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1ZVIDNISKE

IGRE

Ta igra je za dva voda ali za vegje $tevilo
Zmﬁw&. e skavtov, ki se razdelijo v dve skupini.
zastavice Vsaka ima svojega vodjo. Tri zastavice se

Bwnv_@:o 20 metrov narazen na dolo&enem
kraju zasadijo v zemljo. Izbira kraja je odvisna od vodje branil-
cev. Ta razporedi svoj vod, toda ne manj kot 200 metrov od
zastavic. Napadalci razpogljejo izvidnike, da izsledijo: 1. kje so
zastavice, 2. kje je postavljena straza. Nato skuSajo dosedi
zastavice in jih odnesti, ne da bi jih straza videla. Vsak izvidnik
sme vzeti samo eno zastavico. Napadalec velja za ujetega, &e sta
najmanj dva branilca od njega oddaljena manj kot 20 metrov in
zavpijeta “roke gor”. Na znamenje enega od vodnikov ali raz-
sodnika, da je &as potekel, mora vsak na svojem mestu vstati, da
se vidi, kako blizu so napadalci pridli in kje je bila stra¥a
postavljena. Za vodnike je zelo pomembno, da svoje vode drZijo
v stiku. Ponodi lahko zastavice nadomestimo s svetilkami.

..—..mmhgﬂu. odi To igro igrata voda, ki ju lahko zaradi boljse
: razumljivosti poimenujemo volkovi in
P ismonose jeleni. &\mmw vod izbere pismonoSo. Vodja

poiS¢e v dolotenem kraju prostor, sredi
kakega gozda, ali ¢¢ je v mestu, na kriZi§¢u ve¢ cest. Izbrana
fantastartataz nmmwuaﬁas to&k, okoli 3 kilometre dale< od vodje,
in ga skuSata dose
olZnost ostalih izvidnikov obeh vodov je, da skusajo pis-
monoSama prepre¢iti, da bi dosegla cilj. Tako bodo volkovi
pazili na Eomo. po kateri bo izbrani ww_an najhitreje prifel. Ce je
vod, ki hoCe dobiti igro, odloten, da Ze s prvo pismonoso doseZe
vodjo, bodo volkovi storili vse, da jelena ujamejo in si
Numuwﬂoi._.o sporocilo.
pismonosi wmoam:o uplenijo, mu ni treba iti naprej. Voda
morata biti od zaletne in ciljne totke oddaljena po metrov,
da ima pismonoSa ve¢jo moZnost, da doseZe vodjo. Ce je pis-
monosa ujet, mora sam izro¢iti sporo¢ilo.

Tek s Izberemo fanta, ki mora prenesti sporo&ilo v
s oblegano mesto. To je lahko vas ali pa kaka higa
por o¢ilom v mestu. Na hrbtu mora nositi barvasto, najmanj

pol metra dolgo ruto. Oblegajo¢i sovraznik mu
mora prepreiti, da bi dosegel oblegance, ne sme pa prekoragiti
mejne &rte (okrog 300 metrov od hiSe; meje se dolotijo Ze pred
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zadetkom igre). Kurir je “mrtev”, ¢e mu sovraZnik sname ruto s
hrbta. SovraZnik ve, iz katere smeri in kdaj je kurir startal.

Hﬂm—ﬂ. na tekma Dva voda tekmujeta v hitrosti poslanega
sporocila.
Iz kraja, oddaljenega tri do $tiri kilometre
(¢e so na voljo kolesa, tudi ve€), morata poslati tri zaporedna
sporo€ila. Vodnik razporedi svoj vod in primemo razpostavi
izvjdnike, ki bodo prena3ali sporo¢ilo med postajama.
Ce priredimo relejno igro na dolgo razdaljo, lahko ob

sodelovanju mnogih &et prenesemo sporocilo ve¢ kot 150

kilometrov dale¢.

Izdajal¢evo Za to igro je najbolj8i kraj gozd ali

: rmovije, ¢e ne drugace, pa se lahko
prsma Waa% ek

eta se razdeli na polovico; vsaka

wo_oiom tabori na mﬁﬁ strani gozda. Imenujeta se, recimo,

‘Francozi” in “Prusi”. V pruskem taboru je izdajalec, ki se je s

Francozi dogovoril, da bo pismo z vaZznimi ?L&E o pruskih

nacrtih poloZil v neko drevo, ki ga bo na nek nacin zaznamovati.

To drevo naj bo na sredini gozda. Ko se igra zaCne, izdajalec

poloZi pismo v drevo in se umakne v svoje taborif¢e. Tam

ugotovijo njegovo izdajo.

Na razsodnikovo znamenje Prusi odrinejo, da pois¢ejo pismo
in skuSajo pri tem prehiteti Francoze. Ti pa isto¢asno Nm@:ma
svoj tabor, si prizadevajo dobiti pismo in opazujejo Pruse. Vsak
igralec nosi za pasom ruto, svoje Zivljenje.

“Izdajalec” mora skrbeti, kadar skriva pismo, da odlomi eno
ali dve vejici in zapusti tu in tam kak odtis svojih Cevljev, da

Prusi lahko najdejo pismo.

Francozi morajo seveda iskati drevo, zaznamovano na
poseben nacin. Kadar se dva nasprotnika srecata, je tisti, ki je
“skalpiran” (nasprotnik mu vzame ruto), izlo¢en iz igre in se je
ne sme ve€ udeleZevati.

Vsak skavt, ki je izlo€en iz igre, prinese nasprotniku eno
to¢ko. Deset toCk pa dobi stran, ki najde pismo.

Pajek in muha Del krajine ali mesta (priblizno 2 km?
izberemo za mreZo, opiSemo vse njene
meje in dolo¢imo &as trajanja igre.

En vod je “pajek”, ki odide in si izbere skrivali§ce.

Drug vod odrine Cetrt ure pozneje in iS¢ “pajka”. Razprostre
se lahko, kolikor se hole, toda o vsem kar opazi, mora porodati
svQjemu vodniku. Z vsakim vodom gre en razsodnik.

¢ v dolofenem &asu “muha” ne najde “pajka”, je ta
zmagovalec. Pajkovci si Nwﬁwo.wo ime vsakega muhovca, ki ga
opazijo; enako si muhovci zabeleZijo ime vsakega pajkovca, ki
ga opazijo, in njegovo to€no skrivali§ce.

Razsodnika priznata toCke za vsako tako porodilo. Voda se
lahko lo€ita po barvah ali na kak drug razloten na&in.

Wm<vmd~ in anaao amr krajine, & je mogode pobodje
3 J (] i¢a, okoli osem kilometrov na
N&b&&du <mm_an %M_E meje ozemlja mora vsak
natan¢no poznati.

memo ravbatji odidejo N._.cn.mw. Hodijo lahko skupaj ali vsak
zase, kjerkoli uomom_.,o. sak ravbar ima rde¢ trak.

Eno uro po odhodu ravbarjev odrinejo Zandarji. Zandarji
lahko hodijo skupaj ali posamezno. Njihov cilj je z dotikom ujeti

ravbarja.
Tekma z Vodnik razposlje izvidnike na kolesih ali
rastlinami pes in jim naroci, naj prinesejo vsak po en

primerek neke rastline; to je lahko na
primer vejica jesena, mladika kostanja,
cvet Sipka ali kaj podobnega.
Rastline izbiramo, da preizkusimo poznavanje le-teh in
spomin izvidnikov, kje so ommmNE najdeno vrsto.
Tekma postane Zivahnej$a, &e prvega, sre€nega izvidnika
proglasimo za zmagovalca igre.

HAum je Tu je opis igre, ki se igra na polju, kjer ni

mu—wm alka? ovir. Skavtom zaveZemo oti in se jih pos-

¢ tavimo v vrsto. Izvidnik gre na drugi konec

in ob&asno zapiska na svojo piS¢alko.

Naloga skavtov je, da doseZejo vodnika in se ga dotaknejo.
Vodnik se lahko skloni, ne sme pa se premikati.
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Skavt si lahko sname obvezo, ko se dotakne vodnika in se mu
oglasi ter tako potrdi, da Ww je dosegel.

Vodnik mora gledati, da skavti ne zaidejo v jarke; ¢e opazi
koga, ki gre napatno, zapiska na pi$¢alko in ga s tem opozori.
Najvet tock dobi skavt, ki je prvi dosegel vodnika.

Drevo - muﬂcm ! zaw igro se zaznamuje opori$¢e, navadno

: je to krog dreves, ki so oznalena s
privezanimi rutami.

Dva voda, enkrat napadalca, drugi¢ branilca, se menjata v igri.
Vsaka igra traja od deset do dvajset minut.

Branilci ostanejo v tabori§¢u, medtem ko se napadalci
umaknejo. Ko so zavzeli svoje postojanke, razsodnik zapiska na
piS€alko in napad se pri¢ne. Branilci zapustijo tabori§¢e in
posljejo izvidnike naprej, da poizvedo kar najve¢ o gibanju
nasprotnikov. .

aloga napadalcev je, da spravijo ¢im ve¢ svojih ljudi v
oporisCe, ne da bi se jih branitelji dotaknili. Vsak skavt, ki dospe
nedotaknjen v tabori$¢e, pomeni eno to¢ko v korist napadalcev.

Nobenega napagalca se ne moremo dotakniti, ko se z roko drzi
kakega drevesa. Ce je okrog njega preve¢ branilcev, jim lahko
ukaZe: “Drevo - pro&!”. Eno drevo lahko naenkrat §¢iti samo
enega napadalca.

Dotaknjen napadalec mora takoj v ujetni§ko tabori$e, od-
koder lahko opazuje_igro. Vodniki nosijo vodovo zastavico,
privezano na palici. Ce jo prinesejo v oporiS¢e, sme zahtevati,
da se dva ujetnika izpustita.

