Эта игра - для двух патрулей, или большого числа разделенных на две части, каждая под одним Патрулем-лидером. Три флага (сигнализация флагов сделает) объявляются в пределах данного тракта страны в около 20 ярдов отдельно. Он лежит на решении лидера защищения партии, чтобы выбрать точку. Он затем посылает его патруля не менее чем 200 ярды с флагов, и игра начинается. Нападающий посылают Разведчики обнаруживать (1) где флаги -, (2) где форпост установлен. Они затем пытаются и достигать флагов и нести их без быть увиденное форпостом. Один Разведчик не может отнимать более чем один флаг. Защищающий патруль не может войти в 200 ярды флагов, и захватывать один из налетчиков, которые они должны иметь по крайней мере два Разведчика в пределах 10 ярдов их, и называть "руки-по". На сигнале данном одним из Патруля-лидеров или umpire, чтобы показать, что время - по, все должны встать на их местах, чтобы увидеть как около налетчиков -, и точная позиция форпоста. Это - большая точка для Патруля-лидеров, чтобы сохранять своих собственных патрулей в прикосновении. Если они любят нападающий может разместить ложную тревогу на одной стороне, пока единственный Разведчик делает для флагов из противоположного направления и защищает это. Вечером фонари могут заменяться флагами.

2. КОНКУРИРУЮЩИЕ ПОДАТЕЛИ ОТПРАВКИ.
Игра играется между двумя конкурирующими патрулями, которые для удобства мы назовем Волк и Peewits. От каждого патруля один Разведчик выбран как податель отправки. Начальник Отряда Бойскаутов принимает позицию в определенной точке, предподтительно в середине леса, или если в городе на соединении различных улиц, и выбранных Разведчиках начинать с противоположных точек около двух миль отдаленных от Начальника Отряда Бойскаутов и пытаться достигать его. Это - обязанность разности каждого патруля, чтобы попытаться предохранить конкурирующий носитель отправки, достигающий его цели. Таким образом Волк наблюдают stretch страны над которым выбранный Peewit, вероятно придет, и как победивший патруль решается первым носителем отправки, чтобы достигнуть Начальника Отряда Бойскаутов, Волк сделают все они могут, чтобы захватить Peewit и обеспечивать отправку. Peewits В их повороте естественно попытается и произведет тот же результат. Когда носитель имеет его отправку захваченную он не должен конечно продолжиться. Патрули должны держать 200 ярдов прочь из пуска и полировки точки, таким образом давая отправку-податель лучший шанс достижения Разведчика- мастер. Должно захватываться, отправка-податель должна действительно держаться одним из защитников, хотя никакая борьба с не допущена.

3. ПОШЛИТЕ ПРОГОН.

Разведчик выбирается, чтобы принести отправку на осаждать месте, которая может быть реальной деревней или домом, или он собрался в назначенную точку. Отправка-бегун должна носить a, окрашивающее тряпку, по крайней мере два футов долго, прикалывать в его плече, и с этим на своем соответствующем месте он должен достигнуть его цели. Неприятель, осаждать место должен предохранить его достигая штаб-квариры, но не может, конечно, придти в пределах строк предполагаемых защитников (то есть в пределах 300 ярдов штаб-кварира-определенных границ должно решаться на заблаговременно). Чтобы поймать его неприятель должен взять тряпку из его плеча. Они знают ему начинает с определенного направления в определенном времени, точку должно быть милей или около того из осаждать города-и они могут предпринять любые шаги, чтобы захватить его они любят, за исключением того это они не смогли действительно свидетельствовать его отправление из пуска-места. Игра может играться в городе с двумя домами выбранными как пуск-место и осаждать город соответственно, и отправка-бегун может принять любую маскировку (кроме той же самой женщины), пока он носит тряпку прикалывать в его плече.

4. ЧТЕНИЕ КАРТЫ.

