
PREDSTAVITEV KORENINE:

BI-PIJEVE KNJIGE

NEKAJ O BI-PIJU
»Skavtstvo je vesela igra na odprtem«, je zapisal Baden Powell. Da bi jo mogli srčneje igrati, pa je treba spoznati njen izvor in korenine.

To edinstveno gibanje za mlade je ustanovil Robert Stephenson Smyth Baden Powell, ki se je rodil 22.februarja 1857 v Londonu. Zato skavti po celem svetu na ta dan praznujemo DAN SPOMINA. Oče mu je umrl pri treh letih, a se je kljub temu že kot deček uveljavil v opazovanju in risanju živali, ki so se tiste čase še pogosto sprehajale po Hyde Parku. Med počitnicami, preživljal jih je pri sorodnikih na deželi, se je pogosto odpravil na dolge izlete v naravo in se včasih vrnil šele v trdi temi. Po končani srednji šoli je vstopil v vojsko. Izkušnje, ki si jih je pridobil v otroštvu, je koristno uporabil v svoji poklicni karieri.

Kot konjeniški častnik je služil v Angliji v mnogih njenih kolonijah in hitro napredoval. Že takrat je štel za nujno, da vojake izvežba za ogledniško službo. S 26 leti je bil povišan v stotnika in istočasno si je v lovu na divje svinje prislužil visoko indijsko odlikovanje, imenovano » Kadir – pokal«. Leta 1899 je s peščico vojakov vzdržal obleganje mesta Mafeking v južni Afriki, ki so ga oblegali Buri. Prejel je čin generalmajorja in postal dragocen vojskovodja. Domačini so mu zaradi njegove spretnosti v ogledništvu nadeli vzdevek »Impessa« oziroma »Volk, ki nikoli ne spi«. 

Ko se je leta 1901 vrnil nazaj v Anglijo, je napisal mnogo knjig. Presenečen je bil ob novici, da njegovo »Pomožno knjigo za ogledniško službo (»Aids to scouting«) vneto prebirajo dečki po šolah. Porodila se mu je zamisel o gibanju, v katerem bi otroci uživali in obenem urili svoje psihofizične sposobnosti.

Poleti leta 1907 je z 20 fanti odšel na otok Brownnsea v Rokavskem prelivu in praktično preizkusil svojo zamisel skavtstva. Prvi skavtski tabor je uspel v vseh pogledih. To ga je opogumilo, da je izdelal podrobna navodila za izvajanje skavtstva in jih podal v knjigi »Skavtstvo za fante« (»Scouting for Boys«), ki je vangleščini izšla leta 1907, Slovenci pa smo jo dobili leta 1932 pod naslovom »Skavt«.
Od tistega trenutka so skavtske skupine poganjale kot gobe po dežju širom zemeljske oble. Baden- Powell, med skavti poznan kot Bi-Pi, je začutil potrebo, da se popolnoma posveti skavtstvu, kajti službene obveznosti- medtem je postal vrhovni nadzornik britanskega konjeništva- so mu jemale veliko časa. Moral je zaprositi za odstop s te funkcije in ga naposled dobil.

Odtlej je pisal knijge o skavtstvu, razne članke in resnejše študije. Vse to je tudi sam ilustriral. Veliko je potoval in spoznaval skavte najrazličnejših dežel. Medtem so spontano vzniknile tudi dekliške skavtske skupine – skavtinje, ki jih je poimenoval vodnice.

Skavtstvo je pravi ognjeni krst doživelo med prvo svetovno vojno. Mladeniči, izurjeni v skavtskih veščinah, so se pogumno borili v prvih bojnih črtah in dosegli lepe uspehe.

Ko se je krvava vihra končala, so se leta 1920 skavti celega sveta v znak miru zbrali na srečanju v Olympia Hallu v Londonu. Baden-Powell je to srečanje poimenoval »jamboree«, kar v jeziku pomeni dakotskih indijancev pomeni zbor vseh plemen. Navdušeni skavti so Bi-Pija enoglasno izbrali za svetovnega voditelja skavtov – »Chief Scout«. Svetovni jamboreeji se vsako četrto leto vrstijo še do dandanes.
Skavtski način vzgoje je doživel velik omev v pedagoških krogih. Leta 1929 je gibaje štelo že preko dva milijona članov. Zaradi velikih zaslug je kralj Jurij V. Baden- Powellu podelil naslov lord of Gillwell.

Na 5. svetovnem jamboreeju leta 1937 v Vogelenzangu na Nizozemskem se je Baden- Powell uradno poslovil od skavtov, deloma zaradi starosti in pa zato, ker je že slutil nove nemire.

Druge svetovne vojne Bi-Pi ni dočakal. Pozimi leta 1941 je mirno umrl naravne smrti. 

KNIGE IZPOD BI-PIJEVEGA PERESA

· Poizvedovanje in ogledništvo (Reconnaisance and Scouting), 1884

· Navodila za konjenico (Cavalry Instruction), 1885

· Lov na merjasca (Pigticking or Hoghunting), 1889, 1923

· Pemprehov propad (The Downfall of Prempeh), 1896

· Matabelska bitka (The Matabele Campaign), 1897

· Napotki za ogledništvo (Aids To Scouting for N.C.O 's and Men), 1899
· Šport v vojni (Sport In War), 1900

· Zapiski in navodila za južnoafriško policijo (Notes and Instructions For The South African Constabulary), 1901

· Prizori iz Mafekinga in vzhodne Afrike (Sketches In Mafekig and East Africa), 1901

· Spretnost (Ambidexterity), skupaj z Johnom Jacksonom

· Načrt skavtstva (Boy Scout Scheme), 1906
· SKAVTSVO ZA FANTE (Scouting for Boys), 1908