HmWNHd e —AHNH €V Danali dvapred igro gre vodja na sprehod
po pokrajini in s seboj vzame nekaj praz-
nih dopisnic. Na vsako napiSe kratek opis

krajev, mimo katerih gre, npr: “Lesen most &ez reko s tremi

vrbami poleg” ali “Bela vrata s petimi latami poleg podrte koge™.

Na dan igre razdeli vodja dopisnice med vode in jim po
krajevnih razmerah dolod¢i &as, da poi§€ejo kraje, opisane na teh
dopisnicah. Vod, ki se vrne prvi, dobi igro.

Lov na skavta skavtu s da primeren &as, da se skrije,
nato pa ga gredo ostali iskat. Naloga
skritega skavta je, da se ¢imprej vine na izhodi$¢e, ne da bi ga

ujeli. Iskalci wa&é.o z izhodiS¢a v krogu, ki postaja vedno
vedji. Torej: dlje od doma se mwmm.o skavt, bolj narazen so iskalci,
preden najdejo njegovo skrivali§¢e, toda ima tudi daljSo pot
nazaj.

annmmwmzﬂwm na Izberemo vod, ki mora pritiskati na
H—Nmmunoq——rm nasprotno Ceto, ki prodira po pokrajini.

Zasledovalni vod mora slediti ostali &eti kar

se da blizu. mevoao je, da poslje enega ali
dva izvidnika, da dasta znamenje, kdaj je vamo prodirati. BrZ
ko zagleda sovraZnik kakega izvidnika, ga lahko za¢ne pregan-
jati, in e ga dohiti, je ujetnik in mora hoditi napre;j s &eto. Ceta
se lahko razcepi v dva oddelka, ki se lahko pozneje zdruZita ali
pa pusti nekaj ljudi v zasedj, Zasledovalca se je treba samo
dotakniti, pa postane ujetnik. Ce zasledovalci na neki Bmamm.wuo
morejo preusmeriti Cete, ali ujeti ve€ kot polovico ljudi iz &ete
so zasledovalci poraZeni.

Lov 5mu.m—m=m To igro lahko izvajamo med izleti ali

daljSimi pohodi.
Vodnik igra jelena, toda ni skrit, temve&
m:w.m in se premika.
kavti odrinejo, da poiSCejo jelena, in vsak skuSa na svoj nadin
priti neopaZen do njega, Brz ko vodnik zagleda kakega skavta,
mu e, nmmw vstane. Cez nekaj ¢asa zaklice <ow.» “konec” in
vsi vstanejo. o0 se lahko tudi tako, da ima vodnik zavezane
o¢i. Tako se skavti vadijo v tihi hoji. Ta je primermo zlasti tam,
kjer je dosti suhega dracja, kamenja, wnmmm itd. Skavt zalne
zasledovanje sto metrov od vodnika. Biti mora precej hiter, da
se v poldrugi minuti dotakne moZa z zavezanimi o€mi, Se preden
ga ta sliSi.mestu. NajbliZji dobi igro.
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Iskanje vodje Cetovodii izrotimo zapetateno pismo in
mu povemo, da je %mch vazno, in da %m
ne sme odpreti pred doloCenim ¢asom. To

Cakanje napravi igro e bolj napeto.

Ob dolotenem €asu odprejo pisma in v njih dobe navodilg, kam
naj se odpravijo. Navodilom lahko prilozimo zemljevid. Cete se
sestanejo na dolo€enih krajih, vse pa se napotijo proti eni toCki
in ymes i8Cejo vodjo.

Cete se lahko razporedijo v &rto in precesejo teren. Velikost
obmodja se dolo¢i glede na stevilo udeleZencev te igre. Ceta, ki
najde vodjo, zmaga. Po dolofenem ¢asu lahko Se vedno skriti
vodja, zapiska na pi§€alko, in s tem zakljuci igro.

Lov na zaklad Lov na zaklad zahteva bistro opazovanje
in spretnost v iskanju. Sicer pa za to igro
Stevilo sodelujo€ih ni omejeno.
me. naStejem nekaj primerov:

. Zaklad je skrit in skavti vedo, kakSen je. Damo jim prvo
navodilo, s katerim poi§¢ejo drugega. Taka navodila so npr: na
kakSnem podboju je wammgo“ “Pojdi zahodno in prei8¢i tretja
vrata, severno od reke” ali: “Na teh vratih skavtska znamenja
kaZejo na oglasno tablo, na kateri piSe Pojdi mnon jugovzhodu.
Na telefonskem stebru §t. 22 dobi$ navodila...” Navodila morajo
biti tako izraZena, da je potrebno precej prebrisanosti, da jih
lahko razberemo, in da je pot od ene do druge toCke teZavna. Za
ved vodov naredimo razli¢na sporo¢ila, da ne hodijo vsi vodi za
prvim.

2.Pot lahko Nmsswacmoao tudi s ko§¢ki volne, ki jo priveZemo
na veje, ograje... Razdalja med ko3¢ki naj bo od tri do pet metrov.
Ko *.o znamenj konec, pomeni, da je zaklad skrit toliko in toliko
Cevljev od tam.

3. Vsak udeleZenec ali vod dobi popis poti, ki naj bo tak, da
hodijo udeleZenci na ista mesta po vrsti vendar hkrati ne hodijo
po istih poteh. Na primer. “Pojdi do najvi§jega drevesa tam in
tam, od tam pojdi sto metrov proti severu, potem sc¢ obrni
naravnost proti cerkvenemu stolpu, ki ga pusti na levi” itd. Vsak
opis mora do kraja, kjer je skrit zaklad, pripeljati udeleZence po
enako dolgih poteh. Prvi, ki pride na ta kraj, ne sme pokazati
drugim, da je to pravi kraj, ampak zaklad i¥¢e na imbolj
ravnoduSen nacin.

Raztrgani Znano je, da je nekje v sosedtini tajno
HQWO@mm skrivalis¢e, toda edino vodilo do tja je
odtrgan kos&ek papirja, na katerem je &m

.. neko¢ napisana pot do njega. (Pot do tega
mesta lahko napiSemo na kos papirja, ga pretrgamo na pol in
polovici izro¢imo tekmujo¢ima vodoma.)

Lov na leva Leva predstavlja skavt, ki gre naprej s
sleda¢ami na nogah in s polnim Zepom
] koruze ali graha ter s Sestimi Zogami za
tenis. Pol ure za njim odrine po njegovi sledi jata, katere vsak
¢lan .dm oboroZen z eno teniSko Zogo, da bo streljal na leva, ko

ga najde.

Lev se lahko skrije ali tee naokoli. Ko pride na blatna ali trda
tla, vsakih nekaj metrov spusti par zrn koruze. _

Ce lovci ne pridejo do leva, ne zmaga nih&e. Ce pa pridejo, v
bliZino njegovega brloga, strelja =mwwn s svojimi Zogami. Ce
zadane lovca,je ta mrtev in ne more ve¢ sodelovati v igri. Kadar
mw lovec zadane leva, je lev ranjen. Trikrat ranjeni lev je ubit.

se med bojem ne sme pobirati.
ozimi, ko je sneg, se lahko igramo brez sledag, namesto Zog
pa lahko uporabljamo sneZne kepe.

4~ o w
Ostri nos Skavt odide s polovico &ebule in z njo maze
podboje, kamne, vogale, telegrafske
b awﬂﬁoﬁ wua Vod sledi vonju. Vsi izvidniki
razen vodnika imajo lahko tudi zavezane oé&i.

P —GNNudm Nobenega skavta ne moremo proglasiti za
e izvidnika, ¢¢ ne zna plavati ali plezati.
Plezanje je prav tako spretnost kot kaj drugega v tej knjigi.
Marsikateri skavt, ki *.a bil ves¢ plezanja, je Ze Rm: _Smw
Zivljenje ali je prepreil nesredo.
oda plezanje ni taka stvar, da bi jo vsak skavt znal brez vaje;
zato svetujem vsakemu skavtu, da se je naudi.
Ena od prvih stvari, ki se je moramo nautiti, je ravnoteZje. Za
Sﬁu v tem so iznaSli “hojo po deski” in “stopanje po kamnih”.
ojo po deski vadimo na debeli, po robu postavljeni deski, po
katen hodimo gor in dol. Vsak dan jo zvi§amo za 10cm, dokler
ni od tal dvignjena dva metra.




Pri stopanju po kamnih si predstavljamo kamne preko reke.
Te kamne nadomestimo s Eomr narisanimi na tleh, plo§¢atimi
kamni, kosi opeke, ki jih poljubno razpostavimo po tleh. Ta igra
postane teZja in zabavnej$a, Ce je preko “reke” potrebno v roki
nesti palico, na kateri je Zoga.

Mnoge Cete so si postavile priprave za plezanje, na katerih
lahko delajo vaje za cmvo%c___.mz e v plezanju. Ta plezalnik je
napravljen iz nekaj tramov ali drugega stavbnega lesa, ki jih
trdno poveZemo ali zbijemo. Oblika je prepustena domisljiji in
materialnim zmoZnostim.

Igre v sobi

1 1 Vodnik na mizi zbere razli¢ne stvari: noZe,
Kimova 1544 Zlice, svin€nike, peresa, kamencke, knjige
itd. - za nekaj prvih iger ne ve¢ kot petnajst
stvari - in vse skupaj pokrje s kosom
tkanine. Potem dovoli skavtom, da pridejo okrog mize in odkrije
predmete. Skavti si jih lahko ogledujejo eno minuto. Nato mora
vsak izmed njih napraviti na kos papirja seznam vseh predmetov,

ki si jih je zapomnil. Kdor si jih je zapomnil najve&, dobi igro.

Kmecko Ta igra je Nn%SJ. %.Ew je Nw.wm_ém in
sl poucna ter u¢i mladino pravilno pos-
_Wﬂwmm nemati razliCne domace Zzivali. Igra se

lahko ob tabornem ognju.
Vodja pripoveduje Wo<o,ﬁ o Janezku, ki ga starSi posljejo k stricu
in teti na kmete. Fant je slabo vzgojen in pametne nasvete
uposteva Cisto po svoje.

