕТУ 

Якщо в поході передбачається нічліг, влаштовують табір. Для нього бажано обрати узлісся з сухим і твердим ґрунтом, краще всього біля річки чи озера з доброю водою. Тут встановлюють похідні намети.
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мал. 41 Порядок установки намету
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мал. 42 Порядок установки куреня 
Зазвичай, намет  встановлюють два чоловіки. Послідовність його установки залежить від обраного для табору місця. На відкритій місцевості, наприклад на галявині, установка намету розпочинається із закріплення підлоги. Розпочинайте з розтяжок, розташованих за діагоналлю. Правильно закріплена підлога намету не повинна мати складок. Потім застібується вхід і починайте встановлювати опорні стійки. Їх встановлюють ззовні. Висота стойок повинна бути трохи більшою висоти намету. Стійку встановлюють трохи відступивши від намету й через неї  в обхват пускають натяжку. Вільний кінець відтяжки закріпляють кілочками. Після цього закріпляються бокові скати. Починати слід з бокових відтяжок. Закріпивши бокові відтяжки, закріпіть середні (мал. 41). 
У випадку установки намету в лісі майже завжди є можливість розтягнути стріху намету між двома деревами. В цьому випадку підлога намету закріпляється після установки даху. Підлогу в наметі застеляють взятими із собою шматками поролону  чи надувними матрацами. Можна покласти на підлогу гілки і траву. Задню стінку намету звертають до вітру. Якщо намету немає,  можна зробити курінь (мал. 42).

	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ.    ВИЯВИТИ ПРОТИВНИКА

	Гра проводиться на пересіченій місцевості площею 300 або 500 метрів з високою травою або кущами.
Учні діляться на дві групи по 10-15 чоловік на чолі з командирами. Одна група разом з керівником знаходиться за межами території, визначеної для гри.   Друга   за   сигналом маскується.   Протягом   гри   дозволяється   потайки переміщатися з місця на місце, ухилятися від ”противника", що  наблизився до нього. Через 10-15 хвилин за сигналом керівника перша група розшукує другу.  Після чого групи міняються місцями.
Виграє група, яка швидше виявила всіх гравців "противника".

Керівник стежить за тим, щоб учні однієї групи не бачили, як маскуються гравці другої групи.

      Успіх  буде залежати від підготовки гравців.


	РЕЖИМ ДНЯ В ПОХОДІ

7.00-8.00

Підйом, зарядка, вмивання, купання, прибирання.
8.00-8.30

Сніданок.

8.30-9.00

Підготовка до виходу на маршрут, миття посуду, прибирання.

9.00-12.00

Рух за маршрутом.

12.00-16.00

Великий привал, обід, відпочинок, ігри.

16.00-18.00

Перехід за маршрутом.

18.00-19.30

Підготовка до ночівлі.

19.30-20.00

Вечеря.

20.00-2200

Ігри, вечір біля вогнища.

22.00-7.00

Відбій.

РЕЖИМ ДНЯ НА ВІДПОЧИНКУ

8.00-9.00

Підйом, зарядка, вмивання, купання, прибирання.
9.00-9.30

Сніданок.
9.30-10.30
Особистий час, прання, ремонт, читання.
10.30-14.30
Прогулянка, екскурсії, спортивні ігри, обробка краєзнавчого матеріалу, читання.
14.30-15.00
Обід.
15.00-16.00
Післяобідній відпочинок.
16.00-19.30
Купання, ігри, спорт.
19.30-20.00
Вечеря.
20.00-22.00
Вечір біля вогнища, пісні, танці.
22.00-8.00
Відбій.


	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ   

	У грі бере участь 20-30 чоловік, які діляться на 2-3 відділення на чолі з командирами. Перед відділеннями ставиться завдання — за сигналом керівника подолати відстань 300-600 метрів до видного з місця старту орієнтира якомога швидше. Керівник гри підбирає таку пересічену місцевість, щоб орієнтир під час бігу учасників гри зникав з виду за нерівністю місцевості, чагарником та іншими предметами.
Учасникам  гри   надається  право  самостійно   вибирати  порядок  руху, напрям маршруту і спосіб подолання зустрічних перешкод, надавати допомогу  товаришам.
Перемагає відділення, яке першим у повному складі досягне орієнтира.
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ВІЙСЬКОВІ ЗВАННЯ

Кожному військовослужбовцю і військовозобов'язано​му присвоюється військове звання відповідно до закону України «Про загальний військовий обов'язок і військову службу», а козакам відповідно до статуту та положення про козацькі військові звання .
Військові звання поділяються на армійські та корабельні  (табл. 2).

                                                                                       Таблиця 2
Таблиця військових звань Збройних Сил та козацького війська
Армійські
Козацькі
Флотські
Рядовий склад
Солдат
Козак
Матрос
Старший солдат
Старший козак
Старший матрос
Сержантський і старшинський склад
Молодший сержант
Гуртовий
Старшина2-ї статті
Сержант
Ройовий 
Старшина 1-ї статті
Старший сержант
Чатовий
Головний старшина
Старшина
Бунчужний
Головний корабельний                                                                                   старшина                                                                       
Прапорщик
Значковий
Мічман
Старший прапорщик
Старший значковий
Старший мічман
 Молодший офіцерський склад
Молодший лейтенант
Підхорунжий
Молодший лейтенант
Лейтенант
Хорунжий
Лейтенант
Старший лейтенант
Булавний 
Старший лейтенант
Капітан
Сотник

Капітан-лейтенант
Старший офіцерський склад

Майор
Курінний

Капітан 3-го рангу
Підполковник
Осавул

Капітан 2-го рангу
Полковник
Полковник

Капітан 1-го рангу
          Вищий  офіцерський склад
Генерал-майор
Генерал хорунжий

Контр-адмірал
Генерал-лейтенант
Генерал бунчужний

Віце-адмірал
Генерал-полковник

Генерал отаман

Адмірал
Генерал армії України
Гетьман козацтва

Знаки розрізнення на форменому одязі військово​службовців Збройних Сил України відповідають їх персональному званню. Це — погони, на​грудні знаки, знаки на головних уборах, погонах, канти, лампаси.

	ПЕРЕСМІШНИК

	Гра проходить в густому лісі, де легко заховатися. Вибирають ведучого, а ще  одного  гравця  призначають   "пересмішником",   на   зразок   птаха,   який, почувши той чи інший звук, наслідує його.

Ведучий і "пересмішник" роблять собі свистки з молодих гілок і так регулюють їх звуки, що вони відрізняються висотою тону.

"Пересмішник'' іде в ліс і хвилин через п'ять свистить. На цей сигнал ловити "пересмішника" ідуть всі учасники гри.

Ведучий час від часу свистить і йому відразу ж відповідає "пересмішник”.

Орієнтуючись на звук, гравці намагаються зловити "пересмішника", який, перебігаючи з місця на місце, ховається в лісі.

Той, хто помітить "пересмішника", при повторенні гри замінює ведучого, який стає "пересмішником".

	ЗНАКИ РОЗРІЗНЕННЯ ЗВАНЬ ЗБРОЙНИХ СИЛ УКРАЇНИ
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	ВІЙСЬКОВІ ЗВАННЯ

	Солдати: 1) солдат 2) старший солдат;

Сержанти:3) молодший сержант; 4)сержант; 5)старший сержант; 6)старшина; 

7) прапорщик; 8) старший прапорщик;

Молодші офіцери: 9) молодший лейтенант; 10) лейтенант; 11) старший лейтенант; 12) капітан; 

Старші офіцери: 13) майор; 14)підполковник; 15) полковник; 
Генерали:16) генерал-майор; 17) генерал-лейтенант; 18) генерал-полковник; 19)генерал Армії України.

	ЗНАКИ РОЗРІЗНЕННЯ КОЗАЦЬКИХ ЗВАНЬ
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	КОЗАЦЬКІ ВІЙСЬКОВІ ЗВАННЯ 

	Козаки: 1) козак; 2) старший козак;
Підстаршина:  3) гуртовий; 4) ройовий; 5) чатовий; 6) бунчужний; 7) значковий; 8) старший значковий;
Молодша старшина:  9) підхорунжий; 10) хорунжий; 11) булавний; 12) сотник; 
Булавна старшина: 13) курінний; 14) осавул; 15) полковник; 
Генеральна старшина: 16) генерал-хорунжий; 17) генерал-бунчужний; 18) генерал-отаман; 19) гетьман.

	ЩО ТАКЕ СТРІЙ 
Стройова підготовка – це один з головних розділів навчання предмета Захист Вітчизни. Вона загартовує волю,  удосконалює вміння володіти своїм тілом, розвиває дисциплінованість, спостережливість, наполегливість.

Уже саме перебування в строю привчає до зібраності, дисципліни, а стройові команди привчають до виконання наказів командира.

1. Стрій – визначене стройовим статутом розміщення військовослужбовців, підрозділів і частин для їх спільних дій у пішому порядку або на машинах .

   2. Шеренга – стрій, у якому військовослужбовці розміщені один біля одного на одній лінії(мал. 43).
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мал. 43  Стрій рою в одну шеренгу
3. Фланг – правий (лівий) край строю. Під час поворотів строю назви флангів не змінюються.

4. Фронт – бік строю, до якого військовослужбовці повернені обличчям, а машини – лобовою частиною.

5. Тильний бік строю – бік, протилежний фронту.
6. Інтервал –відстань по фронту між військовослужбовцями (машинами), підрозділами та частинами.

	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ. ОБЛАВА

	Розвідувачі доповідають, що в лісі, в точно визначенім терені, сховалась група ворожих партизанів кількістю 5-7 людей.
Курінь одержує доручення виловити їх. Провідник вправи розділяє своїх на менші відділи, кожному відділові доручає перешукати визначений відтинок терену, забезпечуючи його картою,   листом з напрямними кутами маршруту або іншими деталями,  часом  вимаршу, особливі доручення тощо.
        З усіх боків одночасно починається наступ, кільце облави затіснюється.
Всі учасники гри одягнені однаково, особливих відзнак не мають, одначе кожен член однієї і другої сторони носить на рукаві нитку кольору своєї групи. Взятому в полон або "вбитому" учасникові гри зривають нитку, і він вибуває з гри. Його відводять на  зумовлене місце. Члени облави порозуміваються між собою прийнятим гаслом.    Оклик і відклик слід вимовляти з близької відстані, щоб не підслухали його противники, бо тоді легко зможуть прослизнути поміж чатами облави.

	7. Дистанція – відстань у глибину між військовослужбовцями (машинами), підрозділами та частинами.

8. Ширина строю – відстань між флангами.
9. Глибина строю – відстань від першої шеренги (військовослужбовця, що стоїть попереду) до останньої шеренги (військовослужбовця, що стоїть позаду), а під час дій на машинах – відстань від першої лінії машин (машини, що стоять попереду) до останньої лінії машин (машин, що стоять позаду).

10. Двошеренговий стрій -  стрій, у якому військовослужбовці однієї шеренги розміщені за військовослужбовцями іншої шеренги на відстані одного кроку (витягнутої руки, покладеної на плече військовослужбовця, що стоїть попереду). Шеренги поділяються на першу та другу. Після повороту строю назви шеренг не змінюються (мал. 44).
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мал. 44  Стрій рою в дві шеренги
Ряд -  два військовослужбовці, що стоять у двошеренговому  строю один за одним. Якщо за військовослужбовцем першої шеренги не стоїть військовослужбовець другої шеренги, такий ряд називається неповним; останній ряд завжди має бути повним.

Після повороту двошеренгового строю кругом військовослужбовець неповного ряду самостійно стає у першу шеренгу.

13. Розгорнутий стрій -  стрій, у якому військовослужбовці, підрозділи (машини) вишикувані на одній лінії по фронту в одношеренговому чи двошеренговому строю (в лінію машин) або в лінію колон з інтервалами, встановленими статутом або командиром.