Это - тест на карте-чтении и помнении прочитанной карты. Начальник Отряда Бойскаутов или Патруль-лидер в команде берет его патруля в странный город или сложную часть страны и через него он хочет обнаружить сведения о районе; итак, он показывает Разведчикам карту округа и назначает на каждое место, которое должно посещаться, показывая маршрут на карте, и отмечая церкови, гостиницы, и т.п., должны отмечаться на пути. Каждый Разведчик должен иметь фиксированное расстояние, чтобы придти и определенное число points на будет отмечено. Затем они начинают, и как они возвращают Начальник Отряда Бойскаутов или Патруль-лидер демонтирует их сообщения. Победитель является Разведчиком, который приводит в наилучшее сообщение в самом коротком времени.

5. ЭСТАФЕТА.

Один патруль выставляется против другого, чтобы увидеть кто может получить сообщение посылающее длинное расстояние в самом коротком времени посредством реле бегунов (или велосипедистов). Патруль заказывать, чтобы послать в три последующих примечания, которые должны получаться из определенного дома, или признаков как например, побеги определенных заводов, с места сообщают две мили отдаленной, или в дальнейшем если патрули находятся на циклах. Лидер берет его патруля и Разведчики каплей на удобных расстояниях, кто выступит в качестве бегунов из одного поста на следующей, и затем обратной стороне снова в течение второго примечания или признака. Бегуны должны начинаться в определенных интервалах. Размещая с граничением длинного расстояния Начальников Отряда Бойскаутов методов реле может выполняться, для миль сотен или более. Каждый Начальник Отряда Бойскаутов или Патруль - лидер должен быть ответственным за пересылку сообщения через его собственный округ реле Разведчиков в циклах. Пример это давалось в Jamboree, когда despatches принесли в Olympia реле Разведчиков с мест более чем 100 мили прочь. Интересная серия записей могла бы устанавливаться, и округи конкурируют друг с другом в нести сообщений над фиксированными расстояниями дороги. Время могло бы публиковаться В Разведчике.

6. ПОЛЕТ СТОЛБЦОВ.

Для любого количества патрулей, чтобы конкурировать. Усилие - в необходимости помощи, и военный автомобилист на его пути в ближайшем гарнизоне наталкивается Разведчики' лагеря. Он дает каждому Патрулю-лидеру поспешную идею ситуации и показывает ему грубую карту, объясняющий, что огорченное усилие - две мили вдоль определенной дороги, и между Разведчиками' лагеря и, что усилие враждебны- посты. Патруль-лидеры должен взять их патрулей в самом коротком времени в усилии в аварии без быть увиденное неприятелем. Огорченное усилие должно было представлено любой заметной точкой, и враждебными форпостами людьми с красными флагами собранную на дорогу между Разведчиками' лагеря и другим усилием. Как только они видят любого из патрулей, которые они должны дуть свист, и те разведчики должны считаться захваченными (иначе они могут обратить внимание на который патрулирует Разведчики они увидeли, принадлежать и считают это против них). Патруль, который доходит до огорченного усилия в самом коротком времени, и без любого из своих Разведчиков, видимых выигрывается.

7. ЧИСЛА.