Prvi dan obiska v splo§nem sre¢no mine, kajti Janezek je zelo
utrujen od amv—%n voZnje. Drugo jutro pa se zgodaj zbudi in gre
iz hife e preden ga teta opazi. Po vrsti obiS¢e vse Zivali ter
povzrodi nesreCo, kamor pride. Svinje, si misli, lahko tekajo po
vrtu, koko$i in race, koder ho¢ejo; mali picki morajo znati
plavati kakor mlade ratke - naZene torej ves zarod v ribnik, kjer
potone; konje izpusti iz hleva; ovce zapodi v sadovnjak, krave
na cesto, golobe iz golobnjakov, purane in gosi na vse strani,
skratka vse obrne na glavo.

Kadar pripovedovalec omeni kako Zival, mora skavt, ki jo
predstavlja, pravilno oponesti njen glas, insicer resno in kolikor

mogode natan¢no. Pri besedah “kmetko dvorisée™ ali “hlev” pa
morajo te glasove spraviti iz sebe vsi obenem.

Vlogo osla in gosi prihranimo in podelimo skavtu, ki se je ez
dan najneprimerneje obnasal. .

Hmfmmdm Vod gre iz sobe in pusti v njej samo enega
munmamzw ¢lana, E vzame kak prstan, kovanec ali kos
. papirja in ga postavi nekam, kjer je stvar

popolnoma vidna, vendar tako, da je ni lahko opaziti. Potem
pride vod v sobo in iS¢e ta predmet. Kdor ga zagleda, se usede,

ne da bi povedal drugim. Ostali naredijo isto, ko zagledajo

redmet. ;
rvi, ki zagleda predmet, zmaga in za naslednjo igro skrije
predmet.
Izvidnikov Pripravimo nekaj papimatih vredic in v
nos vsako poloZimo drugo difedo stvar;

sesekljano &ebulo, kavo, liste vrtnice,
usnje, janeZ, pomaran¢no lupino itd.
Vretice postavimo v vrsto po pol metra narazen. UdeleZenci
lahko vonjajo vsako vreico pet sekund. Na koncu ima vsak
minuto ¢asa, da po spominu napiSe vse diSede predmete v
pravilnem redu.

Razpoznavanje zvidnikom pokazemo vsto slik, risb ali

_AH&. ev diapozitivov razli¢nih stvari v okolici, ki bi

jih morali vsi poznati, & hodijo po svetu z

odprtimi ofmi, na primer kriZi§¢a cest,

nenavadna okna, vetrnice ali peteline na strehi, drevo, odsev v

vodi (uganiti morajo poslopje, ki daje odsev) in tako dalje.
Zmaga tisti, ki razpozna najve& objektov.

Koliksen Lepa navada je, da se v taboru gleda na to,

da ima vsak skavt svin¢nik in papir, da za
vajo zapiSe odgovore na razli¢na vprasanja. Tako lahko preiz-
kusamo ummwoé mm%ogomn ocenjevanja 1zmer. Postavimo jim
taka vpraSanja: “Koliko sem visok s klobukom na glavi?” ali
“Kako dolga je miza v jedilnici tabora?”




Seveda je zmagovalec tisti, ki pove mero v metrih in centimetrih
najbolj natan¢no.

Nagel pogled “Nagel pogled” je igra za preizkuSanje

8¢l Pog %SwE%oHNm\Ea oamaoéz%uo, da si pet

sekund od blizu ogledujejo list z

dolotenim vzorcem. Njihova naloga je narisati prav takSen
vzorec na svoj list papirja.

Odbojka z Igralci se razdelijo na dva dela (po &tiri ali

bal po pet na vsaki strani je najbolje); med

alonom njima napnemo v sobi, priblizno v viSini

njihovih obrazov kako vrvico ali trak.

Nato vrzemo mednje majhen balongek, ki ga morajo &ez trak

zbiti na tla. Kadar udarjajo po balonu, njihove roke ne smejo
segati prek traku.

Pihni Momuno Igralci se razdelijo na dva dela in postavijo

vsak na en konec dva metra dolge mize.

Na sredo poloZimo Zogico za namizni

tenis in_vsaka ekipa skuSa spraviti Zogico z 1pize na nasprotni

strani. Ce je moZnost, mizo tudi ogradimo. Ce Zogica pade z

mize ob strani, se ne §teje, ampak jo postavimo zopet na sredino.

Ta igra krepi plju¢a. Potrebna je tudi resnost, kajti najboljsi

igralec je tisti, ki lahko piha, ne da bi se smejal obrazom, ki

pihajo na nasprotni strani.

Igra za pet igralcev postane zanimivejsa, e na mizo pos-

tavimo gol. Igralce razpostavimo po ustreznem razporedu.

Umetniki Igralci sedijo za mizo, vsaks svojim papir-

jem in svinCnikom. :

Skavt, ki sedi na desni, ri¥e z zelo grobimi

¢rtami kak lik ali glavo, in sicer postavlja érte tako nenavadno

drugo za drugo, da je dolgo Casa teZko videti, kaj bo nastalo.

Vsak wmaﬁo omec._. ¢, kaj riSe njegov desni sosed in posnema za

njim Crto za ¢rto. Ko desni umetnik sliko konéa, vsi ostali
primerjajo svoje risbe z njo.

Telefon Posedemo se v krog. Voditelj te wma se

mora spodaj navedene stavke nauciti na

amet. Obme se k svojemu sosedu in mu

zaSepeta na uho: “Zito Ze Zanjejo.” Ta se obme k svojemu

sosedu in mu pove isti stavek. Tako gre stavek naokoli, dokler

ne pride spet do voditelja, ki ga wonoi in sporo€i novo
besedilo: “Zejna Zaba Zivi Zalostno.”

Tako gre znova okoli in vsakikrat voditelj Wo<a nov stavek,
dokler ni ponovljena vsa vrsta desetih stavkov. Lahko pa z

otovostjo re¢emo, da je ni druZbe, ki bi prisla tako daleg.

dor pozabi del stavka, je izlo¢en iz kroga. Tu navajamo e
nekaj zanimivih stavkov:
mn.m_ ci sejejo samo svoja semena.

radi zavratne zime zmrzujejo Nmm_ ¢je zverine.
Nevesti ni nikdar nobena no$a najbolj nova.

Janez je jetiCen, a jako jeS¢, jeziCen in jezav junak.
Kokosi, kure, koklje v kurniku kaj krepko kri¢e, kokodakajo
in klo¢ijo.

Mo¢nikove matere muhasta matka mara malo manj za male
misi, kot za mastno mieko.

Svetovalci so se posvetovali, sicer pa so sloZno in
salomonsko razsodili, da se snidejo samo e sedemkrat.

Potepinski, postopadki, poZre$ni, preerni, poredni,
pobalinski paglavci pohajajo, posedajo in vo_ow&o poleti in

pozimi, podnevi in pono¢i prav povsod po poteh in poljih.
Znameniti Lepo igro lahko napravimo z zbirko
Gﬂn&.m slik znamenitih ljudi, ki jih izreZemo

Emmmovmmnz; v%H:oEBo nw

oStevil¢ene liste. Nato povabimo
prijatelje, naj ugibajo imena. Vladarje, predsednike,
politike in $portnike bodo spoznali najprej.

Vzorci Za to igro potrebujemo §ahovnico z os-
mimi belimi in osmimi &rnimi kmeti.
Vsak igralec ima svojo desko. Kmete
razdelimo tako, da bo imel vsak igralec po pet &rnih in belih
kmetov.
Ko prvi igralec postavlja na desko svoje kmete v poljub-
nem redu, gleda drugi stran.




SPLOSNE IGRE

V TABORU

Ko konc¢a, dovoli drugemu, da pogleda za nekaj sekund
na desko. Nato jo zakrije in drugi mora na svoji deski
kmete razporediti prav tako, in sicer v dveh minutah.

V kro gu Taigrajezabavna in krepi zapestja in lakti.
naokoli Okoli dvanajst igralcev posede v krogu z
nogami znotraj njega. Z nogami napravijo
samo tolikSen krog, da stoji v njem en

igralec.

Igralec stoji sredi kroga popolnoma togo in brZ ko so drugi
pripravljeni, omahne wou%n&. ali nazaj na njihove iztegnjene
roke.V krogu pehajo srednjega igralca iz rok v roke in tisti, ki
ga zgresi, da pade, mora iti namesto njega v sredo.

Primite tatu V taboru ali v sobi zjutraj obesimo rdeto
krpo; razsodnik gre okoli vseh prisotnih,
ki so pri igri ali na delu, in vsakemu

zaSepeta:" V taboru je tat", enemu pa: “V taboru je tat in to si ti
- TaSkarjev borst” (ali kak drug dobro znan, priblizno poldrug
kilometer oddaljen kraj).Ta skavt sedaj ve, da mora v treh urah
ukrasti krpo in pobegniti z njo v TaSkarjev bort. Nih&e drugi ne
ve, kdo je tat, kam bo beZal in kdaj bo ukradel krpo.

Ko nekdo opazi, da je bila krpa ukradena, to sporo¢i vsem
ostalim. Vsi prenehajo z opravki in hitijo zasledovat tatu.

Skavt, ki mu uspe prinesti ruto na dolo¢en kraj, dobi mmao. Ruto
mora nositi okoli vratu in ne skrite v Zepu ali kje drugje.

Udari Kak M&F fant je am%a in zas tri
opori8¢a, kamor se lahko zate¢e. Na hrbtu
BQQ<QQN nwm B&. hen balondek.

Ostali skavti imajo tepeZnice iz spletene
slame ali iz rut, s katerimi mu sku3ajo po¢iti balon¢ek, kadar se
ne skriva v opori§¢u. Medved ima podobno tepeZnico, s katero
zbija lovcem klobuke.