	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ 

	Партизани - добрі й проворні розвідувачі. Воїни вміють добре ховатися, непомітно просмикнутися, стараються використати кожну тактичну помилку облави, бо знають, що на кожний оклик "стій", звернений в їх бік, мусить кожний учасник стати. Утікати, обдурювати, мовляв, "я свій, чого чіпляєшся" - не потрібно, бо можна цим нашкодити своїм і знищити цілу вправу.
Вправа може тільки тоді добре вдатися, коли буде збережена між учасниками вправи глибока тиша, щоб навіть птахів не сполохати. Це стосується взагалі всіх польових ігор. Виграє облава, якщо переловить усіх партизанів або якщо один втече від неї, у кожному іншому випадку, виграють партизани.
Терен вправи - простір кількох квадратових кілометрів, мусить мати багато природних схованок (гайків,  чагарників, ровів, ям).
За затримання провідника партизанів - 4 пункти, за  звичайного партизана - 2 пункти.
Кожний партизан, що висмикнувся, виграє 3 пункти.

	12. Колона – стрій, у якому військовослужбовці або підрозділи (машини)

розміщені один (одна) за одним (одною) на дистанціях, встановлених статутом або командиром(мал. 45).

14. Похідний стрій – стрій, у якому підрозділ шикується у колону або  підрозділи в колонах вишикувані один за одним на дистанціях, встановлених  статутом або командиром .
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мал. 45 Стрій рою в колону по одному
15. Напрямний  - військовослужбовець (підрозділ, машина), що рухається на чолі строю у визначеному напрямку. За напрямним має переміщуватися решта військовослужбовців (підрозділів, машин).
16. Замикаючий – військовослужбовець (підрозділ, машина), який рухається останнім у колоні.  

Одношеренговий і двошеренговий строї можуть бути зімкнутими або розімкнутими. У зімкнутому строю військовослужбовці в шеренгах розміщені по фронту один від одного з інтервалами на ширину долоні між ліктями. У розімкнутому строю військовослужбовці в шеренгах розміщені по фронту один від одного з інтервалами, які визначає командир.



	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ.  ОБОРОНА ТВЕРДИНІ

	Більша партія здобуває, менша боронить (відношення 100:50). Твердиню представляє хоруговка, від якої на віддалі 50-100 кроків розміщені чати. Комендант твердіні не має права наблизитися до хоруговки на ближчу віддаль, як 20 кроків. Довкола хоруговки хащі, природні заслони терену.
Чатам не можна змінювати становища, хіба що за наказом коменданта.
Гурток розвідувачів досліджує околицю, стежить за рухами ворога, що наступає, і про все доносить комендантові, який на основі цих вісток пересуває чати.
Чати недоторкані, треба їх оберігатися, але можна переловлювати гінців, що їх висилає комендант до чат, і так перешкодити у його зв'язку з чатами.
Твердиня тоді здобута, коли хоч один противник дійде до хоруговки. Гра триває 1 -2 год.
Пункти обчислюються так само, як і при вправі ОБЛАВА.


	ЯК КЕРУВАТИ СТРОЄМ
Управління строєм здійснюється командами та розпорядженнями, які надає командир голосом, сигналами та особистим прикладом і які передаються  за допомогою технічних і рухових засобів. Команди поділяються на підготовчу та виконавчу, проте можуть бути лише виконавчі.
Підготовча команда подається чітко (виразно) гучно і протяжно, щоб військовослужбовці зрозуміли, яких дій вимагає від них командир.

За підготовчою командою військовослужбовці, які перебувають в строю, приймають стройове положення, під час руху переходять на стройовий крок, а поза строєм повертаються в бік начальника й приймають стройове положення.

Виконавча команда  подається після паузи гучно, уривчасто і чітко. Така команда здійснюється негайно і точно. Наприклад: „Право-РУЧ”, „Ліво-РУЧ”. Перша частина слова – це попередня команда, друга – написана великими літерами, - виконавча команда.

Виконання команд: „Ставай”, „Рівняйсь”, „Струнко”, „ Вільно”.
Шикування військовослужбовців, підрозділів здійснюються за командою „СТАВАЙ”. За цією командою треба швидко стати в стрій на визначений статутом інтервал і дистанцію, підбори поставити разом, а носки розвести по лінії фронту на ширину стопи; дивитися прямо перед собою.

У разі потреби вирівняти стрій  на місці подається команда „РІВНЯЙСЬ”. За командою „РІВНЯЙСЬ” усі, крім правофлангового, повертають голову праворуч (праве вухо вище від лівого, підборіддя трохи підняте ) і вирівнюються так, щоб кожен бачив груди четвертої особи, вважаючи себе першим. Після команди „РІВНЯЙСЬ” подається команда „СТРУНКО”,  за якої військовослужбовець ставить голову прямо і приймає стройове положення, за командою „ВІЛЬНО”  слід послабити в коліні праву або ліву ногу, але не можна рушати з місця, треба бути уважним і не розмовляти.


	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ.  СХОВАНКИ

	Гра проводиться в лісі із виразно зазначеними межами (дорога, рів, річка). Гравці поділяються на дві команди. За сигналом керівника одна команда розташовується на вказаній ділянці і маскується. Через 5 хвилин на розшуки її вирушає друга команда.
Гравців, яких знаходять, відводять до керівника. Коли останнього гравця з команди, що ховається, знайдено, керівник відзначає час, затрачений першою командою на розшуки. Потім ховається друга команда, а перша йде на розшуки.
Перемагає команда, яка швидше знайде всіх гравців команди-супротивниці.
Виходити за умовлені межі забороняється. Помічений гравець не має права втікати.


	СТРОЙОВЕ ПОЛОЖЕННЯ 

ТА ПОВОРОТИ НА МІСЦІ
 Стройове положення(мал. 46) приймається за командою „СТРУНКО” або „СТАВАЙ” . Для  виконання  стройового положення необхідно: триматися прямо, без напруження, підбори поставити разом, а носки розвести по лінії фронту на ширину стопи; ноги в колінах випрямити, але не напружувати їх, груди підняти, а все тіло трохи  подати вперед; живіт втягти; плечі розвернути; руки опустити так, щоб кісті, повернені долонями всередину, були збоку  стегон, а напівзігнуті пальці торкалися стегна; голову тримати високо і прямо, не виставляючи підборіддя; дивитися перед собою; бути готовим до негайної дії.
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мал. 46  Стройове положення
мал. 47  Положення ніг під час виконання поворотів на місці
 Повороти на місці виконуються за командами: „Право-РУЧ”, „Півоберта право -РУЧ”, „Ліво-РУЧ”, „Півоберта ліво -РУЧ”, „Кру-ГОМ”.
Повороти виконуються за командами: „Кру-ГОМ”, „Ліво-РУЧ”, проводяться в бік лівої руки на лівому підборі й на правому носку: „Право-РУЧ” – у бік правової руки на правому підборі й на лівому носку.

Повороти виконуються на 2 рахунки: на „раз” військовослужбовці повертаються у визначений бік, зберігаючи правильне положення корпусу та не згинаючи ніг у колінах, переносять вагу тіла на ногу, що попереду, на „два” – найкоротшим шляхом приставляють другу ногу (мал. 47).


	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ.  ВІДКРИТА  СХОВАНКА

	На ділянці пересіченої місцевості (площа приблизно 1 кв. км) сховайте 15-20  предметів або конвертів з листами.  Складіть план ділянки,  витримуючи масштаб 1 см - 100 м або 1 см - 50 м. На плані позначте місця розташування схованок. Учні, користуючись планом, мають відшукати сховані речі. Перемагає той, хто більше знайде речей за певний час.


	РУХ СТРОЙОВИМ ТА ПОХІДНИМ КРОКОМ
Стройовий крок застосовується під час проходження підрозділів урочистим маршем при виконанні ними військового вітання під час руху; при підході військовослужбовця до начальника та відході від нього; при виході із строю та поверненні на місце, а також під час занять із стройової підготовки. 
 Похідний крок застосовується в усіх інших випадках.
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мал. 48  Рух стройовим кроком
Нормальна швидкість стройового руху – 110-120 кроків за хвилину. Довжина кроку – 70-80 см. Рух стройовим кроком починається за командою „Стройовим кроком –РУШ”, а рух похідним кроком за командою „Кроком-РУШ”.
За підготовчою командою слід подати корпус трохи вперед, перенести вагу тіла більше на праву ногу зі збереженням стійкості ; за виконавчою командою почати рух з лівої ноги повним кроком.

Під час руху стройовим кроком ногу з витягнутим уперед носком винести на висоту 15-20 см від землі і поставити її твердо на всю стопу, піднімаючи водночас другу ногу.

Руками, починаючи від плеча, здійснювати рух біля тулуба: вперед – руки згинаються в ліктях так, щоб кісті піднімалися вище пряжки поясу на ширину долоні й на відстані долоні від тулуба до рівня ліктя.

Назад – до упору в плечовому суглобі.

Пальці рук напівзігнуті.

Під час руху стройовим кроком голову та корпус тримати прямо, дивитися вперед(мал. 48).

Під час руху  похідним кроком ногу виносити вільно, не відтягуючи носка і ставити її на землю, як під час звичайної ходьби, руками здійснювати вільні рухи біля тулуба. Під час руху похідним кроком за командою „СТРУНКО” слід перейти на стройовий крок, а за командою „ВІЛЬНО” – на похідний крок.


	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ.  ХТО КРАЩЕ ПРОПОВЗЕ

	Вибирають ділянку з густою травою і невисокими кущами. Встановлюють прапор на відстані 100-150 м від того місця, де перебуває група. Гравці за командою керівника лягають на траву і повзуть по-пластунськи до прапора. Вони намагаються, щоб їх не помітив керівник, який стоїть біля прапора. Якщо ж керівник помітить гравця, той повинен підвестися і стояти на тому місці до закінчення гри.
Через деякий час керівник дає сигнал, і всі підводяться. Той, хто доповзе ближче до прапора, виграє.
Правило. Гравці повинні підповзати до прапора з різних сторін, не заважаючи один одному.


	ПОВОРОТИ ПІД ЧАС РУХУ
Повороти під час руху кроком виконуються за командами: „Право-РУЧ”, „Півоберта право-РУЧ”,  „Ліво-РУЧ”, „Півоберта ліво-РУЧ”, „Кругом-РУШ”.

Для повороту праворуч виконавча команда подається одночасно з поставленням правої ноги на землю. За цією командою лівою ногою слід зробити крок, повернутися на носку лівої ноги, одночасно з поворотом, винести праву ногу вперед і рухатися далі в новому напрямку(мал. 49).

Для повороту ліворуч виконавча команда подається одночасно з поставленням лівої ноги на землю. За цією командою правою ногою слід зробити крок, повернутися на носку правої ноги, одночасно з поворотом винести ліву ногу вперед і рухатися далі в новому напрямку .
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мал. 49  Поворот праворуч  під час руху
Для повороту  кругом виконавча команда подається одночасно з поставленням правої ноги на землю. За цією командою зробити ще один крок лівою ногою ( на рахунок „раз” винести праву ногу вперед, трохи ліворуч і різко повернутися у бік лівої руки на носках обох ніг ( на рахунок „два”), рухатися далі з лівої ноги в новому напрямку (на рахунок „три”).

Під час поворотів рух руками здійснюється у такт кроку.


	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ.  ЗНАЙДИ ПАКЕТ

	Учасників гри ділять на дві групи, а далі кожна група обирає по одному "розвіднику", що беруть пакети й ховають їх у вказаному керівником місці (відстань від місця знаходження команд - 200-300 кроків). Дорогою "розвідники" залишають певні позначки - надламують гілки, малюють на землі стрілки тощо. Заховавши пакет, "розвідники" повертаються і доповідають керівникові, що завдання вони виконали.
Обидві групи вирушають, керуючись позначками своїх "розвідників", на пошуки пакетів. "Розвідники" залишаються з керівником. Група, яка раніше знайде свій пакет і принесе його керівникові, виграє.
Правило: "Розвідники" не повинні підказувати своїм гравцям, де заховано пакет.



	ВІДДАННЯ ВІЙСЬКОВОГО ВІТАННЯ   
Усі військовослужбовці зобов’язані під час зустрічі (обгону) вітати один одного, суворо додержуючись правил, викладених в стройовому статуті.
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мал. 50  Віддання військового вітання 
Підлеглі та молодші за військовими званнями вітають першими, а за умовами рівного становища перший вітається той, хто вважає себе більш вихованим і ввічливим.

Крім того, військовослужбовці зобов’язані вшановувати  через виконання прийомів військового вітання:  могилу невідомого солдата; братерські могили воїнів, які загинули в боях за волю і незалежність України; бойові прапори військових частин, а також Військово-Морський прапор з прибуттям на військовий корабель і під час відбуття з нього; похоронні процесії, які супроводжується військами.

