Скаутский лагерь и пионеринг

Попробуем создать общее представление, стараясь воздерживаться от скучных наставлений.
Что такое СКАУТСКИЙ ЛАГЕРЬ?
Несколько важных вещей, которые нужно постоянно иметь в виду, отправляя ли своего ребенка в лагерь, занимаясь его подготовкой, или тренируя свой патруль для участия в нем. Прежде всего, цели скаутских лагерей конкретно сформулированы в зависимости от их программ, но это никогда не "пассивный отдых". В лагере скауты закрепляют все, чему научились за предыдущее время, проверяют себя и своих друзей, живут веселясь и познавая новое. 
Лагерь является важнейшим этапом подготовки скаута. Недаром очень часто в последние дни лагеря организуется прием хорошо показавших себя новичков и младших скаутов в "настоящие" скауты. Они дают торжественное Обещание перед всем строем своих старших (и не очень) друзей. Определенное количество лагерных дней отводится для испытания скаутов с целью получения более высокого ранга, достижения высшей ступени. Весь год делится на равные части - две недели лагеря и пятьдесят недель подготовки к нему. Традиционно самой "лагерной" порой считается начало августа. 

Начинается это событие с небольшого отрядного лагерного костра, и мы вернемся туда. У костра так легко думать, так хорошо посидеть после трудного дня: языки пламени приковывают взгляд и невольно проявляются в сознании экзотические картины зари цивилизации, жуткие истории про пиратов, романтические похождения рыцарей... В эти минуты, (и это добрая традиция и педагогический прием скаутинга), руководитель начинает свою беседу. Слова просты, но они западают в душу ребенка надолго и поэтому важно правильно подобрать эти слова. Говорят о Чести, Добре, Братстве. И эти высокие слова не кажутся высокопарными и напыщенными, это естественно в узком кругу друзей и единомышленников. Все это позволяет скауту обрести духовный стержень - тот, на основании которого и будет формироваться человек - гражданин.
Одним из множества других "особых моментов" является правило "Доброе дело - каждый день".

Традиционно лагерь изобилует постройками из жердей и бревен, называемых на «скаутском сленге» патентами. При помощи веревок, коловорота и деревянных шпонок (без единого гвоздя) можно сделать массу необходимых в лагере сооружений: туалеты, въездные ворота, души, карусели, мосты и переправы. Вся эта скаутская наука называется красивым словом "пионерство"- первопроходчество- pioneering. Также оборудуется флагшток для национального флага, флагов гостей и вымпела лагеря. Обязательными и традиционными в программе остаются такие дисциплины, как: жизнь леса (гор, степи), следопытство, маскировка и подкрадывание, ночные игры, скаутские ралли. Также обязательно требовать от скаутов ведение ежедневных записей в блокнотах: отметки об интересных событиях, рисунки, сведения, необходимые для запоминания.

Лагерь может быть построен и на цикловой игре, связанной со скаутскими специальностями. Заранее, до лагеря, выбирается тема игры и проводится подготовка. Это может быть жизнь Робинзона Крузо, краснокожих индейцев Америки, подвиги Робина Гуда и многое другое. Заранее готовятся костюмы, оружие, особенные жилища, инструменты, эскизы.

Родители не узнают своих детей, вернувшихся из лагеря: они повзрослели, окрепли. Может, у них пропали пухлые щечки и стали более решительными движения, но родители сами разрешили ребенку сделать этот выбор - стать скаутом. Те, кто еще недавно с неохотой чистил дома зубы, сегодня ежедневно намыливается под струями водопада; те, кто в городе с опаской обходили темные углы и подворотни - отправляются сдавать тест "Спящий леопард"... (Знаете, что это такое? Скаут в одиночку должен провести ночь на дереве в удалении от лагеря, имея с собой лишь веревку, нож, пенку или спальник.) Так формируется характер. А занятия по следопытству, погоня за скаутом -"дичью", обутым в ботинки с железными подковами ("железный след")?.. А строительство и ночевка в снежной хижине «иглу» в величественном зимнем лесу?.. А знаменитые скаутские ралли, где накал страстей можно сравнить лишь с олимпийским?.. И конечно, тихий вечерний костер и кружка свежего чая, тихие, задумчивые и бесшабашные игровые скаутские песни...