Эта игра отличная для подготовки зрения и преподавания искусства прохождения под покрытием. Каждый Разведчик имеет трех номер цифры, прикалывать на внешней стороне его шляпы. Число должно рисоваться в черном и быть совсем расшифровыватью на расстоянии ярдов сотен ( цифры по крайней мере 3 in. в высоте). Отряд затем делится по в следующем способе: Два или три патруля 300 ярдов из лагеря, и указанного, чтобы предоставить в лагеря под покрытием. Как работа защищения - легче чем атака, только одни остатки патруля в лагере, чтобы защитить этому. Когда атака аванса партии, их перемещения наблюданы охотно защитниками, кто, иметь выбирающее хорошее покрытие так, что их шляпы не видимы, ждут неприятеля, чтобы получить в пределах области. Пока число слишком нечетко, чтобы прочитать, они предполагают быть из области. Более близкий метод нападающий, более тщательный - они не просматривать верх кустарника долго достаточно для защитников, чтобы прочитать их число. Конечно хорошо ;Разведчик взвешивает все возможности сторону, и не над верхом кустарника или скалы; и если он смотрит на все в этой игре,, он должен быть очень острым, для никаких шляп может удаляться или поворачиваться и никакие руки использованные, чтобы скрыть числе. Если защитники могут прочитать числа, они называют их и umpire пишет их вниз по. Нападающий также называют количества любых защитников, которые подвергают сами, и umpire подключенный к атаке партии делает примечание этих чисел. Когда только 50 ярдов отдельных две партии umpires называть имена те кто стреляны, и те мальчики ,не должно взять любую часть в остальной части борьбы. Когда командир нападающий рассматривает, что, он предоставил как около как он может под покрытием, он дает, порядок "платы " и атака развертки партии над открытым пространством перед располагаются лагерем вызов защитников числа так же быстро как и они могут прочитать их. Если нападающий достигают лагеря с большими мужчинами чем выживать в защищении стороны, тогда, они выиграли. Но если конечная плата позволяет защиту выбирать почти всего их неприятеля лагерь сохранен.

8. ОСМОТР СТРАНЫ.

Как только лагерь брошен первая вещь, которая должна была быть сделана, должна обнаружить о круге страны; и это делает отличный предмет для патруля конкуренцией. Каждый Патруль-лидер обслуживан с листом бумаги на котором, чтобы сделать схему картой страны для возможно двух кругов миль; он затем посылает его Разведчики во все направления, чтобы осмотреть и привести, возвращать сообщение каждой важной характеристики-дорог, железные дороги, потоки, etc.-choosing наилучшие Разведчики для более трудных направлений. Патруль чей лидер переносит на комендант наилучшую карту в самом коротком времени выигрывается. Патруль-лидеры должен сделать их карты полностью из сообщений своих собственных Разведчиков.

9. РАЗВЕДЧИК ВСТРЕЧАЕТ РАЗВЕДЧИК.

Эта игра может играться с равным успехом в или стране или городе. Единственные Разведчики, или полные патрули или пара (vapour)s Разведчиков, который должен будет выполняться около двух миль отдельно, и, сделанное, чтобы работать друг другу, также рядом с дорогой, или let'sing каждая сторона поворотный пункт, чтобы работать, чтобы, такое будет крутым холмом или большим деревом. Патруль, кто сначала видит другое выигран. Это известное нападением Патруля-лидера флаг патруля для umpire, чтобы увидеть, и звуча свист. Патруль не должен держать вместе, но, что патруль выигрывает, какое сначала флаг держит, так что для Разведчиков хорошо, чтобы быть в прикосновении с их Патрулем- лидеры сигналом, голосом или сообщением. Разведчики могут использовать любую хитрость, которую они любят, как например,, поднимаясь в деревья, избегая в машинах, и так далее, но они не должны установить (накладывать) на в маскировке. Когда отряд встречается для любых целей, это - хорошая практика, чтобы установить это на месте околе сборки каждый патруль должно попытаться, быть первым, чтобы увидеть другие.

10. ТЕЛЕГРАФИРУЙТЕ В УМЕНЬШЕНИИ.

Захватывание армии всегда пытаться, чтобы уничтожить целое отношение в захваленной стране, так что первая вещь, которая должна уничтожаться, - телеграфная система-и защиты посылают человека защищать провод. Выберите дорогу с телеграфными проводами, и один, который имеет хорошо покрывая с любой стороны. Защиты должны иметь два патруля в атаке один, и только, что сумма земли, которая допустит одну защиту в каждый телеграфный пост, должна быть защищена. Защиты не должны без падения продолжать дорогу но могут послать Разведчики находить где неприятель будет в силе и вероятным, чтобы атаковать. Атака должна соединить три шарфа, чтобы округлить пост (или удвойте это число если быть две атаки патрулей) прежде, чем строка разделена. Защиты могут удалить их с действия просто касатьнием, но если защиты - менее в числе в любой точке они должны отступить пока усиления не приносятся пользу. Так точка игры - для защит, чтобы поддерживать связь вдоль линии, и подготавливать воспитывать облегчение партии немедленно, какой неприятель угрожает, чтобы атаковать любую точку.