Slovenski prevod: Skavt, 1932

· Povesti za skavte (Yarns For Boy Scouts), 1909

· Skavtske igre (Scouting games), 1910

Slovenski prevod: Skavtske igre, 1991
· Napotki za voditeljstvo (Aids To Scoutmastership), 1919

Slovenski prevod: Priročnik za skavtske voditelje, 1992

· Priročnik za vodnice (Handbook For Girl Guides), 1912, skupaj s sestro Agnes

· Skavti onstran morja: Moje svetovno popotovanje (Boy Scouts Beyond The Sea: My World Tour), 1913

· Hitro vojno usposabljanje (Quick Training For War), 1914

· Indijski spomini (Indian Memories), 1915

· Moje vohunske pustolovščine (My Adventures As A Spy), 1915, 1936

· Mladi vitezi kraljestva (Young Knights of the Empire), 1916

· Priročnik za volčiče (The Wolf Cub's Handbook), 1916
· Vodništvo (Girl Guiding), 1918

· Kaj zmorejo skavti (What  Scouts Can Do), 1921

· Ljubljenci starega volka (An Old Wolf's Favorites), 1921

· Popotništvo k uspehu (Rovering To Success), 1922

· Življenske ovire in kako nanje naleteti (Life's Snages and How To Meet Them), 1927

· Skavtstvo in mladinska gibanja (Scouting And Youth Movments), 1929

· Pouk o raznolikosti življenja (Lessons From the Varsity of Life), 1933

· Pustolovščine in nezgode (Adventures and Accidents), 1934

· Skavtstvo po svetu (Scouting Round The World), 1935
· S pustolovščino do moštva (Adventuring To Manhood), 1936
· Afriške dogodivščine (African Adventures), 1937

· Afriški ptiči in zveri (Birds and Beasts of Africa), 1938

· Pomagaj si sam (Paddle Your Own Canoe), 1939

· Več kenijskih prizorov (More Sketches of Kenya), 1940

Prva knjiga: Poizvedovanje in ogledništvo (Reconnaisance and Scouting), 1884

Najpomembnejša knjiga: Skavtstvo za fante (Scouting for Boys), 1908; Slovenski prevod: Skavt, 1932

Knjige, ki bi bile najbolj uporabne za skavte:

· veja VV

1. Priročnik za volčiče (The Wolf Cub's Handbook), 1916

2. Ljubljenci starega volka (An Old Wolf's Favorites), 1921

· veja IV

1. Poizvedovanje in ogledništvo (Reconnaisance and Scouting), 1884

2. Napotki za ogledništvo (Aids To Scouting for N.C.O 's and Men), 1899

3. Priročnik za vodnice (Handbook For Girl Guides), 1912, skupaj s sestro Agnes

4. Vodništvo (Girl Guiding), 1918

5. S pustolovščino do moštva (Adventuring To Manhood), 1936

6. SKAVTSVO ZA FANTE (Scouting for Boys), 1908

Slovenski prevod: Skavt, 1932

· veja PP

1. Popotništvo k uspehu (Rovering To Success), 1922

· SKVO

1. Napotki za voditeljstvo (Aids To Scoutmastership), 1919

Slovenski prevod: Priročnik za skavtske voditelje, 1992

· vsi skavti (splošno)

1. Načrt skavtstva (Boy Scout Scheme), 1906

2. Povesti za skavte (Yarns For Boy Scouts), 1909

3. Skavtske igre (Scouting games), 1910

Slovenski prevod: Skavtske igre, 1991

4. Skavti onstran morja: Moje svetovno popotovanje (Boy Scouts Beyond The Sea: My World Tour), 1913

5. Kaj zmorejo skavti (What  Scouts Can Do), 1921

6. Skavtstvo in mladinska gibanja (Scouting And Youth Movments), 1929

7. Skavtstvo po svetu (Scouting Round The World), 1935

1. Knjige, ki so dosegljive na ZSKSS:

2. Priročnik za skavtske vzgojitelje

3. Rovering to success (PP)

4. How girls can help (za dekleta)

5. Scouting for boys (IV)

6. Skavtske igre

7. Lessons from the varsity of life (avtobiografija)

8. The wolf cub's handbook (VV)

Knjige, ki so dosegljive v knjižnicah po Sloveniji:

1. Training in observation and tracking – Knjižnica Celje

2. Skavt: navodilo za vzgojo dobrih državljanov (prevod Scouting for boys) – NUK, Teološka fakulteta v Ljubljani, ...

3. Scouting for boys – Knjižnica v Mariboru

4. Priročnik za skavtske vzgojitelje – Teološka fakulteta v Ljubljani, ...

5. Igre za mladce = Skavtske igre – NUK, knjižnica v Mariboru

6. Priročnik za volčiče – NUK

7. Priročnik za skavtske voditelje – Teološka fakulteta v Mariboru

8. Skavtske igre – NUK, Prežihov Voranc, Pedagoška fakulteta, ...

Knjige, ki so prevedene v slovenščino: 

1. Priročnik za skavtske vzgojitelje

2. Skavtske igre

3. Skavt: navodilo za vzgojo dobrih državljanov

4. Priročnik za volčiče

*nelektoriran prevod obstaja tudi za Rovering to success – Popotovanje k sreči

Čemu brati Bi-Pijeve knjige?

Iz njih se lahko veliko naučimo. Predvsem o tem, kakšno je bilo skavtstvo v Bi-Pijevem času, kako je bilo osnovano, kakšni so bili začetki, kaj so takrat počeli, kaj je fante najbolj pritegnilo... Pomembne pa so tudi zaradi tega, ker je usmeritev ZSKSS v naslednjih 3 letih Nazaj h koreninam. In kako naj drugače spoznamo naše korenine oziroma začetke skavtstva kot iz knjig, ki jih je napisal naš ustanovitelj Robert Baden Powell. Pa tudi zaradi tega, ker na svoje korenine ne smemo nikdar pozabiti.