Військове вітання виконується чітко і бадьоро, з точним додержуванням правил стройового положення та руху.

      Для військового вітання на місці поза строєм без головного убору за п’ять-шість кроків до начальника або старшого за військовим званням, повернутися в його бік, прийняти стройове положення й дивитися йому в обличчя, повертаючи голову вслід за ним.

Якщо головний убір надітий, то крім того, прикласти праву руку до головного убору так, щоб пальці були разом, долоня пряма, середній палець торкався нижнього краю головного убору, а лікоть був на лінії й висоті плеча (мал. 50). Під час повороту голови в бік начальника або старшого за військовим званням, положення руки залишається без зміни.

	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ.  ХТО КРАЩЕ ХОВАЄТЬСЯ

	Гравці  діляться на  дві  команди.  Місце для  гри обмежують  певними орієнтирами. За умовним сигналом, усі гравці першої команди розбігаються І маскуються на місцевості. Через 4-6 хвилин їх іде шукати супротивна команда. Керівник визначає час, який затрачено на пошук суперників. Потім команди міняються ролями.
Правило. Ховатися тільки на відведеній  для гри території.


	СПОСОБИ ПЕРЕСУВАННЯ В БОЮ 
Переповзання застосовується для непомітного наближення до противника і  прихованого подолання ділянок місцевості, що мають незначні укриття. Залежно від обстановки, рельєфу місцевості та вогню противника козак може переповзати:
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мал. 51  переповзання по пластунськи
по-пластунськи: лягти на землю, правою ру​кою взяти зброю за ремінь біля верхньої антабки і покласти її на передпліччя правої руки; підтягти праву (або ліву) ногу, і водночас просунути ліву (праву) руку якомога далі, відштовхуючись зігнутою ногою, пересунутися вперед, підтягнути другу ногу, виставити руку і продовжувати рухатися так само, притискуючи до себе зброю (мал. 51);
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мал. 52  переповзання напівкарачки
напівкарачки: стати на коліна і, спираючись на передпліччя або  кисті рук, підняти зігнуту праву  (ліву) ногу до грудей, водночас ліву (праву) руку просунути вперед; просунути тіло  вперед  до повного випрямлення правої (лівої) ноги, водночас підтягнувши другу зігнуту ногу, і просуваючи вперед другу руку, продовжувати рух; зброю тримати: при опорі на передпліччя -  так само, як і при переповзанні по-пластунськи; при опорі на кисті рук - у правій руці (мал. 52);
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мал. 53  переповзання на боку
на  боку: лягти на лівий бік, підтягнути вперед ліву ногу і зігнути в коліні, спертися на передпліччя лівої руки, каблуком правої ноги впертися в землю як можна ближче до себе, розгинаючи праву ногу, просунути тіло вперед; не змінюючи положення, продовжувати рух; зброю тримати правою рукою, поклавши її на стегно лівої ноги (мал. 53).
Козак , який засвоє способи пересування,  може швидко і непомітно пересуватися на полі бою, що надає йому перевагу над противником.                    

	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ.  ЗІПСУВАТИ ТЛЕФОН

	Команда "А" протягує у будь-якому напрямку провід (канат, вервечку) завдовжки 150-300 м. Проводку можна вести по землі, канаві, по деревах, але ні в якому разі не закопувати в землю.

Біля одного з кінців проводу розташовують "телефонний пост", де збираються всі гравці, 5-6 учасників гри (захисників) спостерігають за проводом,  замаскувавшись у певних місцях.  Вони рухаються вздовж  лінії, обходять дозором.

Команда  "Б"  (вдвічі більша, ніж  команда  "А")  за  сигналом керівника вирушає до пункту, розташованого на відстані близько 1 км від "телефонного поста". Завдання — перерізати або перервати провід. Члени команди знають тільки орієнтовно місце розташування "поста". Напрям проходження     проводу їм невідомий.




	ОДИН В ПОЛІ НЕ ВОЇН

Козак в бою, як правило, діє у складі якого-небудь тактичного  підрозділу. Рій (8 – 12 чол.) – це найменший тактичний підрозділ, який  складається з 2- 3 гуртів (2 - 4 чол.) і організаційно входить до складу загону (2 - 4 роїв). При виконанні бойових завдань і залежно від обстановки  рій може діяти у похідному або бойовому порядку.
Похідний порядок – це шикування рою в колону по одному або по два. Похідний порядок повинен забезпечувати високу швидкість руху та швидке розгортання в бойовий порядок.
Бойовий порядок (мал. 54) – це шикування рою для ведення бою. Він має відповідати поставленому завданню і забезпечувати: успішне ведення  бою. Бойовий порядок рою в наступі складається з двох-трьох гуртів. Один з них називається маневровий – решта вогневі. До завдання маневрового гурту входить скритне висування з метою виходу у фланг і тил противника. Вогневі гурти повинні прикривати маневровий гурт вогнем, відволікати і сковувати дії противника. Пересування гурту на полі бою здійснюється наступним чином: спочатку найбільш підготовлений козак, під прикриттям решти групи, трьома перебіжками по 20 – 40 м висувається на рубіж близько 100м попереду і займає вогневу позицію. Далі, під його прикриттям, по одному чи по два, підтягуються решта козаків.
Знання кожним козаком свого місця у похідному і бойовому порядку, вміння швидко і чітко перешикуватися забезпечують вирішальну перевагу над противником.
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мал. 54  Бойовий порядок загону в наступі


	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ

	Гра буде набагато цікавішою, якщо проводити її на пересіченій місцевості, де ліс, наприклад, переходить у чагарники.
Час гри визначають заздалегідь, але не раніше, як за годину до початку гри.
Коли команда "Б" справиться зі своїм завданням, оголошується "збір".
Правила. Захисники можуть ловити нападаючих, "стріляти" по них шишками. "Спійманих" відводять на "пост" і вони вибувають із гри. Нападаючий має право втікати, але не вириватися, коли його зловлять. Виграш зараховується, якщо того, хто перерізав провід, не піймають на відстані 100 кроків від лінії; посередники перебувають на "посту", вони виходять для спостереження, коли стане відомо, що лінію виявлено.


	ТИ - РОЗВІДНИК

Для своєчасного виявлення противника і розвідки місцевості призначаються розвідники. Розвідник – очі і вуха командирів. 
Спостереження ведеться на ходу, з коротких зупинок і з вигідного для спостереження пункту. Місцеві предмети розвідники оглядають спочатку здалеку і, тільки переконавшись у відсутності противника, підходять ближче.  
Прибувши до  пункту, призначеного для спостереження, дозорні розташовуються приховано й уважно оглядають місцевість, яка знаходиться перед ними. 
Огляд лісу починається з узлісся. Спочатку воно оглядається здалеку і по розвідувальних ознаках визначається наявність противника в лісі. Якщо  противник не виявлений, рух через ліс продовжується. При цьому особлива увага звертається на місця, де можливе розташування засідок (яри, лощини, гаті, мости,  вершини дерев).

Огляд населеного пункту починається здалеку, з його околиці. Особлива увага звертається на ті місця, де противник  може розташувати підрозділи охорони і спостереження та вогневі засоби. Якщо наявності противника  не виявлено, варто підійти до населеного пункту й опитати  місцевих мешканців. Після цього можна просуватися через населений пункт у готовності до відкриття вогню.

При необхідності, для огляду  окремих будинків висилаються дозорні. Для огляду дозорний, маючи зброю напоготові, обходить будинок навкруги й оглядає вікна і двері, постійно прислухаючись до того, що робиться всередині. Потім, увійшовши у приміщення, оглядає його, особливо підвал. 
Огляд річки  починається  з огляду підступів до неї. При підході до ріки ретельно оглядаються чагарники, вимоїни й інші сховані місця на обох берегах. Ознаками броду можуть бути дороги, стежини і колії, що продовжуються на іншому березі.

Огляд яру,  що не проглядається зверху, дозорний робить, рухаючись по його дну. Старший дозорний займає місце на краю яру в готовності підтримати дозорного вогнем.
При огляді висоти дозорні рухаються по її схилах або обходять її збоку. На вершину збиратися недоцільно.

	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ. ЗНАЙДИ СНАЙПЕРІВ

	Цю гру проводять під час руху за визначеним заздалегідь маршрутом.       Перед     початком     гри     на     деяких     деревах     і     кущах розвішують смужки тканини, паперу або джгути із соломи чи сухої трави, що означають ворожих снайперів. Ці позначки розміщуються так, щоб їх можна було побачити, не відхиляючись від маршруту.
Побачивши таку позначку, гравець голосно повідомляє про це керівника гри. Виграє той, хто помітив найбільше "снайперів".


	ЯК ВИЗНАЧАЄТЬСЯ ВІДСТАНЬ

Основним способом розвідки є спостереження. Спостереження починається з ретельного вивчення місцевості. Спочатку розвідник повинен визначити та запам’ятати відстань до вказаних орієнтирів. 
Відстань можна визначати по різному:

Визначення дальності безпосереднім проміром. Спосіб визначення дальності безпосереднім проміром, як правило, призначений для більш точного визначення відстаней до орієнтирів, які в бою будуть застосовуватись для керування вогнем.
Тут застосовується безпосередній промір в парах кроків. Пара кроків застосовується для зручності, не доведеться рахувати кожен крок, а лише крок лівою ногою. Пари кроків переводяться в метри за формулою: 

Д=ПК (
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Визначення відстані окомірним способом найпростіший і основний спосіб – без будь-яких допоміжних приладів і спеціальних пристосувань. Він доступний, застосовується в будь-якій обстановці й забезпечує достатню точність визначення відстаней. Робиться це в тих випадках, коли неприпустиме ніяке зволікання, а умови не дозволять використовувати карту чи прилади для більш точного визначення відстані або коли ці засоби відсутні.
Для швидкого визначення відстані з якомога меншою помилкою необхідне систематичне тренування в найрізноманітніших умовах.

а) За відрізками місцевості:

Найпоширеніший прийом, який полягає в здібності кожного уявляти на місцевості звичні відстані, наприклад: 50, 100, 150, 200, 300 м.

Зорове вираження від обраного масштабу в пам’яті вимірюючого є індивідуальним масштабом окоміру. Необхідно запам’ятати на місцевості відрізки 50, 100 м і відкладенням цих відрізків визначити відстань до різноманітних предметів.

При цьому необхідно пам’ятати, що із збільшенням відстаней уявна величина відрізка в перспективі постійно скорочується, а впадини приховують відстані.

	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ.    ЧЕРЕЗ ДОРОГУ

	Грають на лісистій ділянці, через яку пролягає дорога або просіка. Одна команда   (15-20   гравців)   охороняє   відрізок   дороги   -   близько   700-800   м завдовжки, завдання суперниці - стати табором у лісі, щоб потім непомітно перейти дорогу.
Команда охоронців може рухатися тільки дорогою і не має права заглиблюватися у ліс. Гравці цієї команди можуть пересуватися всі разом або розсипатися поодинці.
Супротивникам потрібно по двоє чи по одному перебратися через дорогу так, щоб їх не побачили і не захопили охоронці.
Гра триває 20-30 хвилин. Потім команди міняються місцями. Перемагає команда, яка матиме менше затриманих  учасників.


	б) За ступенем видимості предмету або за зовнішнім виглядом предмету. Прийом полягає на ступені сприйняття кольору, обрису та деталей предмету до якого визначається відстань, а також зрозумілої видимості предмету та його висоти, що здається, якщо вона відома.

Відомо, що з віддаленням видимість предмету зменшується, але ступінь цього зменшення дуже важко помітний, тому що залежить від багатьох причин: обрисів предмету, його забарвлення в порівнянні з оточуючим середовищем, його освітленості, прозорості повітря, гостроти зору тощо
( табл.3).

Таблиця 3
Приблизна видимість предметів, об’єктів на місцевості:
Назва об’єктів (предметів), їх частин
 (деталей)

Відстань зрозумілої видимості

Ґудзики й обличчя людей

150

Черепиця та дошки на покрівлях

200

Деталі спорядження стрілецької зброї

200

Кольори та частини одягу

250

Рух рук, віконні переплетіння

400

Рух ніг, кілки загороджень

500

Загальний контур людини

900

Війська у вигляді темної смуги

1000

Окремі дерева й люди як крапки

1500

Але цією таблицею як шаблоном користуватися не можна. Вона складена для нормального зору, рівної місцевості й прозорого повітря, за інших обставин видимість буде іншою.