11. СИГНАЛЬЩИКИ' ИГРЫ. ( ИГРА ДЛЯ ХОРОШИХ СИГНАЛЬЩИКОВ) отряд должен делиться по в три партий или патрули, как следующие: A. Патруль, B. Патруль и C. Патруль. A. Патруль будет минимальным, но должно все будут хорошие сигнальщики, и c. Патрулируйте самый большой. Сначала, A. Патруль выходит и берет позицию на высокой земли, или по в церковной шпили, или крыше дома, с тем, чтобы, чтобы приказать хороший вид определенного stretch страны. Этот патруль возьмет Morse или флаги Семафора, или другую сигнализацию прибора. B. Патруль выйдет и будет держать под покрытием в этом определенном протягиваться страны проигнорированной сигнальщиками или A. Патруль. На выходе B. Патруль попытается держать под покрытием и увертываться или хитрость сигнальщики появляясь на других местах и исчезновении и наконец, примут скрытую позицию. После B. Патруль был пятнадцать минут, C. Патруль продвинется; затем сигнальщики сигнализироваются вплоть до C. Патруль, или нападающий, позиция враждебного B. Патруль, и другие детали, которые помогут патрулю, чтобы предоставить невидимый и удивлять неприятеля или B. Патруль. Для того, чтобы выигрывать, C. Патруль должен захватить Разведчики B. Патруль окружая их утаивание-места. Если C. Проход Патруля большими Разведчиками B. Патруль чем они захватились, он считает выигрыш для враждебного B. Патруль. Предельный Срок, говорит, два часа должны устанавливаться на игре.

12. ПИСЬМО ИЗМЕННИКА.

Наилучшая ситуация для этой игры - лес или перелесок, но это может играться на другой земли если необходимо. Идея - эта: отряд разделяется на половины; одна половина располагается лагерем одна сторона леса и одной половины другое. Эти половины названы соответственно "Французские" и "Пруссаки." В Пруссаке лагерь является изменником, который пришел к соглашению с Французским, которое он установит письмо, содержащее важную информацию Пруссака планируется в дереве, которое он выделит на определенном пути. Это дерево должно быть около центра леса. Когда игра начинает, "изменник" места письмо в дереве и уходит в отставку снова в его собственном лагере. Его вероломство предполагает было обнаружить в течение его отсутствия, и в его прибытии он арестован. Он отказывается разглашать утаивание-место письма. Он приговариваться, чтобы стрелян, какое предложение предполагает выполняться, и в дальнейшем он берет часть зрителя. На данном сигнале из umpire, Пруссаки устанавливают, чтобы восстановить их письмо, и пытаться предохранить Французское получение, которое он, пока Французский одновременно оставлять их намерение лагеря в получении письма, и наблюдении Пруссаков. Каждый Разведчик вооружаться с теннисом-шаром или с пихтовыми-конусами если они должны обнаруживаться. "Изменник" было бы осторожным исчезая письмо к щелчку прут или два, и оставляют впечатление его ботинка кое-где, давать Пруссакам шанс обнаружения письма. Французский, конечно, должно найти дерево выделенное на конкретном пути. Когда два оппонента встречают, один сначала страдать сильно от шарового или пихтового-конуса будет "из действия," и Разведчик так нажатый находится на его чести, чтобы не взять никакую дальнейшую часть в игре. Один маркер считается против Французского или Пруссаки для каждого человека из действия. Четыре маркера считаются на сторону, которая получает владение письма. Сторона чьи маркеры общие большинство являются победителями.

13. СОЕДИНЕНИЕ УСИЛИЙ.