—ucmﬁwcmm To je zanimiva igra za vode, ki se igrajo
vitezi potujole viteze. Dva fanta se odpravita z
narocilom, da se po treh urah vmeta z

%R:oam.i poroCaty, kaj sta mogla v tem Casu dobrega in
koristnega narediti. Ce je potrebno, povpradata v hisah ali po
kmetijah

m@@ je sever? Fantje se postavijo po Stirideset metroy
narazen in vsak poloZi na tla palico v smeri,
za katero misli, da drZi to¢no na sever (ali
kam drugam). Pri tem ne sme uporabljati

ure ali kompasa. Vodnik nato postavitev palic primerja s kom-
pasom. Kdor zadane smer najbolj pravilno, je zmagovalec.

uumamzmdw.cu.woazamg:oﬁasoumgéa.HbE,Smo mm
igramo na ve¢ nadinov. Borilca lahko
pita, lahko pa stojita na eni nogi. Roke

imata prekriZane na prsih.

Prevradanje  Sestdo devet igmlcv sc prime 2a roke in
napravi krog okoli meta, ki se prevrne,
ﬁOngalhm Ce se ga kdo acBw%o. .
Igralci rajajo okoli podstavka in vsak se
mora kar najbolj potruditi, da drugega potisne tako, da pri
rajanju prevrne vo%ﬂméw. medtem ko mora paziti, da sam tega
ne stori.
Kadar kak igralec prevrne podstavek, izstopi in igra se nadal-
juje, dokler ne ostane samo en igralec.

Tek s @muuno Dva voda igrata proti drugima dvema. Im-
enujmo jih A, B, Cin D.
A in B se postavita drug proti drugemu v
razdalji sedemnajst do dvajset metrov.
Fantje stojijo drug za drugim. C in D storita isto, postavita se
najmanj pet metrov od svojih nasprotnikov.
oditelj, ali kdor vodi igro, stoji v sredi tako u»@.gomw
WBSWQE_S in da palici obema prvima fantoma vodov A in C.
a dva na znamenje kar najhitreje steeta do prvih fantov vodov
B in D, katerima izro¢ita palici in odstopita od igre. Fanta, ki sta
ravnokar mwﬂmoﬁ palici, ste€eta nazaj do vodov. Igra se tako
ponavlja. gata tista voda, katerih zadnji ¢lan prvi prinese
palico nazaj k voditelju.
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Na vsaki strani mora biti enako Stevilo sodelujo€ih.
Na prostem lahko igro naredimo privlatnejSo tako, da na poti,
ki jo je potrebno pretedi, razpostavimo razli¢ne ovire.

_Umu. bmmuu.mu. To igro lahko priredimo na prostem ali v
prostoru, igrata pa jo lahko dva ali vel
) vodov. Potrebujemo samo dve gumijasti
w%. Vodnik vrZe Zogo prvemu &lanu voda, ki stoji v koloni. Ta
vrze Z0go naslednjemu in tako Zoga potuje do konca voda.
Zadnji izvidnik z Zogo ste¢e do vodnika.
Igro spremenimo tako, da spremenimo nacin metanja Zoge
M,Bo.a nogami, nad glavo, brez obracanja...)
a igra postane zanimiva, ko se zatne mraciti.

Polaganje
koli¢kov

Ceta se razdeli na dva dela, vsak ima
svojega vodjo. Vsak igralec ima kratek,
okoli osemnajst centimetrov dolg koli¢ek,
) ki je na enem koncu priostren, za pasom
nosi ruto, ki pomeni njegovo Zivljenje. Ruta je name3fena za
hrbtom.

Vodji si izbereta prostora, ki bosta sluZila kot taboyiSci.
SrediSce obeh taborov ozna¢imo z zastavico na drogu. Ce se
_Maao ponoti, srediS¢e tabora ozna¢imo s svetilko. TaboriSCi
obsegata po 25m v krogu okoli zastave ali svetilke.

Naloga obeh ekip je, da poloZita koli¢ke v nasprotni tabor.
Kadar skavt zasadi svoj koli¢ek, mora vzeti ruto izza pasu in jo
privezati okoli koli¢ka. Brez tega koli¢ek ni poloZen.

_ Skavt je “ubit”, kadar mu kak nasprotnik vzame “Zivljenje”
izza pasu ali ko poloZi koli€ek, in mora iti takoj na neki, Ze pred
igro sporazumno dolo&eni nevtralni prostor.

Po dolo¢enem &asu <o&8_.~. s piSCalko oznani konec igre.
Ekipa, ki je zasadila najve¢ koli¢kov, je zmagala.

OOH—Hw jazbeca Igro lahko igramo v dvorani ali na pros-
tem.

) Na uteZ ali na zasajen kol priveZemo dve
trimetrski vrvi. Jazbec je privezan na eno vrv, goni¢ pa na drugo.
Prvi ima na nogi privezan zvon¢ek. Oba imata zavezane oci.

Namen igre: goni¢ mora ujeti jazbeca, ki se mu izmika in
hkrati zvoni.

Prestrezanje
obroc¢kov

Eden me&e obro¢ke iz vrvi, ki merijo
pribliZno dvajset centimetrov v premeru,
drugi pa jih lovi na palico. Lovilec stoji na
majhnem prostoru, ki ga ne sme zapustiti za
ved kot pet sekund. Metalec naj ima na razpolago pet do deset

obro¢kov.
Turnir na Dva skavta stopita vsak na eno prevrnjeno
kadeh kad in se oboroZita s po eno dolgo bam-

busovo palico, ki ima na koncu mehko
bunko. S %w:nuam skusata poriniti drug drugega s kadi. Kadi
(lahko tudi stole ali klopi) razpostavimo do tri metre narazen.

Balansiranje z Za to tekmo potrebujemo palico in kostek
desko deske. Ozna¢imo tudi trideset metrov dolgo

t. Vsak tekmujoci dobi palico in de<ico.
Woﬁms_oawo:o deS¢ico na palici mora
pretedi oznadeno pot. DeS¢ica mu seveda ne sme pasti.

Pograbi
zastavico!

Za to igro sta potrebni dve ekipi z enakim
Stevilom tekmujo&ih. Ekipi stojita v vrstah,
ena nasproti druge. En sodnik se postavi na
sredino in drZi zastavico. Kadar drugi sod-
nik zaklie $tevilko, iz obeh vrst steeta proti zastavici tek-
movalca, ki imata to $tevilko. Kdor uspe zagrabiti zastavico pred
nasprotgikom, zbeZi umnww< vrsto, nasprotnik pa ga lahko zas-
leduje. Ce ga ujame, se tocka pristeje c._.awcs ekipt. .
. 1gro popestrimo tako, da naenkrat sodeluje ve¢ igralcev:
Ce sodnik pokaZe Stevilko ena, iz vsake vrste ste€e po en igralec.
Ce sodnik pokaZe §tevilko dva in pokli¢e dve Stevilki,
izstopita dva mmB_om. Eden zajaha drugega (“na konjitka”) in
skupaj steceta k zastavici. 3 )
Ce sodnik pokaZe $tevilko tri, dva igralca z rokami tvorita
sedeZ, tretji pa se nanj usede. 9 ]
Pri Stevilki $tiri trije igralci z rokami tvorijo nosila, nanje pa
se uleZe &etrti igralec.

Zadeni vedro  Za igro potrebujemo vedro, Zoge za tenis
: in pol metra dolgo desko.
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Na narobe obrnjeno vedro najprej stopi en igralec. Z desko mora
odbijati Zoge in tako 8¢ititi vedro pred zadetkom.

Ce kdo zadane vedro, zamenja branilca na vedru. Ce branilec
zgubi ravnoteZje in pade z vedra, gre nazaj na vedro in igra se
nadaljuje.

Kolesarske igre
Marsikatero i iz prvega poglavja (Izvidni$ke igre) lahko

uporabimo tudi za kolesarje, kakor na primer Relejno tekmo,
Pregledovanje krajine...

Buri in Te igre se lahko udeleZijo Stiri skupine ali

%3 a se vsi udeleZenci razdelijo na $tiri enake
>5W~QN~ m&o. Ena skupina ?da&m«wc.m Bure, druga
¢ posadko, ostanek pa angleSko osvajalno

eto.
Na zemljevidu zaznamujemo del ozemlja, ki meri pribliZno
poldrugi kilometer po dolZini in po Sirini za vsaka dva skavta v
osvajalni ¢eti in mora biti poln cest in poti, po katerih se da voziti
s kolesom.

Izberemo tri kraje (ali vel, &e sodeluje ved kot Stiri skupine),
najbolje vasi, ki jih straZi posadka - po dva fanta na vsakem
koncu. Naloga Burov je, da poSkodujejo kar najve¢ vasi. Ko
pridejo v vas, se morata fanta, ki predstavljata posadko, pred
vegjim $tevilom umakniti - eden od njiju mora ¢im hitreje s
kolesom po osvajalno &eto, drugi pa ostane, in opazuje gibanje
Burov. Oba wm lahko ujameta dva Bura. Ce napadalci lahko
drZijo vas pol ure zasedeno, je vas razdejana, toda umakniti se
morajo, ¢e se pribliZa osvajalna &eta, mo¢nejia od njih. Osvajal-
na Ceta si izbere postojanko na sredini oznaCenega kosa ozemlja
in pazi na znamenja skupin. AngleZi naj Bure prehitijo. Ko %B
sledijo naj razdelijo svojo &eto in ji narotijo, naj se z razliCnih
strani zbere v vasl, ki bo napadena.

Past pri pasti  Svojo eto razdelimo na dva enaka dela: 1

in 2. Stevilko 1 damo zmoZnejSemu
. poveljniku ter mu ukazemo, da mora
prodirati na sovraZnikovo ozemlje in paziti na svojo lastno
vamost; dalje, da na doloCeni cesti ob doloCenem uin v

doloCeni smeri pri¢akujemo ¢eto sovraznih kolesarjev. Nato §t.
1 odide in se skrije v pripravljeni zasedi.