DODATEK: Povzetek najpomembnejših knjig

SCOUTING FOR BOYS
Njegova najpomembnejša knjiga je bil priročnik SKAVTSTVO ZA FANTE (scouting for boys), ki je izšla leta 1908. Knjiga je izšla tudi v slovenskem jeziku pod naslovom »SKAVT«, LETA 1932, po zaslugi Dravske skavtske župe in ob izdatni pomoči čeških skavtov.
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Baden-Powell
Scouting For Boys
1908

Na 72 straneh privlačne knjige je Bi-Pi opisal raznovrstna tehnična poglavja, avtobiografske, zgodovinske, in literarne zgodbe, igre in celo kratko komedijo z navodili za izdelavo kostumov. Med živahno, tekoče pisano besedilo je vtkal vsa ključna navodila skavtstva: življenje na prostem, zaupanje v ponos vsakega fanta, pomoč bližnjemu, vztrajnost, narodno zavest,… v nekaj poglavjih je razložil skavtske vrednote, prisego, zakone in geslo, poleg tega pa tudi vse določbe za doseganje značk in napredovanje po poti veščin. Skoraj mimogrede je Bi-Pi navrgel še ti predloge, za katere je vedel, da jih bodo fantje takoj zapopadli: tajni pozdrav, praktično uniformo in klice.
[image: image2.jpg]Part 1.

G 4d.
SonBova"BP

LIEUT. GEN.






Baden-Powell, Scouting for Boys, Cover of Part I.
Excerpt from: "Camp Fire Yarn No.1. "What Scouts Are"
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Baden-Powell, Scouting for Boy, Cover of Part II.
Excerpt from "Campfire Yarn No. 12. Spooring"
[image: image4.jpg]Part T11. FORTNGHTLY. Price 4d. net.

SC
FoR Bovs BP

( LIEUT GEN.





Baden-Powell, Scouting for Boys, Cover of Part III.
Excerpts from "Campfire Yarn No.3. Becoming a Scout"
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Baden-Powell, Scouting for Boys, Cover of Part IV.
Excerpts from "Campfire Yarn No. 6. Sea Scouting"
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Baden-Powell, Scouting for Boys, Cover of Part V.
Excerpts from "Campfire Yarn No. 2. What Scouts Do"
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Baden-Powell, Scouting for Boys, Cover of Part VI.
Excerpts from "Campfire Yarn No. 17. How to Grow Strong"

Robert Baden Povvell
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Robert Baden Powell je napisal tudi knjigo z naslovom »SKAVTSKE IGRE« (SCOUTING GAMES), ki jo je izdal leta 1910. v Sloveniji je izšla leta 1991. 

Bi-Pi opisuje v svoji knjigi razne igre, ki so namenjene skavtom. Knjiga vsebuje enajst različnih tem, pod katerimi so skrite razne igre. Teme so:
· Izvidniške igre 

· Izsledovalne igre

· Igre v sobi

· Splošne igre v taboru

· Kolesarske igre

· Nočne igre

· Zimske igre

· Mornarske igre

· Prva pomoč

· Igre za moč

Iz vsake teme smo vzeli nekaj iger. Igre so opisane in so zelo razgibane.

IZVIDNIŠKE IGRE

Relejna tekma  

Dva voda tekmujeta v hitrosti poslanega sporočila. 

Iz kraja, oddaljenega tri do štiri kilometre (če so na voljo kolesa, tudi več), morata poslati tri zaporedna sporočila. Vodnik razporedi svoj vod in primerno razpostavi izvjdnike, ki bodo prenašali sporočilo med postajama

Ce priredimo relejno igro na dolgo razdaljo, lahko ob sodelovanju mnogih čet prenesemo sporočilo več kot 150 kilometrov daleč.

Izdajalčevo pismo

 Za to igro je najboljši kraj gozd ali grmovje če ne gre drugače, pa se lahko igramo tudi kje drugje.
 Četa se razdeli na polovico; vsaka polovica tabori na svoji strani gozda. Imenujeta se, recimo, Francozi" in "Prusi". V pruskem taboru je izdajalec, ki se je s Francozi dogovoril, da bo pismo z važnimi podatki o pruskih       načrtih položil v neko drevo, ki ga bo na nek način zaznamovati. To drevo naj bo na sredini gozda. Ko se igra začne, izdajalec položi pismo v drevo in se umakne v svoje taborišče. Tam ugotovijo njegovo izdajo.

Na razsodnikovo znamenje Prusi odrinejo, da poiščejo pismo in skušajo pri tem prehiteti Francoze. Ti pa istočasno zapuste svoj tabor, si prizadevajo dobiti pismo in opazujejo Pruse. Vsak igralec nosi za pasom ruto, svoje življenje.

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

Prusi lahko najdejo pismo.

Francozi morajo seveda iskati drevo, zaznamovano na poseben način. Kadar se dva nasprotnika srečata, je tisti, ki je "skalpiran" (nasprotnik mu vzame ruto), izločen iz igre in se je ne sme več udeleževati.

Vsak skavt, ki je izločen iz igre, prinese nasprotniku eno točko. Deset točk pa dobi stran, ki najde pismo.

Pajek in muha 
 Del krajine ali mesta (približno 2 km2) izberemo za mrežo, opišemo vse njene meje in določimo čas trajanja igre. En vod je "pajek", ki odide in si izbere skrivališče.

Drug vod odrine četrt ure pozneje in išče "pajka". Razprostre se lahko, kolikor se hoče, toda o vsem kar opazi, mora poročati svojemu vodniku. Z vsakim vodom gre en razsodnik.