Отряд должен разделяться на четыре равных раздела (если он состоит из четырех патрулей, тем лучше). Патруль No. 1 выручек в согласованной точке возможно миля отдаленная пока Патруль No. 2 послан равное расстояние в точно противоположное направление, остальную часть отряда (Патрулирует 3 и 4) оставаться в базе как объединенное усилие. Игра теперь начинает:- Патрули, которые Я и 2 представляют родственные армии каждое в войне с усилием, лежащим между ними, называть, объединенные Патрули 3 и 4. Высший объект союзников должен произвести соединение их усилий не приходя в контакт с неприятелем, кто превосходит численно каждое усилие два на этом. Соответственно они посылают Разведчики и отправку-бегуны, чтобы установить позицию неприятеля, и также, чтобы проникнуть в прикосновение с их друзьями. Если они имеют успех в уклонятении их взаимного неприятеля, и на соединении по их полных усилиях, тогда,, они считаются победители. С другой стороны,, целая обязанность комбинированных патрулей должна предохранить это соединение от происхода препятствуя всем попыткам на связи, и, если возможно, окружая или быв в засаде одно или другое союзников, и захватывая их, делая невозможный союз. Если они удаются в предохранении соединения пока предел времени не истек,, они требуют победу.
14. ПАУК И МУХА.

Бит страны или раздел города о квадрате мили выбран как паутина, и границы описанные, и час фиксируется на каких операциях должно прекратить. Один патруль (или половина-патруль) - " паук,", который выходит и выбирает место, чтобы спрятать себя. Другой патруль (или половина-патруль) идет четверть часа позже как паук " муха ", чтобы найти "." Они могут простираться сами о как они любят, но должны сообщить их лидера, который что-нибудь они обнаруживаются. umpire идет с каждой партией. Если в пределах данного времени (поговорите около двух часов) муха не обнаружила паук, паук выигрывается. Паук регистрируют имена любого из патруля мухи, которую они могут увидеть; аналогично мухи регистрируют имена любых паук, которые они могут увидеть, и их точное утаивание-место. Маркеры наградится umpires для каждого такого сообщения. Две стороны должны носить другие цвета, или быть различимыми от друг друга в некотором способе.

15. РАЗВЕДКА НА ОТКРЫВАНИИ.

Определенный бит страны выбран, сторона холма если возможно, около пяти миль через каждый путь (это было бы значительно менее если Вы - только в течение нескольких часов); границы земли должны быть несомненно под- сдержанное в стороне каждое прежде, чем начать. Затем, в раннем утре, четыре мальчика выходят, чтобы выступить в качестве заяц. Они могут придти вместе или отдельно, где бы ни они пожалуйста, и хотя они могут спрятаться всякий раз, когда, они любят, они должны, как правило, продолжать перемещать из одной части земли на другой. Каждое заяц носит красный кушак через его плечо. Час после того, как заяц начали, остальную часть партии, обычно исчисляя шестнадцать, выходят как охотники, чтобы найти их. Охотники могут придти все вместе, или поодиночке, или в парах-любой путь они пожалуйста; но как правило, наилучшая шутка - для заяц, чтобы придти поодиночке и охотники в парах. Хорошо для охотников, чтобы носить цветной кушак через их плеча - Серый, желтый или синий-так, что они могут различаться от обычных людей страны перемещающихся по земли. Таким образом игра - для охотников, чтобы придти исчение до них видеть заяц, и затем они работают после него и пытаются поймать его. Они только ловят его, когда они касаются его. Все они дают отличную практику в как охотниках так и заяц в утаивании, шагать, прослеживая, и получая через страну, и - наиболее восхитительная игра. К вечеру концы игры и все делают их путь, по которому дом.

16. ГОНКА ЗАВОДА.

Начало ваши Разведчики повторяя или пешком, чтобы войти В любое направление, которое они любят, получить образец любого заказанного завода, сообщить побег yew, shoot ilex, маркера подковы из каштанового дерева, шиповник поднялся, или нечто этого типа. Выберите тот который обложит налогом их знание заводов и протестирует их память как на гую они обращали внимание одно о необходимом типе. Быстрота может делая первый успешный Разведчик, который прибывает домашний победитель игры.