Визначити відстань до різноманітних об’єктів можна також на слух. Знаючи орієнтовні відстані, з яких чуються різні шуми: 
· кроки людини – 40 м,

· мова однієї людини – 50 м, 

· розмова декількох – 100 м, 

· стукіт спорядження та рубка лісу – 300 м, 

· рух підрозділу – 300-600 м, 

· рух вантажівки – 800-1000 м,

· постріл -1200 м.

	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ.    ПЕРЕБІЖЧИК

	Грають у полі, біля лісу, на узліссі, в гаю або в якомусь іншому місці, де можна сховатися.
Один чи два  найкращі  бігуни стають  перебіжчиками.  Вони беруть  із собою в мішках або сумках смужки паперу чи нарізану солому, сухе листя чи інший матеріал, який може залишити мітки на землі.
Перебіжчики біжать на відстань близько 1 км, позначаючи при цьому свій шлях папером, соломою тощо й ховаються.
Решта   гравців   -   переслідувачі   -   через   8-10   хвилин   йдуть   шукати перебіжчиків. Орієнтиром для них є залишені перебіжчиками мітки.
Виграють перебіжчики, якщо переслідувачі не знайдуть їх протягом часу, обумовленого на початку гри.


	Визначення відстаней по кутовим розмірам предметів.  Для визначення відстані (Д) до предмета, лінійний розмір (В) якого відомий (висота, ширина або довжина), треба визначити, скільки  займає предмет за яким спостерігають кутових величин (У), які називаються тисячними. Що таке тисячна? Уявіть, що ви стоїте в полі, а навколо вас на відстані знаходяться різні предмети. Коли ми почнемо обертатись навколо себе, щоб побачити всі ці предмети, то зором ми накреслимо умовне коло. У цьому колі ви будете центром, а відстань від вас до предмету – радіусом. Якщо це коло розбити на шість тисяч рівних частинок, то ця дуга – частинка кола – і називатиметься тисячною.   Вона дорівнює 1/1000 радіуса кола.
Під час використання для вимірювання кутів підручних предметів (мал.55, табл.4) необхідно заздалегідь визначити їх кутову величину. Кутову величину підручного предмета можна визначити за допомогою міліметрової лінійки. Для цього ширину (товщину) предмета в міліметрах необхідно помножити на 2 тисячних, так як одному міліметру лінійки при віддаленні її на 50 см від ока відповідає по формулі тисячної кутова величина в 2 тисячних (0-02). 

     

    Таблиця 4
№

з/п

Назва предметів

Ціна в мм

Ціна в тисячних

1

Пальці рук: – великий

– вказівний, середній

20 : 25 мм

15 : 25 мм

0-40 – 0-50

0-30 – 0-50

2

Олівець гранований (0,7 см)

7 мм

0-14

3

Сірникова коробка:

· довжина (5 см)

· ширина (3,5 см)

· висота (товщина) (1,5 см)

50 мм

35 мм

15 мм

1-00

0-70

0-30

4

1 мм лінійного розміру

1 мм

0-02
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мал. 55 Ціна в тисячних кулака та пальців руки

Дальність до предмету ми будемо знаходити за формулою:
Д= 
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	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ.    ОБОРОНА І НАПАД

	У негустому лісі вибирають ділянку для гри. Проводять лінію кордону завдовжки з кілометр. На кожному боці на відстані 60-100 м від кордону через   кожні 15-20 м ставлять по 20 прапорців. Гравці поділяються на дві команди і розташовуються на відведеній території.

Завдання обох команд - розшукати прапорці "противника", перенести їх до себе через кордон і сховати. Кожна команда розподіляє свої сили так, щоб одна частина гравців була в охороні, а друга - в нападі. Успіх    залежатиме    від    правильного    розподілу сил, від   уміння маскуватися, від спритності кожного учасника гри.

Гравця, якого захопили на чужій території, беруть у "полон", і до кінця гри він перебуває на "штрафному" майданчику.

Команда, яка перенесла до себе через кордон більше прапорців, перемагає. Гравці кожної команди повинні мати відмітні нарукавні пов'язки.

	Визначення відстаней по лінійним розмірам предметів Спосіб дає точніші  результати, ніж окомір, але для цього треба знати дійсні розміри предмета, за яким спостерігають і мати лінійку з міліметровими поділками.
Для цього необхідно:
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Мал.56  Порядок утримування лінійки

1. Утримувати лінійку на відстані випростаної руки у 50 см від ока (мал. 56).

2. Виміряти в міліметрах висоту (ширину) предмета, за яким спостерігають, тобто визначити скільки міліметрів на лінійці вкладається по висоті (ширині) предмета.

3. Потім дійсну висоту (ширину) предмета у сантиметрах поділити на виміряну по лінійці висоту (ширину) предмета в міліметрах.

4. Одержаний результат помножити на стале число «5». Це і буде шуканим результатом в метрах.
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Мал.57  Приклад криючої величини мушки. На мушці поміщається дві фігури людини – 400м

Визначення відстаней за допомогою мушки автомата. По практичному сприйняттю – мушка автомата на 100 метрів перекриває приблизно 25 см.  Знаючи криючу величину мушки автомата, що вона на 100 м перекриває ділянку в ( 25 см; на 200 м мушка буде перекривати ділянку місцевості або частину предмета в ( 50 см; на 300 м ( 75 см; на 400 м ( 1 м  і т. д. можна легко визначити дальність до цілі противника, знаючи їх лінійні розміри. Їх небагато і вони легко запам’ятовуються. Ширина танка ( 3 м; ширина БТР ( 2,5 м; людина по ширині ( 0,5 м; кулеметна обслуга (2 чоловіки) ( 1 м. (мал. 57)
Визначення дальності за співвідношенням звуку й світла. При визначенні відстані до цілі за співвідношенням швидкості звуку й світла, необхідно засікти час між спалахом і звуком, який дійшов, в секундах. Помноживши швидкість звуку 330 м/с на час, можна визначити відстань до місця, з якого був зроблений постріл, або врахувати, що за 3 секунди звук проходить приблизно 1 кілометр.

	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ.    ВИХІД ДО ЗАДАНОГО ПУНКТУ

	Учасники гри діляться на дві групи. Кожна група мас різні розпізнавальні знаки. Гра проводиться на ділянці пересіченої місцевості. Керівник гри виводить всіх учасників на підвищене місце, з якого показує їм орієнтир за один — три кілометри від місця стоянки. До цього орієнтиру учасники гри повинні підійти таємно і в найкоротший термін.
Відповідальним за групи дається 5 хвилин на оцінку місцевості і вибір найбільш вигідного для руху маршруту.  Після чого, за сигналом керівника, обидві групи відправляються в дорогу. Групи рухаються, обходячи відкриті місця, пробираються лісом, через чагарники, балки  тощо
Керівник слідкує за тим, наскільки таємно рухаються групи, чи вірно вони пристосовуються до місцевості тощо.
Перемагає група, яка допустить менше помилок і раніше прибуде до визначеного орієнтиру.



	ОРІЄНТУВАННЯ НА МІСЦЕВОСТІ

Орієнтування на місцевості – це визначення свого місцезнаходження відносно сторін горизонту і місцевих предметів, та точне дотримання вказаного або вибраного напрямку руху. Вміння швидко та точно орієнтуватися на місцевості надає можливість успішно виконувати бойову задачу на невідомій місцевості, у лісі та в умовах обмеженої видимості.

Орієнтуватися  на   місцевості можна за допомогою топографічної карти та без неї. При орієнтуванні на місцевості без карти необхідно визначити сторони горизонту.

У залежності від характеру місцевості, часу доби та видимості сторони горизонту визначаються за компасом (мал.58), за положенням Сонця, за Сонцем та годинником, за Полярною зіркою, за ознаками місцевих предметів та іншими способами.

Для визначення сторін горизонту за компасом, принцип дії якого заснований на властивості намагніченої  стрілки, розташованої вздовж магнітного меридіану північ-південь, необхідно спочатку сумістити мушку з нульовою поділкою лімба. Для цього необхідно установити компас у горизонтальне положення та розблокувати стрілку. Повертаючи компас, необхідно сумістити північний  кінець магнітної стрілки з нульовою поділкою лімба. У зорієнтованому положенні компаса напрямок стрілки на нульову поділку лімба і буде напрямком на північ. Потім візуванням через проріз  та мушку визначають місцевий предмет (орієнтир) і  використовують його для визначення напрямку на північ. Визначивши напрямок на північ, легко визначити  й інші сторони горизонту: у протилежному напрямку буде  південь, праворуч – схід, ліворуч – захід. 

Для визначення сторін горизонту за положенням Сонця досить знати, що воно приблизно знаходиться: 0 7.00 (влітку – 0 8.00) – на сході, 0 13.00 (14.00) – на півдні, о 19.00 (20.00) – на заході.

	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ.    ПО СЛІДАХ

	Гравці поділяються на дві групи, і одна з них,  ідучи певним маршрутом,  виходить із місця збору на 15 хвилин раніше від другої, залишаючи за собою через кожні 10 кроків умовні позначення (накреслені стрілки, встромлені гілки тощо). Гравцям, які вийшли першими, потай від другої групи, керівник дає вказівку: пройшовши петлеподібно маршрут, прибути назад до місця виходу, і тут очікувати решту.
Другій групі дається завдання знайти першу і повернутися не пізніше, як через 45 хвилин після повернення першої групи. Якщо друга група не може знайти першу або ж знайде її пізніше визначеного строку, то вона програє.  Повторюючи гру, слід міняти ролі груп.
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При визначенні сторін горизонту за Сонцем та годинником (мал.59) необхідно годинник покласти у горизонтальне положення, щоб годинникова стрілка була направлена  у напрямку Сонця. Потім, утримуючи годинник у цьому положенні, поділити пополам кут між годинниковою стрілкою та цифрою 1 на циферблаті. Тоді пряма, що ділить кут пополам, покаже напрямок на південь.
Мал.59  Визначення сторін горизонту за Сонцем та годинником:

а – до 13 години; б – після 13 години.
Для визначення сторін горизонту за Полярною зіркою необхідно на небі найти сузір’я Великого Возу. Уявно продовжити пряму, що проходить крізь дві крайні зірки на відстань, приблизно у п’ять разів більшу за відстань між ними. У кінці цієї прямої легко знайти Полярну зірку, яка завжди знаходиться у  північному напрямку(мал.60).
Визначення сторін горизонту  за ознаками місцевих предметів    базується на розташуванні місцевих предметів по  відношенню до сонця. Так, дерева, велике каміння та скелі з північної сторони покриваються мохом, мурашники у лісі знаходяться
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Мал.60 Відшукання
Полярної зірки.
[image: image87.jpg]



сторона мурашника більш крута за південну; ягоди та фрукти раніше червоніють з південного боку. На схилах, що звернені на південь весною сніг розтає швидше, чим на північних схилах; олтарі православних церков завжди звернені на схід, а дзвіниці – на захід. Хрести на церквах зорієнтовані на північ – південь, причому піднятий кінець поперечної перекладини  вказує на північ (мал.61).
Мал. 61  Визначення сторін горизонту

за ознакою місцевих предметів.


	ІГРИ НА МІСЦЕВОСТІ.    ЗНАЙТИ ПРЕДМЕТ

	Місце для гри краще вибирати в лісі або серед чагарників. Два - три учасники гри ідуть на 400-600 м уперед і ховають який-небудь предмет: макет зброї, конверт, компас тощо. На своєму шляху вони залишають різні позначки: стрілки на землі, зламані сухі гілки, зарубки на деревах, віддертий мох від дерев. Ці позначки допоможуть знайти схований предмет.
Керівник розповідає учасникам гри про позначки і подає сигнал початку гри. Хто перший знайде предмет, той переможець.



	РУХ ЗА АЗИМУТОМ
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мал. 62  Порядок визначення азимуту
Ти вже навчився орієнтуватись на місцевості. Але командир дає команду рухатись за азимутом.  Він має значення від 0º до 360 º. Для визначення напрямку на місцевості по вказаному магнітному азимуту необхідно встановити  покажчик мушки на цифру компасу, що буде відповідати магнітному азимуту та зорієнтувати компас. Потім, утримуючи компас в орієнтованому положенні, помітити на місцевості за візерною лінією проріз – мушка віддалений предмет (орієнтир). Напрямок на цей предмет (орієнтир) і буде відповідати напрямку за магнітним азимутом.(мал.62).