Potem razdelimo §t. 2 v dva dela: A in B. A naj izvede nalogo,
doloCeno sovraznim kolesarjem, B pa odpoSljemo prav v
nasprotno smer.

odniku B povemo, da so na cesti videli sovraZnike, in mu
ukaZemo, Bm. grein WE izsledi. Moramo mu dati dovolj ¢asa, da
bo lahko do §t. 1 prisel, preden pade A v zasedo.

$t. 1 bo najbr tako zaposlen s &akanjem, da iz zasede napade
skupino A, da bo pozabil na nevarnost, ki mu grozi -
presenelenje.

B lahko preseneti ali ne preseneti §t.1, 1ahko pa tudi sam pade
v zasedo. V vsakem slu¢aju lahko izvedemo kaj vosmnomP kaj
wmmomw., kar vsem prizadetim daje priloZnost, da se odlo€ijo in

elujejo.

<mw_womm. ki se oc&itno meoﬁui. odstranimo iz boja in
dodelimo razsodniku za kurirja. Sicer pa fantov ne izlofamo iz
boja, temvel jih poliljamo nazaj ali pa se morajo pridruZiti
sovraZniku.

Zasledovanje Oznatimo predel, ki je poln cest in poti ter
HOmvmd. ev je pribliZzno pet kilometrov dolg in Sirok.

ja posljemo skupino z najboljSim vod-

nikom. Njegova naloga je, da ostane v tem

predelu npr. dve uri, ne da bi ga ujeli. Dovolimo mu deset minut

prednosti. Ostali del Cete se nato razcepi v majhne skupine, ki

ga poskusajo z skrbnim sodelovanjem ujeti; pri tem pa morajo
paziti, da same ne padejo v zasedo.

Zasede (Naloga za skupine, ki kolesarijo iz enega

kraja v aEmnﬂ.v
Mostvo razdelimo na dve enaki Ceti in iz-
beremo cesto. Ozemlje, ki A.wn nad dvesto metrov oddaljeno od
ceste, je izven obmodja. Odposljemo prvo Ceto, da napravi
zasedo, deset minut pozneje pa odkoraka po cesti druga, ki pred
seboj poslje izvidnike. Ce zasedo odkrijejo, Ceti izmenjata viogi.
Ta vaja je zelo zanimiva in %o lahko zelo uspeSno vadimo, ko
se vratamo z vaj, pohodov itd., tako da uporabljamo cesto proti
domu.
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Lov na vohune 1z glavnega stana sta dva vohuna na

kolesih uSla in zadnji¢ so ju videli

kolesariti kakih osemsto metrov dale¢ po

cesti. (To fantom, ki ju holejo loviti na
kolesih, pokaZemo na zemljevidu.) Odtod naj vohuna za seboj
pustata m\mEBmS sled, toda ne ves &as, temveC na vsakih sto
metrov. Vohuna bodo, ker ju zaznamovanje sledi ovira, najbrz
kmalu dohiteli, zato morata ob cesti poiskati ugoden prostor, da
skrijeta kolesi; ko zapustita cesto, morata pustiti znamenje, da
sta to storila Mwo_._.a Je, da teceta, pustaje sled, Se nekaj ¢asa po
cesti naprej, da svojim preganjalcem ne pokaZeta, kje sta skrila
kolesi). Ko zapustita cesto, jima ni ve¢ treba puscati sledi, njuna
naloga pa je, da ostaneta Cetrt ure zunaj, nato pa poisceta svoji
kolesi in se vrneta v glavni stan, ne da bi ju zasledovalci ujeli.
Preganjalci morajo iskati vohuna in zapleniti njuni kolesi, €e ju
najdejo, obenem pa paziti na svoja lastna kolesa, da jim jih
vohuna ne ukradeta. Da vohuna ujamejo, se ju morajo zas-
ledovalci samo dotakniti, ¢¢ sta na kolesih, pa momjo voziti
mimo njiju po cesti.

Igre v mestu

Zasledovanje Vodnik izbere skavta, ki naj bi ga zas-
ledovali, nakar se vsa Ceta zbere v kaki
mirni ulici v mestu. Izbrani skavt ima dve
minuti prednosti; v tem Casu se drugi

skrijejo in ga, razen dveh, ki mu sledita za petami, ne okucm@o.

Cez dve minuti te¢e eden nazaj po ostali vod in ga pelje natanCno

pa sledi zasledovanca.

Drugi skavt pa 8e naprej previdno in vztrajno zasleduje;
zasledovalec in zasledovanec sta najmanj Stiri do pet minut pred
ostalimi. Da tem pokaZe, po kateri poti morajo iti, potresa
Mm&oao,\&ao konfete ali pa dela znamenja s kredo, dokler ga ne

ohitijo.

Vsi morajo biti izurjeni v tekanju in spretni v izvidniStvu.
Zasledovanec se lahko posluZuje zvija¢, da tako zmede sled.
Igro dobi, &e se preganjalcem izmakne za toliko Casa, ko so se
Ze prej sporazumno dolodili.

Po sledi Pes ali na kolesu odposljemo “zajca” s

polnim Zepom koruze ali orehovih lupin

ali konfetov, s katerimi mora tu in tam puScati na tleh sled za
zasledujoi vod.

Lahko tudi s kredo riSe znamenja voda po zidovih, cestnih
hodnikih, svetilnikih in drevesih, vod pa ga po sledi lovi. Vsa
znamenja mimo katerih M:&o morajo izbrisati, in sicer zaradi
Cistoce in zato, da jih pri kaki drugi vaji ne zavajajo.

Uporabljajo lahko tudi cestna znamenja, n.pr. e je cesta
zaprta se lahko na kakem kraju pusti pismo, ki pove, kam se je
treba potem obrniti.

Naloga zajca v tej igri je, da tistim, ki so za njim, &im bolje
pokaZe pot, po kateri je S¢l, ne pa, da jim zme3a sled kakor pri
zasledovanju.

Zasledovanje Fanta, ki je ostalim dobro znan, dologimo
klateZza za klateZa. Kake tri kilometre od glavnega

stana skavtov zberemo prostor za iz-
hodis¢e, najbolje takega, od katerega drzi
najvef ulic in poti do glavnega stana.
oglavitna zamisel je, da se klateZ s tega mesta odpravi,
npr. ob devetnajstih ali dvajsetih in da pride v glavni stan, ne
da bi ga ujeli. Poprej se ostalim predstavi kot njihov “plen”,
nato pa se lahko kakorkoli preoble¢e, da bi tako odvrnil sum.
Nosi lahko celo veliko vre€o papirja ali kakSno drugo mehko
stvar na glavi, da si deloma zakrije obraz, ne sme pa se
preobledi v Zensko.

DolZnost vseh ostalih je, da se lepo porazkropijo po toriS¢u,
kakor bi voumwm:. po vseh ulicah in stranskih potih ter da
strogo pazijo. Jasno je, da je treba postaviti pravilo, da se na
dolo¢en polmer, npr. dvestopetdeset metrov, nih¢e ne sme
pribliZati ne izhodni in ne kon¢ni to¢ki.

KlateZu moramo ukazati, da starta tono ob dolofenem
¢asu. Hoditi pa smemo po sredi ceste ali pa po plo¢niku, kakor
je treba, da ukanimo zagledanega skavta, toda ves ¢as le pes,
ne da bi se okoristili s kakim vozilom.

Ce zagleda skavta, ki se mu pribliZuje, se sme umakniti v
kako prodajalno in vpraati, koliko kakSna stvar stane, kar bi
storil tudi navaden tat, da se izogne prijatelju.

Tisti, ki klateZa spozna, mora stopiti blizu k njemu, tako da
ni nobenega dvoma, ali ga ne slidi, in naj mu re¢e: “Dober
vecer” ali Se bolje, naj se ga dotakne, nakar se klateZ mirmo
vda in tisti ki ga je ujel - ki se mu ne sme pridruZiti nih¢e drug
- ga vzame s seboj v glavni stan.




Eno uro po dolo¢enem odhodnem ¢asu se morajo vsi
udeleZenci vrniti v glavni stan, kajti v tem &asu je bil klateZ
ali ujet ali pa se je Ze sam oglasil tam.

Ko kateri od skavtov opazi, da klateZa zasleduje Ze dru,
skavt, lahko tovari§u pomaga, in sicer ko klateZ od dale
zagleda skavta in se mu zdi, da ga je spoznal. Seveda pa se
tocke delijo in se vedji del prizna tistemu, ki je zasledovanje
anm.m:mwo zacel.

ra je polna napetosti od za¢etka do konca, posebno ker se
zasledovalec, ko od dale¢ vidi, kako se klateZ priblizuje,
lahko skrije in se pokaZe, $ele ko pride njegov mo? v razdaljo,
v kateri ga ujame.

Nabiralec Zberemo okroZje dolgih, zelo prometnih
ﬁo&ﬁmmo< ulic in napravimo na sredini nekaterih ulic

osnovno tori§¢e, dolgo kakih petdeset

metrov. Na sredo tega tori§¢a postavimo
skavta, ki ga imenujmo “osrednik”. Stevilo toris¢ je odvisno od
Stevila udeleZencev, kajti vsako tori§¢e potrebuje po enega os-
rednika in dva nasprotnika. Ve¢ kot Sest tori$¢ naj ne bo.

Nabiralec podpisov in vsi osredniki nosijo kose rdetega traka, pripete
nanjihovo znamenje v gumbnici ali pa na kiobuke. Nasprotniki pa nosijo

re trakove.