Ce v določenem času "muha" ne najde "pajka", je ta zmagovalec. Pajkovci si zapišejo ime vsakega muhovca, ki ga opazijo; enako si muhovci zabeležijo ime vsakega pajkovca, Ki ga opazijo, in njegovo točno skrivališče.

Razsodnika priznata točke za vsako tako poročilo. Voda se lahko ločita po barvah ali na kak drug razločen način.
Ravbarji in Žandarji 

Izberemo del krajine, če je mogoče pobočje kakega griča, okoli osem kilometrov na vsako stran; meje ozemlja mora vsak natančno poznati. Štirje ravbarji odidejo zjutraj. Hodijo lahko skupaj ali vsak zase, kjerkoli hočejo. Vsak ravbar ima rdeč trak. Eno uro po odhodu ravbarjev odrinejo žandarji. Žandarii lahko hodijo skupaj ali posamezno. Njihov cilj je z dotikom ujeti ravbarja.

Tekma z rastlinami

Vodnik razpošlje izvidnike na kolesih ali peš in j peš in jim naroči, naj prinesejo vsak po en primerek neke rastline; to je lahko na primer vejica jesena, mladika kostanja, cvet šipka ali kaj podobnega. Rastline izbiramo, da preizkusimo poznavanje le-teh in spomin izvidnikov, kje so opazili najdeno vrsto.
Tekma postane živahnejša, če prvega, srečnega izvidnika proglasimo za zmagovalca igre.

Kje je piščalka? 

Tu je opis igre, ki se igra na polju, kjer ni ovir. Skavtom zavežemo oči in se jih postavimo v vrsto. Izvidnik gre na drugi konec in občasno zapiska na svojo piščalko. Naloga skavtov je, da dosežejo vodnika in se ga dotaknejo. Vodnik se lahko skloni, ne sme pa se premikati.

IZSLEDOVALNE IGRE

Iskanje vodje 
    Četovodji izročimo zapečateno pismo in mu povemo, da je pismo važno, in da ga ne sme odpreti prea določenim časom. To čakanje napravi igro še bolj napeto.

Ob določenem času odprejo pisma in v njih dobe navodila, kam naj se odpravijo. Navodilom lahko priložimo zemljevid. Čete se sestanejo na določenih krajih, vse pa se napotijo proti eni točki in vmes iščejo vodjo.

Čete se lahko razporedijo v črto in prečešejo teren. Velikost območja se določi glede na število udeležencev te igre. Četa, ki najde vodjo, zmaga. Po določenem času lahko še vedno skriti vodja, zapiska na piščalko, in s tem zaključi igro.

Lov na zaklad  
  Lov na zaklad zahteva bistro opazovanje in spretnost v iskanju. Sicer pa za to igro število sodelujočih ni omejeno. Naj naštejem nekaj primerov:

1. Zaklad je sknt in skavti vedo, kakšen je. Damo jim prvo navodilo, s katerim poiščejo drugega. Taka navodila so npr: na kakšnem podboju je zapisano: "Pojdi zahodno in preišči tretja vrata, severno od reke" ali: "Na teh vratih skavtska znamenja kažejo na oglasno tablo, na kateri piše Pojdi proti jugovzhodu. Na telefonskem stebru št. 22 dobiš navodila... Navodila morajo biti tako izražena, da je potrebno precej prebrisanosti, da jih lahko razberemo, in da je pot od ene do druge točke težavna. Za več vodov naredimo različna sporočila, da ne hodijo vsi vodi za prvim.
2. Pot lahko zaznamujemo tudi s koščki volne, ki jo privežemo na veje, ograje... Razdalja med koščki naj bo od tri do pet metrov. Ko je znamenj konec, pomeni, da je zaklad skrit toliko in toliko čevljev od tam.
3. Vsak udeleženec ali vod dobi popis poti, Id naj bo tak, da hodijo udeleženci na ista mesta no vrsti vendar hkrati ne hodijo po istih poteh. Na primer. "Pojdi do najvišjega drevesa tam in tam, od tam pojdi sto metrov proti severu, potem se obrni naravnost proti cerkvenemu stolpu, ki ga pusti na levi" itd. Vsak opis mora do kraja, kjer je skrit zaklad, pripeljati udeležence po enako dolgih poteh. Prvi, ki pride na ta kraj, ne sme pokazati drugim, da je to pravi kraj, ampak zaklad išče na čimbolj ravnodušen način.
.

Raztrgani rokopis
 

Znano je, da je nekje v soseščini tajno skrivališče, toda edino vodilo do tja je odtrgan košček papirja, na katerem je bila nekoč napisana pot do njega. (Pot do tega mesta lahko napišemo na kos papirja, ga pretrgamo na pol in polovici izročimo tekmujočima vodoma.)

Lov na leva

Leva predstavlja skavt, ki gre naprej s sledačami na nogah in s polnim žepom koruze ali graha ter s šestimi žogami za  tenis. Pol ure za njim odrine po njegovi sledi jata, katere vsak član je oborožen z eno teniško žogo, da bo streljal na leva, ko ga najde. Lev se lahko skrije ali teče naokoli. Ko pride na blatna ali trda tla, vsakih nekaj metrov spusti par zrn koruze. Ce lovci ne pridejo do leva, ne zmaga nihče. Če pa pridejo, v bližino njegovega brloga, strelja nanje s svojimi žogami. Če zadane lovca je ta mrtev in ne more več sodelovati v igri. Kadar pa lovec zadane leva, je lev ranjen. Trikrat ranjeni lev je ubit. Zog se med bojem ne sme pobirati.