Для руху за азимутом необхідно знати магнітні азимути з кожного пункту  на маршруті руху та відстань між пунктами руху у парах кроків  (для людини середнього зросту пара кроків дорівнює 1,5 м). Ці дані готує ройовий чи старший начальник та оформлює у вигляді схеми маршруту або таблиці.

№ п/п

Ділянка маршруту

Магнітний азимут у град

Відстань  у парах кроків

1

Сарай –вишка

80

610

2

Вишка – окремий будинок

88

580

3

Окремий будинок -   окреме дерево

78

850

Під час руху переходять від одного пункту до іншого, витримуючи напрямок  на орієнтир та рахуючи  пари кроків. На вихідному та проміжних пунктах по вказаному азимуту за допомогою компасу знаходять напрямок руху. У цьому напрямку вибирають та визначають найбільш віддалений орієнтир (допоміжний) або орієнтир, розташований ближче до проміжного пункту маршруту руху. На відкритій місцевості вночі в якості проміжних (допоміжних) орієнтирів використовують нариси місцевих предметів або яскраві зірки, якщо такої можливості нема, то компас з вільно відпущеною стрілкою весь час тримають перед собою в орієнтованому положенні, а за напрямок руху приймають пряму, що проходить через проріз та мушку.

	СХЕМА МАРШРУТУ ЗА  АЗИМУТОМ 
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САНІТАР ЗАГОНУ
Санітару загону найголовніше навчитись надавати  першу медичну допомогу й вміти користуватись різними видами перев’язочного матеріалу і накладати пов’язку на рани, опіки та обмороження, створювати нерухомість кінцівок при вивихах і переломах, відновлювати природне дихання, надавати першу допомогу при укусах змій та комах, знати лікарські рослини та вміти їх застосовувати, транспортувати потерпілих всіма способами.

Санітар загону, крім звичайного спорядження, повинен мати санітарну сумку та нарукавний знак Червоного Хреста. 

Санітарна сумка комплектується згідно опису:

· Бинти марлеві стерильні 10 Х 5 см

-

10 шт.

· Бинти марлеві стерильні 14 Х 7 см

-

5 шт.

· Вата гігроскопічна по 25 г в пачці 

-

4 шт.

· Вата компресна, 250 г 

-

1 шт.

· Косинки медичні для перев’язок 

-

4 шт.

· Пакети перев’язочні індивідуальні

-

3 шт.

· Лейкопластир 

-

1 шт.

· Серветки марлеві, великі 30 Х 45 см

-

5 шт.

· Серветки марлеві, малі    14 Х 16 см

-

20 шт.

· Гумові джгути 

-

2 шт.

· Ножиці тупоконечні 

-

1 шт.

· Записничок і олівець

-

1 шт. 

· Настоянка йоду

-

20 ампул.

· Розчин аміаку 

-

10 ампул.

Помітивши, що половина матеріалів використана, санітар загону повинен доповісти отаману загону про поповнення санітарної сумки. 
Спорядження повинно бути добре припасовано, санітарна сумка носиться на спині з правого боку. Таке положення не заважає переповзанню.

Нарукавний знак Червоного Хреста виготовляється з білої тканини довжиною  30 см і шириною 12 см в центрі якої нашито червоний хрест  9 Х 9 см. 

	ЛІКАРСЬКІ ТРАВИ

	М’ята холодна (перцева)

Як виглядає? Багаторічна трав’яниста рослина, дуже запашна, 28-80 см заввишки. Стебло чотиригранне, галузисте, вся рослина щетинистоволохата. Листки супротивні, коротко черешкові, яйцевидно видовжені або ланцетні, гострі, пиловиднозазублені. Квітки зібрані кільцями в безлистих перерваних колосовидних суцвіттях, червонувато-фіолетові або білувато-фіолетові. Цвіте в червні – серпні.

Де росте? М’ята холодна в дикому стані не росте, вона культивується  по всій території України – у садах, квітниках і на полях  як ефіроолійна рослина. Багато різновидностей м’яти, які ростуть над струмками, канавами, використовуються як лікарські рослини.

Коли застосовують?  Для збудження і поліпшення травлення, від нудоту, як засіб, що допомагає при болях у шлунку і в кишечнику (ментол), при нежиті, хрипоті, бронхоектазах (дезинфікує), при нервовому збудженні, тремтінні рук, при стенокардії. М’ята діє жовчогінно, рекомендують її при жовтянці і каменях жовчного міхура. 

Застосовують у вигляді чаю. На 1 склянку окропу беруть 1 столову ложку листків, настоюють 10 хвилин і п’ють по одній склянці вранці і ввечері.


	СПОСОБИ ПЕРЕНЕСЕННЯ ПОРАНЕНИХ
Розрізняють такі способи перенесення: на руках, на плечах, на спині, однією або двома особами з використанням носильних лямок і підручних засобів, на санітарних носилках.
Можна переносити потерпілого на спині: носій садовить його на підвищення, стає до нього спиною між його ногами і схиляється на одне коліно. Потерпілий охоплює носія за плечі, а той бере його обома руками під стегна і зводиться на ноги. 

 При перенесенні на „замку” носії стають поруч і з’єднують руки таким чином, щоб утворилося сидіння(„замок”). Якщо потрібно притримувати потерпілого, то „замок” робиться двома або трьома руками. На „замку” з чотирьох рук потерпілий сам тримається за шиї.

При перенесенні „один за одним” один з носіїв підходить до потерпілого з боку голови і підхоплює його під руки зігнутими в ліктях руками, другий носій стає між ногами потерпілого спиною до нього, охоплює його ноги під колінами ( перший носій не повинен з’єднувати свої руки на грудях потерпілого, щоб не утруднювати його дихання). Обидва носії одночасно підводяться і переносять потерпілого.

Переносячи потерпілого на невелику відстань, два носії можуть також використовувати підручні засоби для утворення сидіння: рушники, палиці, поясні ремені, стільці. Можна переносити за допомогою жердини, простирадла, лямки (мотузки), ковдри.

Носилки можна виготовити з підручних матеріалів: з двох жердин, з’єднаних дерев’яними розпірками і сплетених лямками (мотузкою, ременем), з матрацного чохла і двох жердин, з двох мішків і двох жердин тощо (мал. 63).

[image: image91.jpg]AN T

7,
i)





мал. 63. Носилки з підручних матеріалів


	ЛІКАРСЬКІ ТРАВИ

	Подорожник ланцетолистий .

Як виглядає? Багаторічні трав’янисті рослини, до 30 см заввишки, іноді цілком волосисті. Листки цілокраї, ланцетовидні, з 3-5 повздовжніми жилками, зібрані в прикореневу  розетку. Квітконосне стебло голе, колос короткий, дуже густий, яйцевидно-довгастий, віночок яскраво-бурий. Подорожник ланцетолистий  цвіте у квітні – серпні; подорожник великий – у червні - вересні.

Де ростуть? По сухих луках, при дорогах, стежках, на межах, схилах, по конюшині. На Україні ці рослини поширені всюди.

Коли застосовують? Листки діють як протизапальне,  болезаспокійливе, розріджують виділення слизових оболонок. У вигляді чаю вживають при виразках, лишаях, висипах на тілі, як засіб, що очищує кров та обволікає вражені місця. Пом’яті чисті листки подорожника ланцетолистого і деревію, взяті порівну, є засобом кровоспинним, антисептичним, що загоює рани. Свіжі листки прикладають до ран фурункулів, порізів і виразок, а спиртовою настоянкою промивають рани, при зубному болю кладуть змочену нею ватку у дупло зуба.


	РАНИ ТА КРОВОТЕЧІ
Раною називається пошкодження органів та тканин при обов’язковому порушенні цілісності шкіряних покровів та слизових оболонок у результаті  механічного впливу. У сучасних війнах поранення зустрічаються в 35-40 % всіх випадків ураження. 
Рани бувають:
· колоті виникають у результаті уколу голкою, цвяхом, штиком і характеризуються незначним вхідним отвором. Крові виділяється дуже мало, але такі рани можуть бути небезпечними через можливі ушкодження внутрішніх життєздатних органів;

· різані  є наслідком  дії  ріжучих предметів і характеризуються рівними краями з малим пошкодженням навколишніх тканин. Такі рани рідше загноюються, швидше загоюються;
· рвані виникають при грубих механічних пошкодженнях, що супроводжуються ураженням навколишніх тканин рани. Вони характеризуються розривом шкіри, відшаруванням цілих клаптиків шкіри і мають нерівні краї і складну форму. Все це створює сприятливі умови для розвитку інфекції;
· вогнепальні ( завдані вогнепальною зброєю  - кулею, уламком) відрізняються складністю і особливостями пошкоджень тканин та органів;

· рубані наносяться сокирою, супроводжуються, як правило, пошкодженням кісток.
Перша допомога при пораненнях- це зупинка кровотечі з рани різними засобами і швидке закриття рани стерильною пов’язкою. 
Кровотечами називають виток крові з ушкоджених кровоносних судин. Залежно від того, куди саме виливається кров, кровотечі бувають зовнішніми (кров витікає через рану в шкірі або з порожнин) і внутрішніми (кров виливається в тканини й органи тіла).
Залежно від характеру ушкодження судин розрізняють такі види кровотечі: 
артеріальні кровотечі характеризуються яскраво - червоним кольором крові та викиданням крові з рани пульсуючою струєю; 
венозні кровотечі визначаються за темно - червоним  кольором  крові яка витікає з рани постійною струєю; 
при капілярній  кровотечі кров виділяється майже всією поверхністю рани. Зазвичай, такі кровотечі не бувають сильними.

	ЛІКАРСЬКІ ТРАВИ

	Шавлія лікарська

Багаторічний напівкущ 20-70 см заввишки, весь  густо пухнастий. Стебел багато, вони чотиригранні, дерев’яніють при основі, а вище покриті сіро-зеленими листками, довгастими, довгочерешковими, з дрібносітчастою поверхнею і зубчастими краями. Квітки розміщені кільцями у верхівкових колосовидних суцвіттях. Віночок фіолетово-синій, двогубий. Вся рослина запашна. Цвіте в червні.

Коли застосовують? Для  лікування хвороб шлунково-кишкового тракту, для пожвавлення травлення, при хворобах печінки і жовчного міхура, для зниження підвищеного тиску крові, як сечогінний засіб, а також для полоскання горла, рота, при зубному болю (флюсах).

Застосовують у вигляді чаю. На 1 склянку окропу беруть 1 столову ложку подрібнених листків шавлії, настоюють 10 хвилин і п’ють по 1-2 склянки на день. Полегшує відхаркування при затяжних бронхітах, зменшує нічне потіння і виділення молока у жінок, які годують груддю. Для припарок на болісні місця і флюси беруть 100 г  листків шавлії, по 50 г квіток ромашки та листків м’яти, заливають усе те окропом, насипають у торбинку і зігрівають у посудині на плиті.


	ЗУПИНКА КРОВОТЕЧІ
Тимчасово зовнішню кровотечу можна зупинити одним з таких способів: накласти тугу здавлюючу пов’язку; затиснути пальцем судину, що кровоточить; накласти кровоспинний джгут або джгут-закрутку; максимально зігнути кінцівку у суглобі тощо.
Накладання тугої здавлюючої пов’язки – найпростіший спосіб зупинки капілярної, венозної і невеликої артеріальної кровотечі. Для такої пов’язки використовують індивідуальний пакет або бинт і вату: рану закривають стерильним матеріалом, а потім туго забинтовують. Проте тугу пов’язку не слід накладати занадто туго.
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Мал. 64. Пальцеве притискання артерії:

1- підколінне, 

2 – черевної аорти; 

3 – плечової; 

4 – сонної; 
5 – підключична;

6 – підпахвова; 

7, 9 – стегнова; 

8 – променева;
Пальцеве притискання артерії – найбільш простий спосіб тимчасового припинення артеріальної кровотечі. Затискання проводиться не в рані, а вище – ближче до серця, в тій точці, де артерія лежить неглибоко і може бути знайдена за пульсом, і придавлена до кістки (мал. 64).