Nabiralec podpisov mora iti po vseh tori§¢ih okroZja in pos-
kusiti dobiti v&wmm od éwwamm osrednika. Nasprotniki, po dva
pri vsakem tori§¢u, so postavljeni, da nabiralcu s tem, da se ga
samo dotaknejo, preprec¢ijo, da bi dobil podpis. Ce se ga
dotaknejo, kadar poskuSa dose¢i tori§¢e, da tistemu, ki ga ujame
svQj podpis in izgubi pravico pri tem tori§¢u.

Ce pa doseZe nedotaknjen osnovno tori§ee, je tako prepridan,
da bo dobil podpis in ga bodo neovirano pustili, da poskusi svojo
sre¢o na naslednjem tori§¢u. Razume se, da lahko poskusa na
vsakem toriS¢u.

Tori8¢a so postavljena v krogu, tako da je nabiralec, kadar
konca svojo pot, spet pri izhodiS¢u, kjer je razsodnik.

Ker so osredniki z nabiralcem povezani, mu lahko z znamenji
pomagajo, kdaj je =e.coc.o poskusiti. Tako postane to nekak$na
tekma med “rde¢imi” in “modrimi”. Stran, ki dobi najve pod-

isov, zmaga.

ravila:
- Skrivanje po prodajalnah je prepovedano.
- Kritje se mora iskati samo v ulici.
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treba, jih oznacimo s kredo. ; y T
- Kadar pride nabiralec na toris¢e in dobi podpis, nasprotniki, ki
so to tori§¢e straZili, ne smejo oprezovati okoli kakega drugega
tori§¢a; oni so premagani, iti morajo k izhodi¥¢u.

Kaj ni prav?  Skavti se zberejo na dolofenem mestu in

razdelijo v dva oddelka, ki gresta vsak po
eni strani ulice; na koncu ulice se menjata,
tako da se vineta vsak po Ed% strani. ) i

Posljemo jih lahko v vrsti ali grugi - rajsi slednje - vsak pa naj
ima svin¢nik in beleZnico ali wwﬂn vso pot naj si zapisuje
predmete in stvari, ki so napa¢ne. To je lahko lepak, pritfjen na
prodajaléeva vrata ali tablo ali majhen izvesek na drogu, ki ne
visi vodoravno, postrani zastori, slabo urejeno blago v E_oncm:
itd. Napravilnosti na voze¢ih vozilih ne beleZijo, ker razsodnik
nima moznosti, da bi jih ugotovil. o !

Ko pride razsodnik, mora vsak svoj papir ali beleZnico pod-
pisati In mu jo izroditi. Zm%dao prisodimo najpozornejSemu v
vodu, ki je dobil najvel toCk. ]

Smoter te igre je, da naj skavt ne opazi samo vsake podrob-
nosti, temved jo tudi zabeleZi tako oprezno in ob takem ¢asu, da
ostali, ki so okoli njega, tega ne opazijo.

Za igro lahko dolo€imo ¢as ali pa tudi ne.

Od daleé¢ in od Vodnik %Ho z vodom po dologeni cesti ali

poti na deZeli. S seboj ima razpredelnico z

blizu imeni vseh skaviov, ki jim prej prebere

seznam stvari, ki jih potrebuje.

Vsak z ofmi i$¢e zahtevane malenkosti in brZ ko kakSno
opazi, stete k razsodniku in mu pove ali pa mu predmet izrogi.
.%mz.. ki dobi po poti najvet tock, zmaga. .

Da se skavtom razvije opazovalnost in da se navadijo na to,
da gledajo dale& in blizu, navzgor in na tla, naj se izberejo spodaj
navedene podrobnosti. - Sipee bov,

Te podrobnosti se morajo prebrati pri vsaki igri; v eni igri naj
bo za nalogo po osem do deset stvari.

Posamezne stvari §tejejo:

najdena vZigalica 1 toCka

vsak najden gumb 1 toCka
sled pti¢je noge 2 to¢ki




opaZen siv konj 2 to¢ki :
krpa, opaZena na tujCevi obleki ali Cevljih 2 toCki
golob, ki leti 2 to€ki :

sede¢ vrabec 1 to€ka

pokvarjen vrh dimnika 2 to€ki

ubito okno 1 tocka

Morganova  Skavtiimajo povelje, da olcjo k doloZeni

mm_..w oglasni tabli, kjer jih razsodnik Ze

priakuje. Vsakemu je dovoljeno, da jo

¢ eno minuto gleda (beleZk seveda ne sme

delati), nato pa mora te¢i nazaj v glavni stan poro¢at voditelju
vse, kar je na tabli v obliki oglasov.

_N_owvmzo <8aw Ew.o <8a§§ao§§

okno prodajaln. Pred vsako prodajalno jih pusti

stati po eno minuto. Nato jih pelje stran,

g s da vsakemu po en svin¢nik in papir ter jim

ukaZe (ali napiSe), naj zabeleZijo, kaj so opazili na primer v tretji

in peti prodajalni. Tisti, ki pravilno napiSe najve¢ predmetov,

Zmaga.

To je najboljsa <mﬁ.~am se skavti m_naaa.m_.o v prizadevnosti.

Tisti, ki Eﬂ&r tekmuje zopet, dokler ne ostane le najslabsi.
Tako najslabsi najve& vadijo.

Nocne igre

N&NnmuOn Izberemo mesto ali taboris&e, ki ga branimo
vsi, razen enega voda. Okrog moramo
skrbno postaviti straZze. Omenjen vod mora

o pripeljati v mesto vodig, ki ga izberemo iz
vrst braniteljev; on je izdajalec, ki gre okoli in skrbno pregleda
vse obrambne naprave, nato smukne iz mesta, da se snide z
vodom na dolo¢enem mestu. Skusa jih privesti v sredino mesta
bodisi po dva ali tri hkrati bodisi v indijanskem (gosjem) redu.

Ce se branitelj dotakne nasprotnika, je le-ta ujet.
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M—mmmn—\- € po w_oam__wwn po vonju ponoti je zelo vaZen del
von - u izvidnistva.
J SovraZen vod se utabori v nekem kraju. Ker
se pocuti docela varno, zakuri ogenj in si
pripravlja jed. Toda straZar pride poro¢at o sumljivih znakih in
glasovih, zato nemudoma udulijo ogenj, a dima ne Bowu%
ustaviti. To izvedemo v mirni, a temni no¢i na kolikor mog
odprtem kraju; dim napravimo z zaZiganjem rjavega papirja ali
viaznega smodnika v Skatli. Ta kraj morajo drugi doseli s
pomocgjo vonja, medtem ko utaborjeni oddelek leZi popolnoma
mirno.

Igramo se po krajini ponoci. Dva gresta s

Vesda priZgano elektri¢no mﬁ&:wc v dolo¢eni

smeri. Dve minuti za nﬁam odide vod ali

&eta. Tisti, ki nosi svetilko, mora pokazati

njeno lué vsaj vsako minuto, drugate pa ima skrito. Lu¢ nosita

vsak nekaj &asa, da si tako lahko pomagata v teZavah; oba pa sta

lahko ujeta. Skavt brez lu¢i se lahko veCkrat pomeSa med

zasledovalce, ne da bi ga spoznali, in pomaga prijatelju, kadar

mu trda prede. Med seboj se morata domeniti o raznih klicih in
znamenjih.

i o Ta no¢na izvidniSka igra ni samo oddih,
Ommﬁ.am< e . temved tudi dobra ?n_manw:waw ules in ofi
NQ&—H € po Iudi  ter sijajna vaja za ocenjevanje razdalj.

Skavt gre v temi po polju. Kadar zaslisi
vodnikovo pi§¢alko, pokaZe za pet sekund luC in na tem mestu
ostane, ostali pa ocenijo, koliko je oddaljen in kje se nahaja.

Nato odrinejo tja, kjer mislijo, da se je lu¢ pokazala, in vsak

skusa priti prej kot drugi. Tisti, ki nosi lu¢, jo odda prvemu, ki
pride, 1n nato gre ta in kaZe luc¢.

Vodnjk si zabeleZ1 razli¢ne daljave, kakor so jih udeleZenci

cenili. Onﬂwz se morda ne more prepri¢ati o natan¢ni razdalji,
lahko ve, kateri je povedal najpribliZnejSo Stevilko.

Noéne ﬁn@&ﬁu.m Dva skavta (lahko tudi ve&, vendar soraz-
tray merno s §tevilom udeleZencev) odrineta v
straze paru z navadno baterijsko ali podobno
svetilko in se postavita najmanj Stiristo




metrov stran (lahko se dogovorimo tudi drugo razdaljo) od
izhodis¢a. Pri tem imenujemo tudi prednje straZe, ki se ne smejo
premakniti z mesta, temved Bo@.o kazati ali skrivati _:m,. kakor
se jim zdi bolje. Kakih deset minut kasneje odide s priZzgano
svetilko skavt, da poi§Ce prednje straZe. Imenuje se tekac in ne
sme skriti lu€i. ) o
Eno ali dve minuti za njim odidejo ostali, ki se imenujejo
slediti, da polovijo in uplenijo oboje: tekaca in w.aaen.m €.
Prednje straZe pokaZejo svojo lu¢, kadar mislijo, da je tekad
blizu, ne smejo pa se klicati med seboj, vendar morajo biti
oprezne, da ne izdajo svojih postojank sledicem. i
BrZ ko najde tekac kako prednjo straZo, ugasne lu¢ in odide k
izhodis¢u. )
Noben sledi¢ ne sme ostati izhodiS€u bliZe, kot je dogovorjeno
(100 metrov oz. kot je glede na okolii¢ine mogoce).

Zimske igre

Lov na Sibirca Neki moz je uSel po snegu in vod musledi
po njegovih stopinjah, toda prodira skraj-
no previdno, kadar misli, da se pribliZuje
njegovemu skrivali§¢u, kajti za zas-

ledovalca Ze en sam zadetek s kepo pomeni smrt, on pa mora
biti trikrat zadet, preden je ubit. Ce se zatece na drevo ali kakSen
podoben kraj, ga je zelo teZko zadeti, ne da bi bil kdo sam prej
zadet. Preganjanec mora dolo€en &as, (dve ali tri ure) ostati na
prostem, nato pa gre varno domov, ne da bi ga lahko ujeli.