Pozimi, ko je sneg, se lahko igramo brez sledač, namesto žog pa lahko uporabljamo snežne kepe.

"Ostri nos"

Skavt odide s polovico čebule in z njo maže podboje, kamne, vogale, telegrafske drogove ipd. Vod sledi vonju. Vsi izvidniki razen vodnika imajo lahko tudi zavezane oči.

Plezanje
Nobenega skavta ne moremo proglasiti za izvidnika, če ne zna plavati ali plezati.

Plezanje je prav tako spretnost kot kaj drugega v tej knjigi. Marsikateri skavt, ki je bil vešč plezanja, je že rešil kako življenje  ali je preprečil nesrečo. Toda plezanje ni taka stvar, da bi jo vsak skavt znal brez vaje; zato svetujem vsakemu skavtu, da se je nauči. Ena od prvih stvari, ki se je moramo naučiti, je ravnotežje. Za vajo v tem so iznašli "hojo po deski" in "stopanje po kamnih". Hojo po deski vadimo na debeli, po robu postavljeni deski, po katen hodimo gor in dol. Vsak dan jo zvišamo za lOcm, dokler ni od tal dvignjena dva metra.

IGRE V SOBI

Nagel pogled  
   "Nagel pogled" je igra za preizkušanje spomina. Izvidnikom dovolimo, da si pet sekund  od  blizu  ogledujejo  list z določenim vzorcem. Njihova naloga je narisati prav takšen  vzorec na svoj list papirja.

  Odbojka z balonom

Igralci se razdelijo na dva dela (po štiri ali po pet na vsaki strani je najbolje); med njima napnemo v sobi, približno v višini njihovih obrazov kako vrvico ali trak. Nato vržemo mednje majhen balonček, ki ga morajo čez trak zbiti na tla. Kadar udarjajo po balonu, njihove roke ne smejo  segati prek traku.
Pihni žogico
 Igralci se razdelijo na dva dela in postavijo vsak na en konec dva metra dolge mize. Na sredo položimo žogico za namizni tenis in vsaka ekipa skuša spraviti žogico z mize na nasprotni strani. Če je možnost, mizo tudi ogradimo. Ce žogica pade z mize ob strani, se ne šteje, ampak jo postavimo zopet na sredino. Ta igra krepi pljuča. Potrebna je tudi resnost, kajti najboljši igralec je tisti, ki lahko piha, ne da bi se smejal obrazom, ki pihajo na nasprotni strani.

Igra za pet igralcev postane zanimivejša, če na mizo pos​tavimo gol. Igralce razpostavimo po ustreznem razporedu.

Umetniki

Igralci sedijo za mizo,vsak s svojim papirjem in svinčnikom. Skavt, ki sedi na desni, riše z zelo grobimi črtami kak lik ali glavo, in sicer postavlja črte tako nenavadno drugo za drugo, da je dolgo časa težko videti, kaj bo nastalo. Vsak igralec opazuje, kaj riše njegov desni sosed in posnema za njim črto za črto. Ko desni umetnik sliko konča, vsi ostali primerjajo svoje risbe z njo.

Telefon

Posedemo se v krog. Voditelj te igre se

mora spodaj navedene stavke naučiti na pamet. Obrne se k svojemu sosedu in mu zašepeta na uho: "Žito že žanjejo." Ta se obrne k svojemu sosedu in mu pove isti stavek. Tako gre stavek naokoli, dokler ne pride spet do voditelja, ki ga ponovi in sporoči novo besedilo: "Žejna žaba živi žalostno.

Tako gre znova okoli in vsakikrat voditelj pove nov stavek, dokler ni ponovljena vsa vrsta desetih stavkov. Lahko pa z gotovostjo rečemo, da je ni družbe, ki bi prišla tako daleč. Kdor pozabi del stavka, je izločen iz kroga. Tu navajamo še nekaj zanimivih stavkov: Sejalci sejejo samo svoja semena.

Zaradi zavratne zime zmrzujejo zajčje zverine. Nevesti ni nikdar nobena noša najbolj nova.

Janez je jetičen, a jako ješč, jezičen in jezav junak. Kokoši, kure, koklje v kurniku kaj krepko kriče, kokodakajo in kločijo.

Močnikove matere muhasta mačka mara malo manj za male miši, kot za mastno mleko.

Svetovalci so se posvetovali, sicer pa so složno in salomonsko razsodili, da se snidejo samo še sedemkrat.

Potepinski, postopaški, požrešni, prešerni, poredni, pobalinski paglavci pohajajo, posedajo in polegajo poleti in pozimi, podnevi in ponoči prav povsod po poteh in poljih.
SPLOŠNE IGRE V TABORU

Daj naprej

To igro lahko priredimo na prostem ali v prostoru, igrata pa jo lahko dva ali več vodov. Potrebujemo samo dve gumijasti žogi. Vodnik vrže žogo prvemu članu voda, ki stoji v koloni. Ta vrže žogo naslednjemu in tako žoga potuje do konca voda. Zadnji izvidnik z žogo steče do vodnika. Igro spremenimo tako, da spremenimo način metanja žoge (med nogami, nad glavo, brez obračanja...) Ta igra postane zanimiva, ko se začne mračiti.

Polaganje količkov
Četa se razdeli na dva dela, vsak ima svojega vodjo. Vsak igralec ima kratek, okoli osemnajst centimetrov dolg količek, ki je na enem koncu priostren, za pasom nosi ruto, ki pomeni njegovo življenje. Ruta je nameščena za hrbtom. Vodji si izbereta prostora, ki bosta služila kot taborišči. Središče obeh taborov označimo z zastavico na drogu. Če se igramo ponoči, središče tabora označimo s svetilko. Taborišči obsegata po 25m v krogu okoli zastave ali svetilke.