Найбільш надійним способом припинення сильної артеріальної кровотечі є накладання джгута. Джгут накладається вище рани, якнайближче до неї (наскільки це можливо). На місце накладання джгута попередньо накладається м’яка прокладка. При накладанні джгута його розтягують і обводять навколо кінцівки кількома обертами (2-3), затягуючи лише до зупинки кровотечі (не більше);

вільні кінці джгута закріплюються поверх обертів джгута гачком; під джгут кладуть  записку з позначенням часу накладання;

Якщо джгута немає, то можна використати будь-який підручний матеріал (ремінь, гумову трубку) або ж накласти закрутку з носової хустинки, шматка марлі, галстука, шарфа, косинки і т. ін., але в жодному разі не провід, дріт або мотузку.



	ЛІКАРСЬКІ ТРАВИ

	Щавель кінський

Як виглядає? Багаторічна трав’яниста дводольна рослина 30-150 см заввишки. Кореневище її коротке, мочкувате. Стебло борознисте, спрямоване догори; на ньому характерні розтруби (сухі оболончасті трубки, що охоплюють вузли стебла). Листки великі, стрілковидні, подібно  до коренів терпкі на смак. Квітки дрібні, зеленувато-червонясті, зібрані в овальну волоть. Плід – тригранний горішок. Цвіте у травні – червні.

Де росте? По заливних луках, на лісових галявинах, по берегах річок – у більшій частині території України, крім Карпат і прикарпатських районів.

Коли застосовують? Для лікування ентероколітів та проносів (навіть інфекційного походження – дизентерії). Малі дози коріння спричиняють протипроносну (закріплюючу) дію, великі – проносу.

У вигляді порошку проти проносу вживають тричі на день по 0,5-2 г спорошкованого насіння або по 0,25 г спорошкованого кореня щавлю.

У вигляді відвару проти запору застосовують 2 столові ложки подрібненого коріння, варять 7 хвилин в 1 склянці води і п’ють по 1 столовій ложці  тричі на день.


	НАКЛАДАННЯ ПОВ’ЯЗОК 
Будь-яка, навіть невелика, рана становить загрозу для життя потерпілого, оскільки вона може бути джерелом зараження різними мікробами. Основний засіб профілактики цього ускладнення – якнайшвидше накладання на рану стерильної пов’язки.

Пов’язка – це перев’язувальний матеріал, яким закривають рану. Існує велика кількість пов’язок. Розглянемо деякі:
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мал. 65. Пов’язки:

а – спіральна на палець; б – хрестоподібна на кисть; в – спіральна на ліктьовий суглоб

Кругові пов’язки накладаються на невеликі ділянки тіла так, що кожен наступний оберт бинта лягає поверх попереднього.  

Спіральні пов’язки: 
· на плече і передпліччя, бинтуючи по спіралі від вузької частини  кінцівки до широкої;

· на палець – починаючи ходом навколо зап’ястка, далі з тильного боку кисті до нігтьової фаланги, потім зробивши спіральні ходи від кінця до початку пальця, зворотнім ходом по тильній поверхні кисті повертають бинт на коловий хід навколо зап’ястка, де закріплюють кінець бинта (мал.65 - а,в);
        Хрестоподібна пов’язка накладається на долонну або тильну поверхню кисті  - починають з фіксованого колового ходу на зап’ястку, а далі з тильного боку над долонею, потім знову по тильній поверхні кисті повертають на коловий хід навколо зап’ястка (мал. 65- б).
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мал. 66. Пращоподібна пов’язка на ніс, чоло, підборіддя

При пораненні обличчя часто використовують пращоподібні  пов’язки. Для цього кінці бинта з обох боків розрізаються. Ціла середня частина накладається на ніс чи підборіддя, а вільні кінці зав’язуються позаду навхрест       (Мал. 66 ).

    

	ЛІКАРСЬКІ ТРАВИ

	Лопух великий (справжній)

Як виглядає? Дворічна трав’яниста рослина. Корінь довгий, м’ясистий, веретеноподібний, до 50 см завдовжки. Стебло 60-150 см заввишки, все шерстистопавутинисте, пряме, борознисте, зелене або пурпурове, у верхній частині розгалуджене, гілки спрямовані вгору. Листки великі, до 50 см у поперечнику, серцевидно-яйцевидні або яйцевидні, зарубчасто-зубчасті, на кінці загострені, зверху голі, знизу сіруваті.
Де росте? По всій території України – на вогких місцях, пустирях, біля огорож, поблизу житла, на городах, біля доріг, над берегами річок і струмків.

Коли застосовують? При порушенні обміну речовин  і функціональної діяльності шлунково-кишкового тракту, при ниркових і жовчних каменях, при подагрі, ревматизмі, для очищення крові при фурункулах, висипах на тілі, при болях у сечовому міхурі, при цукровому діабеті. Застосовують  у вигляді чаю. На 1 склянку води беруть чайну ложку подрібненого кореня лопуха (або насіння), настоюють кілька годин, потім варять 5-7 хвилин і п’ють по 1-2 склянки відвару на день ковтками. Відвар насіння має проносну дію.


	ВИВИХИ ТА ПЕРЕЛОМИ КІСТОК
Вивих – пошкодження суглоба, при якому   відбувається стійке ненормальне  зміщення  кісток, які торкаються. 

Ознаками вивиху є:

· зміна зовнішнього вигляду суглоба;

· хворобливість і обмеження руху в ньому;

· зміна довжини кінцівки;

· при спробі рятувальника обережно зробити рух у  суглобі відчувається пружинистий опір, а потерпілий відчуває біль.

Перша допомога при вивихах полягає в проведенні заходів, спрямованих на зменшення болю: охолодження суглоба, введення болезаспокійливих ліків, фіксація кінцівки в тому положенні, яке вона прийняла після травми. Ні в якому разі не можна намагатися вправити вивих. Це може призвести до серйозних  ускладнень! Вправляти вивих повинен спеціаліст – травматолог. Тому потерпілого треба негайно відправити до лікарні.

 Перелом – це раптове порушення цілісності кісток. Вони найчастіше виникають внаслідок різких рухів, ударів, падіння з висоти, здавлювання та з інших  причин.  Бувають повними  і  неповними  (тріщини і надломи кісток);  закритими  (при яких не порушується цілісність шкіряного покриву) і відкритими (при яких є рана, вони найнебезпечніші, тому що створюють умови для проникнення в рану інфекції). 

Ознаки переломів:

а) абсолютні (дозволяють безпомилково встановити діагноз перелому):

· ненормальна рухливість кістки в місці перелому;

· укорочення або викривлення кінцівки;

· наявність у рані уламків кістки;

б) відносні (трапляються не тільки при переломах):

· різкий біль при спробах рухатися;

· припухлість на місці перелому, набряк;

· крововилив у тканини, синці або зовнішня кровотеча;
· порушення функцій кінцівки.
 

	ЛІКАРСЬКІ ТРАВИ

	Липа серце листа

 Як виглядає липа серцелиста? Довговічне дерево з шатроподібною кроною до 25 м заввишки. Листки серцеподібні, дрібно зубчасті, зверху темно-зелені, знизу сизуваті. Квітки – жовтувато-білі, запашні, по 5-16 в суцвіттях з жовтувато-зеленим плівчастим приквітком. Плід – горішкоподібний, рудуватого кольору. Цвіте в червні – липні. Медонос. 

Де росте? Майже по всій території України – в лісах лісової і лісостепової зон, в парках, вздовж алей, біля садиб.

Коли застосовують? Як потогінний засіб при простудних захворюваннях застосовують квітки липи, дивини скіпетровидної і бузини чорної у співвідношенні 5:2:3 і окремо. Через те, що в них багато слизу, діють болезаспокійливо і протисудомно (при знепритомненні, головному болю, істерії, епілепсії). Їх додають до інших сумішей для лікування захворювань шлунка, печінки, кишок, сечового міхура і нирок, при сечокам’яній хворобі, болі і різі в животі, ревматизмі.

У вигляді чаю готують так. На 1 склянку окропу беруть 1 столову ложку квіток і настоюють 10 хвилин. Підсолоджений медом або цукром п’ють гарячим на ніч, також при грипі, кашлі, кору, свинці. 

	ПЕРША ДОПОМОГА ПРИ ПЕРЕЛОМАХ

Перша медична допомоги при переломах – іммобілізація - забезпечення нерухомості ураженої кінцівки, щоб виключити пошкодження гострими кінцями кістки нервів, судин, шкіри. 

Якщо при першій допомозі перелом добре іммобілізований, потім він зростається швидше. Крім того, іммобілізація зменшує біль, що дає змогу уникнути травматичного шоку. 

Нерухомість у місці перелому досягається накладанням спеціальних транспортних шин (шина Крамера із м’якого дроту,  дерев’яна шина
 Дітеріхса для нижньої кінцівки, шини медичні пневматичні  (ШМП), пластмасові шини) або підручних засобів з фіксацією двох найближчих суглобів (вище і нижче місця перелому). Така іммобілізація називається  транспортною.  

Підручними засобами іммобілізації можуть служити смужки фанери, палиці, тонкі дошки, різноманітні побутові предмети, за допомогою яких можна забезпечити  нерухомість у місці перелому.

При переломах плеча необхідно створити нерухомість трьох суглобів руки  драбинною шиною, підручними засобами; підвісити руку на косинці і прибинтувати до тулуба .     
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мал. 67 Іммобілізація при переломах гомілки
При переломі кісток передпліччя руку потрібно обережно зігнути в лікті під прямим кутом, повернути долонею до живота і в такому положенні зафіксувати шиною (від основи пальців до верхньої третини плеча) або підручними засобами.
При переломі гомілки дві шини або дошки прибинтовуються із зовнішнього та внутрішнього боку ноги від ступні до середини стегна  (мал. 67).
Після накладання шин при будь – якому переломі необхідно:    

· напоїти хворого гарячим чаєм;    

· заспокоїти потерпілого;       

транспортувати його в залежності від стану і місця перелому або пішки в супроводі рятувальника, або в лежачому положенні на носилках (можна й  імпровізованих).  



	ЛІКАРСЬКІ ТРАВИ

	Деревій тисячолистий (кривавник)

Як виглядає? Багаторічна трав’яниста рослина 20-50 см заввишки, з приємним запахом (бальзамічним). Кореневище повзке, з пагонами. Стебло пряме, трохи волосисте, як і листки. Листки двоперсті. Кошики зібрані в багатьох довгастих складних щитках на верхівці стебла та його розгалуджень, дрібні, пахучі, на смак гіркі. Цвіте у травні – жовтні.

Де росте? На всій території України   - на луках , полях, межах, біля доріг, по схилах, у  чагарниках, лісах.

Коли застосовують? При хворобах печінки, нирок і сечового міхура, при виразці шлунку, гастритах, при сильних болях (спазмах у шлунку; як кровоспинне (для збільшення кількості тромбоцитів у крові) при кривавому проносі, кровотечі з носа, кровохарканні, при виразках, ранах; для поліпшення обміну речовин; при запамороченні,  нудоті, головному болю, як потогінний засіб, дають його при недокрів’ї.

Вживати у вигляді чаю. На 1 склянку окропу беруть 1 столову ложку деревію і настоюють 10 хвилин. П’ють 2 склянки на день, ковтками.




	ОПІКИ
Опіки – це пошкодження тканин організму внаслідок дії на них високої температури при необережному користуванні перегрітими рідинами, відкритим вогнем. 


Залежно від глибини ураження шкіри і тканин тіла розрізняють чотири ступені опіків:

І ступінь (легкий) – почервоніння і припухлість шкіри, пекучий біль;   

ІІ ступінь (середньої тяжкості) – утворення пухирів, заповнених прозорою рідиною (мал. 68-1);

ІІІ ступінь (тяжкий) – омертвіння всієї товщини шкіри (утворення    струпа) (мал. 68-2); 

ІУ ступінь (надзвичайно тяжкий) – обвуглювання тканин до кісток (мал. 68-3).