Oﬁmﬁma\w na Vsak vod si napravi sani z zaprego za dva
skavta, da jih bosta viekla (ali za pse, ¢e

sever jih ima in jih zna za to izuriti). Dva druga
gresta pribliZno poldrug kilometer naprej,

ostali pa gredo s sanmi po njuni sledi in po znamenjih, ki jih
vodeca skavta lahko riSeta v sneg. Vsa druga znamenja je treba
reiskati, zabeleZiti in prouditi njthov pomen. Na sanehso Zivez,

onci itd.
Snezna SneZeno trdnjavo _%ES mm?di aanxw po
3 svojih lastnih predstavah o utrdbah, z
_H.Qud ava :smuam za opazovanje itd. Ko je kontana,

jo sovraZni vodi napadejo s sneZenimi kepami. Vsak, ki ga
zadene kepa, je mrtev. Napadalci morajo biti praviloma dvakrat
mo¢nejsi od branilcev.

Lov na lisice  Igramo se tam, kjer ~_o polno nepohojenega
snega. Dva skavta- lisici odrineta s sredine
polja ali kakega mesta odprte krajine, pet
minut kasneje na njuno sled stopijo gstali.

Lisicama ni dovoljeno, da bi pre¢kala &lovesko gaz. Ce se
pribliZata gazi, ki so jo izhodili drugi ljudje, se morata obrniti v
drugo smer. Lahko pa hodita po zidovih in uporabljata vse druge
zvijate, &e jih hoCeta, kakor n.pr. da stopata po drug aEmomm
stopinjah in nato sko¢i eden s palico vstran. Da zasledovalci
zmagajo, morajo ujeti obe lisici. Ti dve se morata izogibati temu,
da bi ju ujeli, eno uro, nato pa gresta nazaj k izhodis¢u.

Boj za severni Dva tekmujota oddelka severnih razis-
tedai kovalcev se pribliZujeta te€aju. Vsak je

] poslal po enega ¢lana naprej, toda nih
se ni vrnil, kljub temu da vesta za smer,
od koder sta priSla, kajti njune stopinje se §¢ poznajo v snegu.
Zgodilo se je pravzaprav tole:

Oba sta dosegla te€aj, oba sta odlo&ena vztrajati pri svojih
WS&S: do njega in zato se ne upata zapustiti mesta.

amenoma sta pustila dobre sledi in znamenja, tako da bi
jima bilo lahko slediti, €e bi se kaj zgodilo. (Ta dva, vsak iz
drugega voda, odideta skupaj iz glavnega stanu, dolo&ita
prostor, ki naj bo te€aj, in se mu pribliZata vsak iz svoje
strani.

Wms_vmwoﬁ_nm oddelka odrineta skupaj (okoli 15 minut za
prvima dvema) in sledita vsak po sledi svojega ¢lana. Prvi
vod, ki doseZe prostor, kjer onadva &akata, ga zasede, vodnik
zasadi svojo zastavico, ostali pa v krogu poloZijo palice Sest
korakov od nje in pripravljajo kepe. Drugi oddelek, jim sku3a
vzeti palice; branilci se svojih palic ne smejo dotakniti, toda
po dva zadetka s kepo postavita na vsaki strani po enega moza
1z boja. Vsak ubiti branilec in vsaka vzeta palica §teje po eno
to¢ko. Ce tekmujoci oddelek doseZe ved kot polovico mozZnih
toCk, lahko zahteva pravico do odkritja te¢aja. Preden pa
lahko branitelji zahtevajo nesporne pravice zase, morajo
pobiti vse svoje tekmece, zasledovati jih morajo, Eetudi os-
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tane leedenalidva. (Predhodnika se ne udeleZujetaboja, paé pa
starazsodnika.)

W—ugmd.m Mcmm To __M menjalna igra, ki jo prvi skavt na
vsaki strani za¢ne s tem, da brene s svojega
cilja Zogo do nekega ve¢ metrov oddal-
,mnnomm obratiS¢a, nato pa brcne Zogo skozi

cilj nazaj, kjer je zacel. Kadar da gol, ponovi isto drugi in potem

Se vsi ostali. Tista stran, ki kon¢a prva, dobi tekmo.

Oderi kaco Skavti stoje v vrsti drug za drugim. Vsak
da desno roko med noge, tisti za njim jo pa
prime z levico. Nato gre prvi zadenjsko,
preskoli drugega in ga obenem potegne

izpod svojega razkoraka. Isto napravi drugi s tretjim in tako
naprej, dokler ni prvi na mestu zadnjega in zadnji na mestu
damw (in sicer prav na istem prostoru; vsi gredo torej skozi
orak sprednjih naprej, prednji, razkoradeni pa se obenem
wonm_s_.o nazaj.) To je prav duhovita igra in ponazarja, kako se
& :

vijo kace.
Mornarske igre
..—..m_pog_.unm Tihotapci so skrili svoje blago med kledi,

« _ enemu paso narodili, na renese v njihovo
WH@QQ cez amu O skrivali Ce, kako wmwwaa_omw%vamaﬁ om:mag

z zastavicami ali drevjem, pribliZno osemsto
metrov v notranjosti. En vod so tihotapci, tisti, ki je izbran, da
prinese pretihotapljeno blago, ima na nogah sledace in nosi
Bﬂ.go vrecico ali zavoj N.waawoﬁ.moaa blagom. “Meja” je
doloCen kos sveta, cesta ali sipina vzdolZ obale, med tihotapci
innjihovim skrivali§¢em v notranjosti. Obalna straZa (dva voda)
mora straZiti Boﬁo s AWommBnNanm straZarji, s svoj M%Muéo Ceto
pa tabori nekoliko dalje v notranjosti. BrZ ko strazar zagleda
sledove tihotapca (s sledatami na nogah), ki gredo Cez, poklice
k oroZju in obalna straZa mw_ mora :Wa.. preden more svoje
tihotapsko blago spraviti v skrivali§¢e. Domenjeno mora biti, da
tihotapec prestopi mejo med dvema to¢kama. DolZina je odvisna
od 3tevila straZarjev - na vsakega naj pride priblizno dvesto
metrov. Tihotapci morajo v dolofenem Casu prenesti svoj tovor

od Ceri, kajti bliZa se plima. Tistemu, ki nosi tihotapsko blago,
naj pomagajo s tem, da zmedejo obalno straZo in jo speljajo v
napa¢no smer, kajti nasprotniki sprva ne vedo, kdo nosi sledace.

Vemo, da je na nekem otoku ali oznadenem
Zaklad na delu obale skrit zaklad in ljudje, ki so ga
otoku skrili, so pustili naért z navodili, kako se

%nao do njega (kompasne smeri, stanje
bibavice itd.) Ta nacrt je skrit nekje blizu pristaniiS¢a; vodi ga
pridejo po vrsti iskat - preveslati morajo neko dologeno razdaljo,
wnma:. najti na¢rt in slednji€ odkriti zaklad. Skrbeti morajo, da

lizuzaklada ne Hmcwam._.o sledov, kajti naslednji vodi bi ga potem
prelahko na$li. Ko vod naért in zaklad najde, ga mora znova
skriti za tiste, ki pridejo za njo. Igro dobi tisti vod, ki se z
zakladom v najkrajSem casu vrne k izhodiS¢u. (Lahko se igramo
ob kak3ni reki 1n vodi morajo veslati gorin dol po njej, da najdejo
zaklad.)

..—.mw.-ogmunm Oddelek tihotapcev poskuSa z morske
" ., strani pristati in skriti svoje blago (po eno
(Za podnevi inponoti) opeko na vsakega) v oporiséu, im-
enovanem “Tihotapska jama”, nato pa v
svojih &olnih zopet oditi. Drugi oddelek, “varnostna straZa”, ima
razpostavljene posameznike dale¢ po obali, da jo straZijo. Brz
ko vamostnik vidi tihotapce pristajati, pokli¢e k oroZju in zbere
ostale za napad; toda napad ne more biti uspeSen, &e ni na mestu
najmanj toliko straZazjev, kolikor je tihotapcev. Vamostna straZa
mora taboriti na svojem mestu, dokler je njen straZar ne pokli¢e

k orozju.

Lov na kita Kita predstavlja dolg hlod z grobo obdelano
glavo in repom. Lov na kita izvajata navad-
no dva ¢olna, zasedena vsak z enim vodom,;

vodnik je kapitan, podvodnik lokostrelec ali ostvar, ostali pa so
vesladi. Vsak Coln spada v svojo luko, luki pa sta oddaljeni
pribliZno poldrug kilometer druga od druge.

Razsodnik vzame kita in ga izpusti pribliZno na pol poti med
obema lukama, na dano znamenje pa odrineta oba olna v morje
in tekmujeta, kdo bo prvi dosegel kita. Ostvar, ki pride prvi na
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mﬁno_mm. aoES,ﬁm:n:ée.m<o_.o~56cno“ao_nvmmoawo._.ocgn
in vlece kita v luko. ,

Drugi £oln ga zasleduje, in ¢e ga prehiti, izstreli vanj tudi svoje
ostve, se obrne in poskusa povleti kita nazaj v svojo luko. Tako
se Colna razgreto bojujeta in lahko se zgodi, da boljSi ¢oln
povlele kita skupaj z sovraZnim &olnim v svojo luko. Tu se vidi,
da so strog red, mol&anje in posluSanje kapitanovih povelj zelo
potrebni za zmago, kar kazZe :_.w%oanaczaﬁ discipline.

Dovoljeno je 1zpodbiti sovraZnikovo kopje tako, da vrzemo
svoje ¢ez njegovo, nikakor pa ne smemo svojega kopja metati
ez drugi Coln ali preko glav nasprotnega mo§tva, da se ne zgodi
kakSna nesreca.