Naloga obeh ekip je, da položita količke v nasprotni tabor. Kadar skavt zasadi svoj količek, mora vzeti ruto izza pasu in jo privezati okoli količka. Brez tega količek ni položen.

Skavt je "ubit", kadar mu kak nasprotnik vzame "življenje" izza pasu ali ko položi količek, in mora iti takoj na neki, že pred igro sporazumno določeni nevtralni prostor.

Po določenem času voditelj s piščalko oznani konec igre. Ekipa, ki je zasadila največ količkov, je zmagala.

Gonja jazbeca  
 Igro lahko igramo v dvorani ali na pros-tem. Na utež ali na zasajen kol privežemo dve trimetrski vrvi.  Jazbec je privezan na eno vrv, gonič pa na drugo. Prvi ima na nogi privezan zvonček. Oba imata zavezane oči.

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

Prestrezanje   obročkov    
Eden meče obročke iz vrvi, ki merijo približno dvajset centimetrov v premeru, drugi pa jih lovi na palico. Lovilec stoji na majhne prostoru, ki ga ne sme zapustiti za več kot pet sekund.
Metalec naj ima na razpolago pet do deset obročkov
Turnir na kadeh

Dva skavta stopita vsak na eno prevrnjeno kad in se oborožita s po enodolgo bambusovo palico, ki ima na koncu mehko bunko. S palicama skušata poriniti drug drugega s kadi. Kadi (lahko tudi stole ali klopi) razpostavimo do tri metre narazen.

Balansiranje z desko
Zato tekmo potrebujemo palico in košček deske. Označimo tudi trideset metrov dolgo pot.
Vsak tekmujoči dobi palico in deščico. Z uravnoteženo deščico na palici mora preteči označeno pot. Deščica mu seveda ne sme pasti.

Pograbi Zastavico
Za to igro sta potrebni dve ekipi z enakim številom tekmujočih. Ekipi stojita v vrstah,
ena nasproti druge. En sodnik se postavi na sredino in drži zastavico. Kadar drugi sod​nik zakliče številko, iz obeh vrst stečeta proti zastavici tek​movalca, ki imata to Številko. Kdor uspe zagrabiti zastavico pred nasprotnikom, zbeži nazaj v vrsto, nasprotnik pa ga lahko zas​leduje. Če ga ujame, se točka prišteje njegovi ekipi.  Igro popestrimo tako, da naenkrat sodeluje več igralcev: Če sodnik pokaže številko ena, iz vsake vrste steče po en igralec. Ce sodnik pokaže številko dva in pokliče dve številki, izstopita dva igralca. Eden zajaha drugega ("na konjička") in skupaj stečeta k zastavici.

Ce sodnik pokaže številko tri, dva igralca z rokami tvorita sedež, tretji pa se nanj usede. Pri številki štiri trije igralci z rokami tvorijo nosila, nanje pa se uleže četrti igralec.

KOLESARSKE IGRE

Lov na vohune
 Iz glavnega stana sta dva vohuna na kolesih ušla in zadnjič so ju videli kolesariti kakih osemsto metrov daleč po cesti. (To fantom, ki ju hočejo loviti na kolesih, pokažemo na zemljevidu.) Odtod naj vohuna za seboj puščata papirnato sled, toda ne ves čas, temveč na vsakih sto metrov. Vohuna bodo, ker ju zaznamovanje sledi ovira, najbrž kmalu dohiteli, zato morata ob cesti poiskati ugoden prostor, da skrijeta kolesi; ko zapustita cesto, morata pustiti znamenje, da sta to storila (bolje je, da tečeta, puščaje sled, še nekaj časa po cesti naprej, da svojim preganjalcem ne pokažeta, kje sta skrila kolesi). Ko zapustita cesto, jima ni več treba puščati sledi, njuna naloga pa je, da ostaneta četrt ure zunaj, nato pa poiščete svoji kolesi in se vrneta v glavni stan, ne da bi ju zasledovalci ujeli. Preganjalci morajo iskati vohuna in zapleniti njuni kolesi, če_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, če sta na kolesih, pa morajo voziti mimo njiju po cesti.

IGRE V MESTU
Zasledovanje 
Vodnik izbere skavta, ki naj bi ga zas​ledovali, nakar se vsa četa zbere v kaki mirni ulici v 
skrijejo in ga, razen dveh, ki mu sledita za petami, ne opazujejo.
Čez dve minuti teče eden nazaj po ostali vod in ga pelje natančno
pa sledi zasledovanca. Drugi skavt pa še naprej previdno in vztrajno zasleduje;

zasledovalec in zasledovanec sta najmanj štiri do pet minut pred
ostalimi. Da tem pokaže, po kateri poti morajo iti, potresa

zasledovalec konfete ali pa dela znamenja s kredo, dokler ga ne
dohitijo. Vsi morajo biti izurjeni v tekanju in spretni v izvidnišrvu.

Zasledovanec se lahko poslužuje zvijač, da tako zmede sled.

Igro dobi, če se preganjalcem izmakne za toliko časa, ko so se že prej sporazumno določili.
Po sledi
Peš ali na kolesu odpošljemo "zajca" s polnim žepom koruze ali orehovih lupin

ali konfetov, s katerimi mora tu in tam puščati na tleh sled za zasledujoči vod.

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

Uporabljajo lahko tudi cestna znamenja, n.pr. če 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, čim bolje pokaže pot, po kateri je šel, ne pa, da jim zmeša sled kakor pri zasledovanju.
Zasledovanje klateža
Fanta, ki je ostalim dobro znan, določimo
za klateža.  Kake tri kilometre od glavnega

stana skavtov zberemo prostor za iz​hodišče, najbolje takega, od katerega drži največ ulic in poti do glavnega stana.