Перша допомога при термічних опіках:    

а) припинити дію високої температури на шкіру. Коли опік викликаний гарячими рідинами, необхідно моментально зняти мокрий одяг; 

б) ввести знеболювальний засіб (можна за допомогою шприц – тюбика) або дати чотири  таблетки анальгіну і теплий чай, каву, лужну мінеральну воду або теплий сольовий розчин  (на літр води  ½  чайної ложки соди і  ½  чайної ложки повареної солі);     

в) на пошкоджену поверхню накласти суху стерильну пов’язку. Для цього пошкоджену частину тіла звільняють від одягу, обрізаючи  і  залишаючи на місці ті  його  шматки, що прилипли  до тіла;


г) негайно відправити до лікарні.         
Пам’ятайте! Не можна розрізати або роздушувати пухирі, торкатись обпаленої поверхні руками, змазувати її жиром, маззю, посипати сіллю, содою, застосовувати розчин  „зеленки”,  одеколон чи інші речовини.

Опікову рану треба  без  якогось попереднього опрацювання закрити стерильною марлевою пов’язкою. При відсутності стерильних перев’язувальних засобів можна використовувати будь – яку чисту тканину.       



	ЛІКАРСЬКІ ТРАВИ

	Алоє деревовидне (столітник)

Як виглядає? Багаторічна  кімнатна рослина до 150 см заввишки, буває кількох видів. Стовбур її короткий,  листки м’ясисті, довгасто – мечовидні, зібрані на верхівці у вигляді розетки. Краї листків зубчасті, зубці витягнені в м’які колючки.

Де росте? У нас вирощують  в горщиках і як однорічну культуру на узбережжі Чорного моря.

Коли застосовують? Як проносний та жовчогінний засіб і для збудження апетиту та поліпшення травлення. Рослина входила колись до складу «еліксиру довголіття». У дозах 0,003 – 0,2 сухий екстракт алоє діє через 8-10 годин як сильний проносний  засіб, виявляючи вплив на функцію товстої кишки, але він зумовлює приплив крові до органів таза і тому протипоказаний при геморої, циститі, під час вагітності і менструації, також при гострих захворюваннях шлунково – кишкового тракту, нирок, серцевих захворюваннях у стадії декомпенсації і туберкульозі легень з кровохарканням. Сприяє зарубцюванню ран і трофічних виразок.


	ВІДМОРОЖЕННЯ
     Відмороження – це ушкодження тканин
 організму внаслідок дії на них низьких температур.  До відмороження призводить мокре і тісне взуття, тривале перебування в нерухомому стані на холоді, в снігу, під холодним дощем. 

       Відмороженню частіше схильні кінцівки (насамперед нижні), вуха, ніс. При відмороженнях спочатку відчувається почуття холоду, що змінюється потім онімінням, зблідненням уражених місць, відсутністю чутливості. Це пов’язано зі звужуванням судин під дією холоду, недостатнім кровопостачанням  ділянці тіла. Якщо  своєчасно не буде надана допомога, то може відбутися  відмирання  тканин. 

За тяжкістю і глибиною розрізняють 4 ступені відмороження  :

І ступінь (легкий) – набряклість, синюшність шкіри, тупі болі. Пізніше спостерігається лущення і сверблячка шкіри. 

ІІ ступінь (середньої тяжкості) – шкіряні покрови багряно – синього кольору, набряклість, значні болі, міхури, наповнені прозорою рідиною    (мал. 69-1).
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мал. 69. Відмороження стопи
ІІІ ступінь (тяжкий) – відмирання шкіри і підшкірної клітковини) – відморожена  тканина багрово – синюшна, нечутлива, утворюються пухирі з темно- кров’яним вмістом.  В подальшому простежується  відторгнення мертвих тканин,  утворення  шрамів (мал. 69-2,3).

ІV  ступінь (надзвичайно тяжкий) – змертвіння усіх м’яких тканин тіла і навіть кісток з наступним висиханням (муміфікація) і відторгненням тканин, утворенням культі (мал.69- 4). 

Перша допомога при відмороженнях полягає в негайному зігріванні потерпілого й особливо відмороженої частини тіла: обережні розтирання спиртом, сухою тканиною, тільки не снігом;  теплі ванни (від 20 – 24° до 37 - 40°С)  до появи почервоніння та болю; накладання стерильної теплої пов’язки з товстим шаром вати; загальне зігрівання потерпілого: масаж усього тіла, гарячий напій – кава, чай, молоко, обкладання грілками тощо. 

	ЛІКАРСЬКІ ТРАВИ

	Бузина чорна

Як виглядає? Кущ, іноді деревце 2 – 6м заввишки. Кора світло – бура, серцевина в гілках широка, біла, м’яка. Листки непарно перисті. Суцвіття плоске, щитовидне, стоїть прямо: волоть після цвітіння від ваги плодів поступово звисає. Плоди – чорно – фіолетові ягоди з кісточками, дозрівають у серпні – вересні.

Де росте? Майже по всій території України – у заростях над річками, в старих парках, біля повіток, коло жител, на сільських цвинтарях.

Коли застосовують? У вигляді чаю вживається відвар з квіток – при застудах, грипі, як засіб при бронхіті, сухому кашлі, при початковій стадії запалення легень, при ревматизмі. Молоді весняні листочки, зварені в меду, вжиті всередину, діють як легке проносне при хронічних запорах. Зовнішньо використовують відварені у молоці молоді листочки – прикладають на запрілі, обпечені і запалені місця, а також на гемороїдальні гулі.




	ТЕПЛОВИЙ ТА СОНЯЧНИЙ УДАРИ 
Тепловий удар – це хворобливий стан, обумовлений перегріванням організму  в результаті тривалого впливу високої   температури зовнішнього середовища. Причиною перегріву є утруднена тепловіддача з поверхні тіла (висока температура і вологість, відсутність руху повітря) і підвищена продукція тепла  (фізична робота, розлад терморегуляції).      

Сонячний удар – це різновид теплового удару, виникає від безпосереднього впливу в жаркі дні прямих сонячних променів на голову, що викликає перегрів головного мозку. 

Симптоми  цих захворювань подібні між собою. Спочатку хворий відчуває  втому, головний біль. З’являються запаморочення, слабкість, болі в ногах, спині, нудота, а  іноді  блювота. Пізніше з’являється шум у вухах, потемніння в очах, задишка, часте серцебиття. При відсутності допомоги стан хворого погіршується – температура тіла підвищується до  41°  і вище, хворий непритомніє, спостерігаються  судороги, марення, галюцинації, дихання стає нерівним, перестає визначатися пульс, і хворий може загинути в найближчі години в результаті паралічу дихання і серця. 

При наданні першої допомоги хворого необхідно негайно перенести в прохолодне місце, у тінь, зняти одяг і укласти, дещо піднявши голову, забезпечити спокій,  прикладати компреси або пляшки із холодною водою до голови, шиї, ділянки серця, „опахувати” потерпілого, дати понюхати нашатирний спирт, необхідно  якомога  більше давати пити (якщо людина при свідомості).      

НА ДОПОМОГУ ПОТОПАЮЧОМУ

Своєчасна і правильно надана допомога, спрямована на усунення головної причини смерті - задухи, відбудова серцевої діяльності і дихання може в більшій частині випадків запобігти смерті.

Після витягування із води потерпілого швидко і обережно слід звільнити від стягуючого одягу, положити на живіт обличчям вниз на   зігнуте коліно таким чином, щоб голова була нижче тулуба, пальцем і хусткою звільнити  порожнину рота від мулу, піску, водорості й енергійними рухами, стискуючими  грудну клітку, наче вижати воду із дихальних шляхів і шлунку.

	ЛІКАРСЬКІ ТРАВИ

	Чорниця звичайна

Як виглядає? Дрібний багаторічний гіллястий кущик 15— 50 см заввишки. Стебла й гілки з гострими гранями. Яйце​видні листки шкірясті, з обох боків світло-зелені, зі споду — з сітчастими жилками, з країв — дрібнопилчасті. Квіти зібра​ні н небагатоквіткові китиці. Віночок з чотирма зубчиками, дзвоникуватий, білий або блідо-рожевий. Плід — соковита чорна ягода, яка достигає в липні — серпні. Цвіте чорниця у травні — червні.

Де росте? У хвойних лісах, на лісосіках, у зелено - вільхових заростях і на полонинах. 

Коли   застосовують?  Ягоди  чорниці  багаті  на  органічні кислоти. Використовують при лікуванні багатьох хвороб шлунково-кишкового тракту. Діють вони як в'яжучий засіб при проносах, допомагають при нестравності шлунка (диспепсії), болях у шлунку та киш​ках, при гастритах з недостатністю шлункового соку, при гострих і хронічних ентероколітах у дітей, при дизентерії. Відвар ягід вбиває бактерії черевного тифу. Ягоди чорниці припиняють кишкові кровотечі.

Застосовують у вигляді чаю. На 1 л води беруть 60 г лист​ків чорниці, настоюють 12 годин, варять 5 хвилин, запарюють 1 годину і п'ють по 3/4 склянки 5 разів на день через півгодини після їди. При проносах 1 повну чайну ложку суміші листків чорниці, ягід чорниці, кореневища перстачу прямостоячого і квіток ромашки в співвідношенні 1,5 : 1,5: 2:5 настоюють 6 годин у склянці холодної води, варять 5 хвилин і випивають ковтками протягом дня.




	Після цього потерпілого кладуть на рівну поверхню і починають проведення реанімаційних заходів.

Для правильного виконання реанімаційних заходів треба терміново відновити вільну прохідність дихальних шляхів. Для цього необхідно покласти потерпілого на спину на тверду поверхню і відхилити голову.

Пам’ятайте ! Надмірне відхилення голови може привести до звуження дихальних шляхів.

Достатню увагу треба приділити проведенню штучної вентиляції легенів. При цьому необхідно знати способи штучного дихання.
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мал. 70. Штучне дихання методом “із рота в рот”
Загальнодоступним способом штучного дихання є спосіб “із  рота в рот”  (мал. 70):
спочатку необхідно стати на коліна біля голови потерпілого і покласти одну руку на його чоло, при цьому великим і вказівним пальцями затиснути ніс, друга рука – на підборідді, рот відкритий (можна покласти носову хустинку, шматок бинта). Після чого зробити глибокий вдих і, міцно притиснувши свій рот до рота потерпілого, зробити різкий видих.  

Показником ефективності вдихання буде підйом грудної клітки.

Так повторювати 14-18 разів за хвилину до відновлення природного дихання.
Зміст зовнішнього  закритого масажу полягає у  ритмічному стисканні серця між грудиною і хребтом. При цьому кров виштовхується з лівого шлуночка в аорту, а з правого – у легені, де насичується киснем. Після того, як тиск на грудину припиняється, порожнини серця знов заповнюються кров’ю.

Для здійснення непрямого масажу серця, потрібно  долоню однієї руки розмістити по середній лінії грудини, долоню другої руки покласти поверх першої ( пальці не повинні торкатися грудної клітки) і випрямленими руками натиснути на грудину, прогнути її на 3-5 см,  повторити ритмічні натискання з частотою 60-80 разів за хвилину. Кожне наступне натискання необхідно починати тільки після того, як грудна клітка повернеться у вихідне положення.  Якщо реанімацію робить 1 людина, то через кожні 15 натисків на грудину з інтервалом в 1 сек. вона повинна, припинивши масаж, зробити   2 сильні вдихи по методу „із рота в рот”. 

За можливістю витягнутого із води зігрівають, розтирають сухим одягом.

	ЛІКАРСЬКІ ТРАВИ

	Шипшина собача

Як виглядає? Багаторічний кущ 100—150 см заввишки, з лозиноподібними гілками і численними колючками. Існує багато видів і різновидностей шипшини, найбагатша на віта​мін С шипшина корична. Листки не​парноперисті, з 5—7 довгасто-еліптичними або довгасто-яйцевидними гостропилчастими листочками. Квітки з приємним запахом, , п'яти​пелюсткові, пелюстки блідо- або темно-червоні, широкояйцевидні. Плід—несправжня ягода з численними горішковидними сім’янками всередині. Плоди м'ясисті, зверху гладень​кі, всередині волосисті, оранжеві або червоні, приємні на смак.

Де росте? На узліссях, межах, в ярах, придорожних ровах, серед чагарників, під парканами, по цвинтарях — по всій території України. Рослина дуже мінлива.