Kopjanik ne sme izro€iti wom._.m kakemu drugemu ¢lanu v
Colnu. Prepovedano se je z rokami dotikati ribe ali drugega
¢olna, razen zato, da bi prepredili tréenje.

Vodni Sporti
Tu so nekateri vodni Sporti, ki koristno vplivajo & jih dovolj
vadimo.

1. Vaterpolo. Gol so zabiti koli in ¢¢ ne moremo dobiti prave

Zoge za vaterpolo, je dobra navadna velika Zoga iz gume.

2. Spolzek drog pritrdimo s konca pristajnega pomola ali
plavajoCega pristani§¢a, na konec pa mu priveZemo kako darilo.
(Drog ne sme S$trleti naravnost s pomola, temved mora biti

omaknjen ali na desno ali na levo, da se z brega lazje vidi.)

. Turnir na vodi. V ozkih &olnih ali na kladah sta po dva skavta;
eden ki vesla, drugi pa se bori, oboroZen z lesenim §¢itkom in z
dva metra dolgim drogom, ki ima na koncu mehko bunko.

N. Plavalne, potapljalne tekme in tekme v plezanju na refilno
0jO.

Prva pomoc¢

Ranjeni uje-  Narazlitnih mestih, po petdeset metrov od
oq e tabori3¢a, so poloZeni ujetniki, po eden za
tniki > G

vsakega udeleZenca v igri. tniki so
lahko Ewama% iz Cete. Noge in roke
morajo imeti varno zvezane. Obravnavamo jih kot nezavestne.

Na znamenje gre vsak udeleZenec k enemu ujetniku, in tisti,
ki %2. prinese razvezanega ujetnika v taboriS¢e, dobi dvanajst
toCk. UdeleZenci lahko razveZejo vozle takoj, ko doseZejo ujet-
nika - kar jim pomaga pri prenasanju, ali ob prihodu v taborisce,
toda vrvi morajo biti odstranjene, ﬂ.oaon ride do ocenjevanja.

NoZev ne smemo rabiti, ujetniki pa, ker so nezavestni, ne
morejo pomagati. Vodja opazuje udeleZence ves &as in amw
pozoren zlasti na grobo prijemanije in grdo prena3anije, ki sev
lahko rani ljudi.

UdeleZenec, ki dobi najve¢ toCk, zmaga. Nekdo lahko dobi
n.pr. dvanajst tock, ker je priSel domov pred drugimi, izgubi pa
lahko tri to€ke, ker je svojega ujetnika grdo prijemal, medtem
ko je drugi, ki dobi deset to€k, zmagovalec. Na splo§no pa lahko
reemo, da tisti, ki pride prvi, zmaga.

Ta igra ..ﬁ dobra vaja v razvezovanju vozlov in @Rsmwwar:
ranjencev. Priredimo jo lahko tudi med vodi. V tem primeru dobi
prvi, ki pride nazaj, namesto 12 24 to¢k, zadnji pa 2, zmaga pa
vod, ki doseZe najvel toCk.

Ambulantni V te] igri je vedji skavt za konja, manjsi pa

ga jaha na hrbtu. Vsak mali igralec ima na

vitezi sebi listek z imenom poskodbe, v roki pa

drZi palico.

V dolo&enih razdaljah so obeSeni obrofi (za vsako dvojico je
dovoljen samo po eden), in sicer tako, da jih s palico lahko
snamejo; bistvo te igre je, da veliki fantje nesejo male v diru
migno teh obrocev.

Ce se malemu posre¢i, da dobi obroCek na palico, mora veliki,
ki ga nosi, aOmWom na doloCeno mesto, postaviti malega na tla,

regledati listek in mu dati prvo pomog, ki jo zahteva poSkodba.
lor napravi to najhitreje in najpravilneje, dobi.

Ce mali de€ek pri prvem poskusu obrocek zgresi, mora iti
veliki nazaj k izhodi$¢u in poskusiti znova.

Potrebne priprave morajo preskrbeti starejsi skavti.




Francoskain vsi igralci imajo listke z imenom kak3ne

poskodbe in so razdeljeni na dva oddelka,
mn—m_mwfm na Francoze in gﬁnwo.
ambulanca Za vsako stran izberemo kapitana in

dolo¢imo meje.

Izberemo dve tabori$¢i, kolikor je mogode narazen, in v vsako
ostavimo toliko ﬁdnaﬁoﬁ kolikor je skavtov na tisti strani.
ripravno je vse, kar se lahko nese, npr. palice, prazne Skatlice

od vZigalic itd.

Smisel te igre je, da se skavti ene strani dokopljejo do pred-
metov v nasprotnem tabori§€u in jih prinesejo v svoje.

Ozemlje ni razdeljeno in skavt je, kadar se vraCa s kakim
predmetom ali z ujetnikom, iz sovraZnega taboris¢a varen samo
takrat, ko je v svojem lastnem taboriS¢u, ki pa mora biti na zelo
majhnem prostoru.

Igro se, kjer je veliko kritij, tako je dosti bolj napeto.

Skavt, ki ujame nasprotnika, sname z e.nmm listek in prebere
poskodbo. Nato mu mora nuditi prvo pomo¢, in sicer najboljso
moZno glede na okoliS¢ine, nakar ga ujetnik spremi v njegovo
taborisCe. :

Seveda je zelo pomembno, da dobijo AngleZi ali Francozi kar
najve¢ ujetnikov. 5

jetnika lahko re$i samo kdo iz njegove skupine. Ce se ga le
dotakne, je prost, sname lahko vse obveze itd. ter se vrne.

Kapitan se dejansko ne udeleZuje igre, temved ostane v
tabori§¢u, da daje osvobojenim ujetnikom nove listke, presoja
nudenje prve pomo¢i in vodi seznam toCk, doseZenih za
njegovo stran.

HWB traja do piska piSi§Calke, potem pa se seStejejo toCke na
obeh straneh.

Tolke se presojajo: za vsak predmet iz sovraznega taboriS¢a
in za vsakega ujetnika po ena in po ena, dve ali tri za kakovost
ambulantnega dela.

Igre za mo¢

Preriv mﬂu. e Dva voda skavtov se postavita sredi sobe v
vrstah drug proti drugemu. Da postanejo
vrste trdnejSe, se primejo drug drugega
okoli pasu.

Ko se oglasi piS¢alka, se nasprotna oddelka naslonita drug na
drugega ter se z glavami in ramami vztrajno %ommwms. dokler ni
ena vrsta porinjena za §est metrov od izhodiS¢a nazaj. To trikrat
ponovimo; zmaga tisti vod, ki je v teh treh poskusih dvakrat
zmagal.

WOH. Z SQWNHHE Dva skavta si stojita nasproti z rokami na
hrbtu. Stati morata na eni nogi, z drugo
nogo pa poskusata drug drugega prevrniti.

urnir Vsak vedji skavt si izbere po enega
T majhnega wu a da na hrbet. dm vitezi wm
konjih se razdelijo na dva oddelka, ki se
izzoveta na boj ali v posameznih dvobojih ali v sploSnem
spopadu.

itezi skuSajo potegniti drug drugega na tla, pri ¢emer lahko
konji pomagajo ali s svojo teZo pri potezanju ali ww se spopadejo
s svojimi nasprotniki. Kadar se jezdec z nogo tal dotakne, se ne
sme ve€ udeleZevati igre. Turnirja je konec, kadar so na eni strani

vsi jezdeci potegnjeni s konj.

Poklekni munmnu Dva skavta se spoprimeta z dlanjo ob dlani
oxo s prsti in skuSata z upogibom zapestja dru
mocnejsim aW:mnmm spraviti na 5y RERREES




KAZALO

IzvidniSke igre

Napad na zastavice
Tekmujoci pismonose
Tek s poro¢ilom
Relejna tekma
IzdajalCevo pismo
Pajek in muha
Ravbarji in Zandarji
Tekma z rastlinami
Kje je piscalka?
Drevo - pro€ !

Iskanje krajev

Lov na skavta
Pritiskanje na nasprotnika
Lov na jelena

Izsledovalne igre

Igre v sobi

Iskanje vodje
Lov na zaklad
Raztrgani rokopis
Lov na leva
“Ostri nos”
Plezanje

Kimova igra
Kmecko igrose
Iskanje prstana
Izvidnikov nos
Razpoznavanje krajev
Kolik¥en

Nagel pogled
Odbojka z balonom
Pihni Zogico
Umetniki

Telefon

Znameniti ljudje
Vzorci




Splosne igre v taboru
V krogu naokoli
Primite tatu
Udari medveda
Potujodi vitezi
Kje je sever?
Petelinji boj
Prevradanje podstavka
Tek s palico
Daj naprej
Polaganje koli¢kov
Gonja jazbeca
Prestrezanje obro¢kov
Turnir na kadeh
Balansiranje z desko
Pograbi zastavico
Zadeni vedro
Kolesarske igre
Buri in AngleZi
Past pri pasti
Zasledovanje roparjev
Zasede
Lov na vohune
Igre v mestu
Zasledovanje
Po sledi
Zasledovanje klateZa
Nabiralec podpisov
Kaj ni prav?
Od daleg in blizu
Morganova igra
IzloZbeno okno
Nocne igre
Kazipot
Sledenje po vonju
Vesa
Cenitev razdalje po luci
Notne prednje straZe

Zimske igre
Lov na sibirca
Odprava na sever
Snezna trdnjava
Lov na lisice
Boj za severni tecaj
Butanje Zoge
Oderi kaco
Mornarske igre
Tihotapci gredo ¢ez mejo
Zaklad na otoku
Tihotapci
Lov na kita
Prva pomoc¢
Ranjeni ujetniki
Ambulantni vitezi
Francoska in angleSka ambulanca
Igre za mo¢
Prerivanje
Boj z nogami
Turnir
Poklekni pred mo¢nej$im