17. ГДЕ СВИСТ?

Вот описание основной игры, которая может играться в открытой области где нет покрытия. Многие Разведчики вслепую и устанавливаются в строке в одном конце области. Затем Начальник Отряда Бойскаутов или Патруль-лидер идет в другой конец, и дует его свист каждое теперь a-объявление затем. Дело(бизнес) вслепую Разведчиков должно достигнуть свиста-вентилятора и касаться его. Последний может наклониться вниз по, но быть не должно переместить по Как только Разведчик будет туше человека со свистом, он скользит его шарф и - из игры. Свист-держатель должен увидеть как никакие мальчики не встречали хедж или канавы; если он обращает внимание любой о них заблудитении,, он должен подуть его свист и так привлечь их внимание в правильное направление. Точки награждаются в соответствии с порядком в котором Разведчики достигают свиста-держателя, самых верхних точек, конечно, переходя на тот, кто сначала достигает его расположения.

18. БЕГЛЕЦЫ.

Вот игра Разведки, которую Патруль-лидеры найдет полезный, когда занявшо работой патруля, за исключением остальной части отряда.

Каждый Разведчик в патруле имеет круглый диск белого картона, с числом напечатанным просто на- это, прикалывать на на обратной стороне его рубашки или свитера. Один член патруля затем выбран как " беглец," пока остальние выступают в качестве охотников. " Беглец," кто носит трассировку-железо, или листы некоторый тип следа за ним, дается, скажем, 'десять минут' начинаются. Остальная Часть патруля затем начинать и пытаться прослеживать его вниз по. Как только " охотник " может получиться около достаточного беглецу," без быть увиденное, чтобы демонтировать его число, последний пойман. Но если " беглец " может, любыми средствами, поворачивать столы и получить любую из его преследователей' чисел, последний - из действия. Как только число демонтировано, Разведчик, который требуется, это должно назвать этому, чтобы позволить его пленник знать он - из действия. Эта игра требует некоторую тщательную облаву, и нет " лошади-игры " в форме щиколотки-простукивания. Острый Разведчик в патруле должен выбираться для беглеца," как он должен не только избежать возможно шести или семи преследователей, но, он должен также попытаться " захватывать их, если он не хочет получить убитое сам.

19. ХВОСТЫ.

Когда занявшо играми разведки, многие войска используют " щиколотку-простукивание " с клепками, чтобы решить злободневный вопрос. Это - очень восхитительный способ атаки и защиты, но в то же самое время довольно опасен, и не нужна значительно фактическая работа разведки. Дальний лучший путь решать какая сторона победоносная как следующее. Разведчики- в как износе сторон их шарфы подоткнуть слегка на их лентах, так и объект каждой поездки должен захватить как многое они 11 хвостов " по возможности. Для того, чтобы ползать по за враждебным Разведчиком и захватывать его " хвост прежде, чем он обнаружил Вам, называются для значительно больше предупреждения и разведки чем делает обычную щиколотку-простукивание. Кроме того, Разведчик может вдруг обнаружить, что его собственный хвост пропускает также он собирается захватывать враждебный, какое все добавляет к шутке игры. Конечно, если захотевшо, окрашивающее части ткани или платки могут использоваться вместо шарфов Разведчика.

20. КОМПАС УКАЗЫВАЕТ.

Эта игра будет обнаруживаться отличная практика на изучении точек компаса.

Восемь клепк размещаются в звездном способе на земли все, излучающийся из центра. Один персонал должен указывать должный Север. Один Разведчик теперь принимает его позицию во внешнем конце каждого персонала, и представляет одна из восьми главных точек компаса. Начальник Отряда Бойскаутов теперь называет любые две точки, как например, SE и N., и два Разведчиков побеспокоившихся должны немедленно изменить места. Определенное перемещение неуместное без его точки, называемой, или переходя на неправильное место или ровное сомневатьние, должно терять маркер. Изменяя места, Разведчики не должны пересечь клепки, но должны придти за пределами круга players., когда три маркера потеряны Разведчик должен выпасть. По мере того как игра продолжает

22. ОДНО ДЕРЕВО ПРОЧЬ.