Poglavitna zamisel je, da se klatež 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 preobleče, da bi tako odvrnil sum. Nosi lahko celo veliko vrečo papirja ali kakšno drugo mehko stvar na glavi, da si deloma zakrije obraz, ne sme pa se preobleči v žensko.

Dolžnost vseh ostalih je, da se lepo porazkropijo po torišču, kakor bi pohajali, po vseh ulicah in stranskih potih ter da strogo pazijo. Jasno je, da je treba postaviti pravilo, da se na določen polmer, npr. dvestopetdeset metrov, nihče ne sme približati ne izhodni in ne končni točki.

Klatežu moramo ukazati, da starta točno ob določenem času. Hoditi pa smemo po sredi ceste ali pa po pločniku, kakor je treba, da ukanimo zagledanega skavta, toda ves čas le peš, ne da bi se okoristili s kakim vozilom.

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

Tisti, ki klateža spozna, mora stopiti blizu k njemu, tako da ni nobenega dvoma, ali ga ne sliši, in naj mu reče: "Dober večer" ali se bolje, naj se ga dotakne, nakar se klatež mimo vda in tisti ki ga je ujel- ki se mu ne sme pridružiti nihče drug - ga vzame s seboj v glavni stan.

Morganova igra

Skavti imajo povelje, da tečejo k določeni oglasni tabli, kjer jih razsodnik že pričakuje. Vsakemu je dovoljeno, da jo 
eno minuto gleda (beležk seveda ne sme delati), nato pa mora teči nazaj v glavni stan poročat voditelju vse, kar je na tabli v obliki oglasov.

Izložbeno okno

Vodnik pelje vod po ulici mimo šestih prodajaln. Pred vsako prodajalno jih pusti stati po eno minuto. Nato jih pelje stran, da vsakemu po en svinčnik in papir ter jim ukaže (ali napiše), naj zabeležijo, kaj so opazili na primer v tretji in peti prodajalni. Tisti, ki pravilno napiše največ predmetov, zmaga.

To je najboljša vaja, da se skavti primerjajo v prizadevnosti. Tisti, ki izgubi, tekmuje zopet, dokler ne ostane le najslabši. Tako najslabši največ vadijo.

NOČNE IGRE

Kažipot
Izberemo mesto ali taborišče, ki ga branimo vsi, razen enega voda. Okrog moramo

skrbno postaviti straže. Omenjen vod mora pripeljati v mesto vodič, 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 določenem mestu. Skuša 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.

Sledenje po vonju 
 Sledenje po vonju ponoči je zelo važen del izvidnistva. Sovražen vod se utabori v nekem kraju. Ker se počuti docela varno, zakuri ogenj in si pripravlja jed. Toda stražar pride poročat o sumljivih znakih in glasovih, zato nemudoma udušijo ogenj, a dima ne morejo ustaviti. To izvedemo v mirni, a temni noči na kolikor mogoče odprtem kraju; dim napravimo z zažiganjem rjavega papirja ali vlažnega smodnika v škatli. Ta kraj morajo drugi doseči s pomočjo vonja, medtem ko utaborjeni oddelek leži popolnoma mirno.

Vešča

Igramo se po krajini ponoči. Dva gresta s prižgano električno svetilko v določeni smeri. Dve minuti za njima odide vod ali četa. Tisti, ki nosi svetilko, mora pokazati

njeno luč vsaj vsako minuto, drugače pa ima skrito. Luč nosita vsak nekaj časa, da si tako lahko pomagata v težavah; oba pa sta lahko ujeta. Skavt brez luči se lahko večkrat pomeša med zasledovalce, ne da bi ga spoznali, in pomaga prijatelju, kadar mu trda prede. Med seboj se morata domeniti o raznih klicih in znamenjih

Cenitev razdalje po luči

Ta nočna izvidniška igra ni samo oddih, temveč tudi dobra preizkušnja ušes in oči  ter sijajna vaja za ocenjevanje razdalj.
Skavt gre v temi po polju. Kadar zasliši vodnikovo piščalko, pokaže za pet sekund luč in na tem mestu ostane, ostali pa ocenijo, koliko je oddaljen in kje se nahaja. Nato odrinejo tja, kjer mislijo, da se je luč pokazala, in vsak skuša priti prej kot drugi. Tisti, ki nosi luč, jo odda prvemu, ki pride, in nato gre ta proč in kaže luč. Vodnjk si zabeleži različne daljave, kakor so jih udeleženci cenili. Čeprav se morda ne more prepričati o natančni razdalji, lahko ve, kateri je povedal najpribližnejšo številko.

ZIMSKE IGRE

Butanje žoge     
 To je menjalna igra, ki jo prvi skavt na vsaki strani začne s tem, da brcne s svojega cilja žogo do nekega več metrov oddal​jenega obratišča, nato pa brcne žogo skozi cilj nazaj, kjerje začel. Kadar da gol, ponovi isto drugi in potem Se vsi ostali. Tista stran, ki konča prva, dobi tekmo.
Oderi kačo

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, preskoči 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 prvega (in sicer prav na istem prostoru; vsi gredo torej skozi korak sprednjih naprej, prednji, razkoračeni pa se obenem pomikajo nazaj.) To je prav duhovita igra in ponazarja, kako se levijo kače
MORNARSKE IGRE