Коли застосовують? Багатий вміст вітамінів і їх дуже вдале поєднання в ягодах зумовлюють як засіб, що підвищує опірність організму в бо​ротьбі з інфекційними хворобами (коклюш, скарлатина, диф​терія, пневмонія), при ранах, що погано гояться, інфікованих ранах,  маткових та інших кровотечах (діє вітамін С), при курячій сліпоті, каменях печінки і нирок, при лікуванні ран, виразок і ошпарень (діє каротин, провітамін А), для зміцнен​ня гостроти зору і поліпшення функції кровотворних орга​нів. Застосовують у вигляді чаю. На 1 склянку окропу беруть 1 столову ложку потовчених ягід (разом з сім'янками) і ки​п'ятять 5 хвилин. П'ють по 1 склянці вранці і ввечері  ковт​ками.


	ПЕРША ДОПОМОГА ПРИ УКУСАХ
 На території нашої країни небезпеку може являти гадюка звичайна, укус якої супроводжується місцевою больовою реакцією, яка розповсюджується набряком тканин, в тяжких випадках порушеннями серцевої діяльності, ураженням  нирок, запамороченням. 

Перша допомога полягає у наступному:     

· відсмоктування отрути із ранки (ефективно тільки протягом перших 10 хвилин від моменту укусу), постійно її спльовуючи.    

· іммобілізація укушеної кінцівки, що значно уповільнює поширення отрути; 

· накладання нетугої пов’язки шириною 2-4 см вище рани для припинення лімфообігу і  крововідтоку  у поверхових  венах (але не джгута!);                                                                                                                                                                                                                        

· рясне пиття для найшвидшого виведення отрути; 

· швидке транспортування у лікувальний заклад.   

Забороняється припалювати місця укусу розжареним залізом та ін, оскільки це не руйнує отруту, а навпаки – посилює тяжкість стану 
потерпілого.

При ужаленні бджолами, осами, шершнями може виникнути місцева або загальна реакція. Місцево укус супроводжується сильним болем, набряком, сверблячкою, печінням, почервонінням. Ці ознаки можуть спостерігатися протягом 1-8 діб. У деяких людей, особливо чутливих до отрути комах, виникає алергічна реакція - кропивниця, набряк обличчя, сльозоточивість, падає артеріальний тиск, можливе блювання, озноб, підвищення температури, втрата свідомості, в дуже тяжких випадках – набряк гортані, порушення серцевої діяльності. 

Перша допомога:

· негайне вилучення  жала разом з отруйним мішечком;

· приложити ватку з нашатирним спиртом, розведеним водою у співвідношенні  1:5;

· положити холод на місце укусу;

· дати потерпілому таблетку супрастина  (протиалергічний  препарат);

· рекомендується більше пити;

· при виражених загальних ознаках доставити потерпілого у лікарню. 

	ЕСТАФЕТА ДЛЯ САНІТАРІВ

	ПУНКТ 1. Накладання пов’язки на рану;
ПУНКТ 2. Іммобілізація кінцівки при переломі;

ПУНКТ 3. Транспортування постраждалого;

ПУНКТ 4. Перша допомога утопаючому;

ПУНКТ 5. Перша допомога при опіках (обмороженнях, тепловому чи сонячному ударі);

ПУНКТ 6. Знайти лікарську рослину й розповісти про її застосування.


	СЛОВНИК ТЕРМІНІВ

Братства – це національно - релігійні об’єднання православних міщан Укаїни
Бродники та Берладники  – це давньоруські військово-господарські об’єднання. На думку деяких вчених – попередники козаків.
Булава – це клейнод, символ гетьманської влади. 
Бунчук – це клейнод, символ гетьманської влади.
Ваганки – це дерев’яний посуд запорізьких козаків
Гард – це пристосування для промислового вилову риби у запорізьких козаків.
Гопак – це бойовий танок козаків, що використовувався на тренуваннях з рукопашного бою.

Гурт – це позаштатний підрозділ з 2 - 4 козаків, що організаційно входить до рою.
Гуртовий – отаман гурту, керує гуртом, допомагає в управлінні ройовому.
Десяток – це найменший підрозділ козацького війська з 10 – 12 чол. В першій половині ХVІІ ст.
Жупан – це верхній одяг козаків.
Загін – це основний підрозділ в грі «ДЖУРА». Він об’єднує учнів одного класу і складається з 2 – 4 роїв.
Зимівник – це невеликий хутір чи фільварок. Основна форма господарства на Запорозькій Січі.

 Значок – це невеликий сотенний прапор.
Кабиця – це невелика плита для приготування їжі.
Каламар – це велика срібна переносна чорнильниця, клейнод, в ХVІІ - ХVІІІ ст. символ влади писаря. 
Кирея – це довгий шкіряний плащ козаків.
Клейноди – це символи влади у козаків у ХVІІ - ХVІІІ ст.

Компанієць  – це кінний воїн найманого війська гетьманів в ХVІІ - ХVІІІ ст.
Коновка – це ємкість для напоїв у запорізьких козаків.

Корогва – це гетьманський чи полковий прапор козаків.
Коряк – це черпак для пиття напоїв.
Курінь – це 1) Будівля де мешкали козаки на Січі; 2) Організаційно-тактичний підрозділ гетьманського війська ХVІІ - ХVІІІ ст. Складався з близько 50 чол. і входив до складу сотні; 3)  Організаційно-тактичний підрозділ Запорізького  війська ХVІІ - ХVІІІ ст. Складався з близько 300 - 500 чол.; 4) підрозділ в грі «ДЖУРА».  Він об’єднує учнів однієї школи і складається з 3-5 сотень.
Лава – це бойовий порядок козацької кінноти, що забезпечував одночасну атаку з фронту і флангів.
Обозний – це старшина в грі «ДЖУРА», що слідкує за збереженням майна підрозділу.
Осавул – це старшина в грі «ДЖУРА», що слідкує за дотриманням дисципліни та рівнем фізичної та теоретичної підготовки джур, а в разі відсутності отамана – виконує його обов’язки.
Отаман – це старшина в грі «ДЖУРА», що здійснює керівництво підрозділом, контролює діяльність старшини та перевіряє виконання рішень Ради.

Паланка - це адміністративно-територіальна одиниця  Запорізької Січі в ХVІІ - ХVІІІ ст.
Печатка - це клейнод, символ влади судді в ХVІІ - ХVІІІ ст.. 
Пірнач - це клейнод, символ влади полковника. 
Писар – це старшина в грі «ДЖУРА», що відповідає за ведення документації, допомагає отаману у керівництві підрозділом.

Полковник - це отаман полку в козацькому війську в ХVІІ - ХVІІІ ст.
Посполиті козаки - це козаки, що займались господарством на землях Запорізької Січі
Рада – це найвищий орган влади у козаків, який приймає всі важливі рішення.
Рій – це підрозділ в грі «ДЖУРА».  Він складається з 8-12 чол. і організаційно входить до складу загону.
Ройовий  - це старшина в грі «ДЖУРА», що здійснює керівництво роєм.
Сирно – це стіл у запорізьких козаків
Сердюк – це воїн найманого війська гетьманів у ХVІІ - ХVІІІ ст.
Січові козаки – це козаки, що постійно мешкали на Січі.
Сотник - це старшина в грі «ДЖУРА», що здійснює керівництво сотнею. Сотня – це підрозділ в грі «ДЖУРА».  Він об’єднує учнів кількох класів і складається з 2-5 загонів.
Суддя – очолює суд козацької честі, слідкує за дотриманням джурами кодексу лицарської честі.

Тулумбас (литаври) – це клейнод, великі мідні котли, обтягнені шкірою. Ними зазивали козаків на Ради та передавали сигнали в бою.
Фальконет – це гармата невеликого калібру в ХVІІ - ХVІІІ ст.
Хорунжий – це старшина в грі «ДЖУРА», що разом з підхорунжими відповідає за хоругву (прапор) і виносить його на Ради й урочистості, допомагає отаману в організації виховної роботи.

Чайка – це бойовий корабель козаків в ХVІІ - ХVІІІ ст.
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ЗМІСТ
ЮНИЙ ДРУЖЕ

5
ЯК ПРАЦЮВАТИ З ПОСІБНИКОМ 

6
ДИТЯЧО-ЮНАЦЬКА ВІЙСЬКОВО-СПОРТИВНА ПАТРІОТИЧНА ГРА «ДЖУРА»
7
Військово-спортивна патріотична гра «ДЖУРА»
8
Організація гри «ДЖУРА»

9
ГЕЙ ВИ, ХЛОПЦІ, СЛАВНІ ЗАПОРОЖЦІ

12
Поява козацтва 

13
Городові та реєстрові козаки 

14
Військова організація козацького війська 

15
Заснування Запорозької Січі 

16
Військова організація Запорозької Січі 

17
Зовнішній вигляд козака 

18
Озброєння козака 

19
Козацька тактика 

20
Наймане військо гетьманів 

22
Козацькі клейноди  

23
Козацький флот 

24
Під прапорами імперій 

25
МІЙ РІДНИЙ КРАЙ

27
Паланки Запорозької Січі 

28
Розташування паланок  

29
Побут козака на січі 

32
Козацький зимівник 

33
Селяни на Запоріжжі 

35
Страви запорозьких козаків 
36
ДУХОВНІ ЦІННОСТІ ЗАПОРОЗЬКОГО КОЗАЦТВА

37
Перша академія 

38
Козацькі школи 

39
Фізичне виховання козаків  

40
Кодекс лицарської честі 

41
Кодекс лицарської звитяги 

42
Заповіді милосердя 

42
КОЗАЦЬКОМУ РОДУ НЕМА ПЕРЕВОДУ

43
Перші кроки у стрільбі 

44
Будова та принцип дії пневматичної гвинтівки 

45
Стрільба з малокаліберної гвинтівки 

46
Будова малокаліберної гвинтівки та патрону 

47
Особливості приготування до стрільби 

48
Прицілювання та управління спуском 

50
Автомат 

51
Загальна будова автомата 

52
Порядок неповного розбирання та складання автомата 

53
Будова та призначення основних частин і механізмів автомата 

55
Підготовка автомата до стрільби 

58
Здійснення стрільби з автомата
59
КОЗАЦЬКИМИ СТЕЖКАМИ

60
Місцями бойової слави 

61
Піший похід 

62
Приготування їжі 

63
Спорядження у поході 

64
Розпалювання вогнища 

65
Установка намету 

66
Режим дня у поході 

67
СЛАВА КОЗАЦЬКА НЕ ВМРЕ НЕ ЗАГИНЕ

68
Військові звання  

69
Що таке стрій 

72
Як керувати строєм 

75
Стройове положення та повороти на місці 

76
Рух стройовим та похідним кроком 

77
Повороти під час руху 

78
Віддання військового вітання 

79
Способи пересування в бою 

80
Один в полі не воїн 

81
Ти - розвідник 

82
Як визначається відстань 

83
Орієнтування на місцевості 

87
Рух за азимутом 

89
ОЙ, У ЛУЗІ ЧЕРВОНА КАЛИНА

90
Санітар загону 

91
Способи перенесення поранених 

92
Рани та кровотечі 

93
Зупинка кровотечі 

94
Накладання пов’язок 

95
Вивихи та переломи кісток 

96
Перша допомога при переломах 

97
Опіки 

98
Відмороження 

99
Тепловий та сонячний удари 

100
На допомогу потопаючому 

100
Перша допомога при укусах 

102
СЛОВНИК ТЕРМІНІВ
103
ПЕРЕЛІК ВИКОРИСТАНОЇ ЛІТЕРАТУРИ 
105
ЗМІСТ

106



ГУРТИ








РОЇ











�


Мал.3  Зразок курінної хоругви та емблеми





ЗАГІН





від 5 до 10 сотень





від 6 до34 полків





ОХОРОНА





РОЗВІДКА





ГЕТЬМАН








ВІЙСЬКОВА або ГЕНЕРАЛЬНА СТАРШИНА





СОТНЯ


(100 – 200 чол.)











СОТНЯ


(100 – 200 чол.)





КУРІНЬ 


(50 чол.)











ПОЛК 


(500 – 1000 чол.)




















ЗАГІН





�


Мал. 58  Компас Адріанова:


1 – кришка зі стойками для візування;


2 – кругова шкала; 3 – магнітна стрілка;


4 – гальма.


.





�


Мал. 1 Форма одягу козака-наставника








ПІШЕ  ВІЙСЬКО





    ВОЗИ








    ВОЗИ











ЗАГІН








КУРІНЬ





�


мал. 68. Опіки кистей








КУРІНЬ








КУРІНЬ























СОТНЯ





СОТНЯ





СОТНЯ








МОЛОДІЖНА СІЧ





�
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