Для этой игры база выделена, обычно кругом деревьев с шарфами приложенными, на довольно земли уровня свободной от пень и свободных камней. Следующее кольцо деревьев, окружающих эту базу является Защитной Строкой, которая объяснена позже. Партия разделяется на две стороны, stormers и защитники, в альтернативных играх, которые могут последний раз от десяти до двадцати минут каждое. Защитники остаются в базе пока stormers уходит в отставку из зрения. Как только они приняли их позиции, удары umpire его свиста три времени и атака начинается; защитники, покидающие базу и, посылающую Разведчики хорошо пересылать obtain всей возможной информации враждебных перемещений. Объект stormers должен получить столько мужчин по возможности в базовый, нетронутый защитниками прежде, чем свист судения завершил игру. Каждый человек, получающий базовые нетронутые оценки точка в пользу stormers; он должен сесть хорошо в пределах базовой строки не того, чтобы затруднять его собственную сторону. Никакой более грозовой может касаться пока у него есть одна рука в шине дерева, и если бы он напрасно собирался защитниками, которые он может заказать их "Одно Дерево Прочь." Дерево предоставляет защиту на только одно более грозовое за один раз и не может держаться защитником. Если более грозовой касаться он должен сразу приступить в Заключенном' Лагере около базы, где он может наблюдать игру и быть из пути поборников. Когда игра не начала никакого защитника может ввести Защитную Строку tho упомянутую выше за исключением фактических поисков шторма; в потери или касатьнии нем он должен сразу придти за пределами снова прежде, чем попытаться браться другое. Флаги Патруля связанные в небольшие палки (не полюсы) может было принесено некоторыми stormers, и более грозовой кто переносы его, флаг в базу может потребовать версию заключенного.

23. ЧТО ЭТО?

Два Разведчика (предподтительно с Символом Натуралиста) начинают и убеждаться, подписывает как например, число, слово, схема животного или птицы, и т.п., с мел в деревьях или тротуаре. Подписывает или схемы могут также быть сделаны в пыли или грязи, на земли или в банках. Два Разведчика должны также решаться на необычном знаке, чтобы значить "Что это ?"

…?" как например, круг со строкой нарисованной через этому Частей леса, носящий этот знак может быть оформлено и втыкан на заводы и места где он невозможно в мел знак. Разность войскового начала сообщает десять минут после сначала два, как и тело или отдельно, и брать записные книжки и карандаши с ними. Игра состоит из вступления в их записных книжках signs, который они наблюдают. Где "Что это ?"]­ Ў

…?" знак обращен внимание как они должны выделиться в их книгах природу статьи, которая несет знак, как например, " Дуб," или " Железное Ограждение," и т.п.. Должно быть никакое сотрудничество между друг другу. Маркеры должны даваться согласно числу signs, и т.п., наблюданному, и для правильных ответов на " Что это? " знак. Кроме быть очень интересно эта игра разрабатывает мощности наблюдения, усиливает память и - хорошая инструкция ботаники. Когда игра - над всеми маркерами мел должно стираться, и забота должна быть взята не уродовать частную собственность.

24. ОБНАРУЖЕНИЕ МЕСТ.

Начальник Отряда Бойскаутов идет гулять в страну день или два прежде, чем эта игра поигралась, беря с ему поставки простых открытк. На каждой карте он пишет короткое описание различных мест, которые он устаревшие, как например, "Деревянный мост над потоком с тремя ива около," или "Белые пять-преграждающее ворота около разрушенного коттеджа." На день игра поиграна эти карты распространяются среди Разведчиков, кто допущены определенное время, согласно локальным условиям, чтобы обнаружить места описанные на их картах и сообщении в Начальнике Отряда Бойскаутов, кто остатки в пуске-точке все время. Разведчик, который возвращает сначала выигрывает игру.

.