Tihotapci gredo čez mejo

Tihotapci so skrili svoje blago med kleči, enemu pa so naročili, naj ga prenese v njihovo  skrivališče, kako zgradbo ali prostor, označen z zastavicami ali drevjem, približno osemsto metrov v notranjosti. En vod so tihotapci, tisti, ki je izbran, da prinese pretihotapljeno blago, ima na nogah sledače in nosi majhno vrečico ali zavoj z pretihotapljenim blagom. "Meja" je določen kos sveta, cesta ali sipina vzdolž obale, med tihotapci in njihovim skrivališčem v notranjosti. Obalna straža (dva voda) mora stražiti mejo s posameznimi stražarji, s svojo glavno četo pa tabori nekoliko dalje v notranjosti. Brž ko stražar zagleda sledove tihotapca (s sledačami na nogah), ki gredo čez, pokliče k orožju in obalna straža ga mora ujeti, preden more svoje tihotapsko blago spraviti v skrivališče. Domenjeno mora biti, da tihotapec prestopi mejo med dvema točkama. Dolžina je odvisna od števila stražarjev - na vsakega naj pride približno dvesto metrov. Tihotapci morajo v določenem času prenesti svoj tovor od čeri, kajti bliža se plima. Tistemu, ki nosi tihotapsko blago, naj pomagajo s tem, da zmedejo obalno stražo in jo speljajo v napačno smer, kajti nasprotniki sprva ne vedo, kdo nosi sledače.
Zaklad na otoku

Vemo, daje na nekem otoku ali označenem delu obale skrit zaklad in ljudje, ki so ga skrili, so pustili načrt z navodili, kako se pride do njega (kompasne smeri, stanje bibavice itd.) Ta načrt je skrit nekje blizu pristaniišča; vodi ga pridejo po vrsti iskat - preveslati morajo neko določeno razdaljo, pristati, najti načrt in slednjič odkriti zaklad. Skrbeti morajo, da blizu zaklada ne puščajo sledov, kajti naslednji vodi bi ga potem prelahko našli. Ko vod načrt in zaklad najde, ga mora znova skriti za tiste, ki pridejo za njo. Igro dobi tisti vod, ki se z zakladom v najkrajšem času vrne k izhodišču. (Lahko se igramo ob kakšni reki in vodi morajo veslati gor in dol po njej, da najdejo zaklad.)

Tihotapci






Oddelek tihotapcev poskuša z morske  strani pristati in skriti svoje blago (po eno (Za podnevi in ponoči) opeko na vsakega) v oporišču, im​enovanem "Tihotapska jama", nato pa v svojih čolnih zopet oditi. Drugi oddelek, "varnostna straža", ima razpostavljene posameznike daleč po obali, da jo stražijo. Brž ko varnostnik vidi tihotapce pristajati, pokliče k orožju in zbere ostale za napad; toda napad ne more biti uspešen, če ni na mestu najmanj toliko stražarjev, kolikor je tihotapcev. Varnostna straža mora taboriti na svojem mestu, dokler je njen stražar ne pokliče k orožju.

PRVA POMOČ

Francoska in angleška ambulanca
Vsi igralci imajo listke z imenom kakšne
poškodbe in so razdeljeni na dva oddelka, na Francoze in Angleže. Za vsako stran izberemo kapitana in določimo meje.

Izberemo dve taborišči, kolikor je mogoče narazen, in v vsako postavimo toliko predmetov, kolikor je skavtov na tisti strani. Pripravno je vse, kar se lahko nese, npr. palice, prazne škatlice od vžigalic itd.

Smisel te igre je, da se skavti ene strani dokopljejo do pred​metov v nasprotnem taborišču in jih prinesejo v svoje.

Ozemlje ni razdeljeno in skavt je, kadar se vrača s kakim predmetom ali z ujetnikom, iz sovražnega taborišča varen samo takrat, ko je v svojem lastnem taborišču, 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 njega listek in prebere poškodbo. Nato mu mora nuditi prvo pomoč, in sicer najboljšo možno glede na okoliščine, nakar ga ujetnik spremi v njegovo taborišče.

Seveda je zelo pomembno, da dobijo Angleži ali Francozi kar največ ujetnikov.

Ujetnika lahko reši samo kdo iz njegove skupine. Če se ga le dotakne, je prost, sname lahko vse obveze itd. ter se vrne.

Kapitan se dejansko ne udeležuje igre, temveč ostane v taborišču, da daje osvobojenim ujetnikom nove listke, presoja nudenje prve pomoči in vodi seznam točk, doseženih za njegovo stran.

Igra traja do piska pišiščalke, potem pa se seštejejo točke na obeh straneh.

Točke se presojajo: za vsak predmet iz sovražnega taborišča in za vsakega ujetnika po ena in po ena, dve ali tri za kakovost ambulantnega dela.

IGRE ZA MOČ

Prerivanje
Dva voda skavtov se postavita sredi sobe v vrstah drug proti drugemu. Da postanejo
vrste trdnejše, se primejo drug drugega okoli pasu. Ko se oglasi piščalka, se nasprotna oddelka naslonita drug na drugega ter se z glavami in ramami vztrajno potiskata, dokler ni
ena vrsta porinjena za šest metrov od izhodišča nazaj. To trikrat ponovimo; zmaga tisti vod, ki je v teh treh poskusih dvakrat zmagal
Boj z nogami
Dva skavta si stojita nasproti z rokami na hrbtu. Stati morata na eni nogi, z drugo nogo pa poskušata drug drugega prevrniti.


Turnir

Vsak večji skavt si izbere po enega majhnega in ga da na hrbet. Ti vitezi na konjih se razdelijo na dva oddelka, ki se izzoveta na boj ali v posameznih dvobojih ali v splošnem spopadu. 
Vitezi skušajo potegniti drug drugega na tla, pri čemer lahko konji pomagajo ali s svojo težo pri potezanju ali pa se spopadejo s svojimi nasprotniki. Kadar se jezdec z nogo tal dotakne, se ne sme več udeleževati igre. Tuniirja je konec, kadar so na eni strani vsi jezdeci potegnjeni s konj.
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