ТИПЫ СКАУТСКИХ ЛАГЕРЕЙ 
А - "базовый лагерь" с радиальными экспедициями / походами

(капитальные постройки, коммуникации, пансион);

Б - лагерь "выходного дня" (пятница-воскресенье + праздники);

В - поход "выходного дня" (пятница- воскресенье + праздники);

Г - обычный лагерь 7 - 10 дней (и более), полевые условия;

Д - поход длительный от 4 - 5 дней и более;

Е - специальные приключенческие походы - лагеря - биваки для экстремальных тренировок и испытаний повышенной опасности;

Личное снаряжение скаута (рекомендуемый список):

- рюкзак большой ("основной");

- рюкзак малый ("штурмовой");

- спальный мешок ("спальник") с вкладышем;

- пенополиуретановый коврик ("пенка") или надувной матрас;

- плотная пластиковая пленка (примерно 2 х 3 метра);

- непромокаемая длинная куртка, плащ-палатка с капюшоном;

- головной убор;

- теплый свитер или "флис" ("полартек");

- основная обувь: крепкие разношенные ботинки (крем, щетка);

- легкая обувь: кроссовки и т.п.

- легкие резиново-пластиковые тапочки, босоножки;

- полная скаутская форма;

- смена нижнего белья на каждый день (вкл. футболку на день);

- запасные носки - пара на день;

- пижама или др. одежда для сна;

- купальный костюм, шапочка;

- джинсы или брезентовые брюки;

- фляжка;

- котелок солдатский;

- тарелка, ложка, скаутский нож, кружка (все упаковано в мешочек);

- мыло в мыльнице, зубная паста, щетка, полотенца, шампунь;

- другие средства личной гигиены;

- ремонтный набор: нитки, иголки, шнурки и пр. в упаковке;

- туалетная бумага, носовые платки;

  

 

А ТАКЖЕ:

- блокнот с ручкой, карандаш, ластик-стерку;

- компас;

- 2-х метровый репшнур с карабином;

- фонарик;

- скаутская книга, молитвенник;

- деньги и документы;

- часы;

- фотоаппарат с запасной пленкой;

- батарейки;

- музыкальный инструмент.

 

Патрульное и общее снаряжение (для 10-15 человек).

- патрульный флажок, отрядный флаг, российский флаг;

- палатки;

- кухонный тент;

- саперная лопатка;

- топор большой;

- пила большая;

- ремонтный набор: клей, проволока, плоскогубцы, молоток, гвозди, отвертка, шурупы, шило и т.д.

- точило, брусок;

- веревка (техническая): 2 - 3 бухты по 20-30 метров;

- котлы большие;

- сковорода;

- половники, разделочный нож, железные щетки/мочалки;

- железные прутья, тросик для костра;

- рукавицы-прихватки;

- запас спичек;

- лампа: газ, керосин;

- пластиковый мешок для мусора;

- брезентовые или пластиковые ведра;

- ленту-"волчатник" для ограждения;

- запас репшнура для крепежа и "пионеринга"/ патентов.

 

Продукты и меню на каждый день
Традиционные походные нормы питания предполагают, что человек должен потреблять ежедневно 80-100 грамм белков, 80-100 грамм жиров, 400-500 г. углеводов, 20 г. соли, 0,1 г. различных витаминов.

Практическое применение этих сведений возможно, если вы располагаете таблицами содержания указанных веществ в пищевых продуктах.

В любом случае, детский рацион должен быть по возможности дополнительно насыщен фруктами и зеленью. В лагерях типа А, Б, В, где возможна периодическая доставка свежих и разнообразных продуктов, нужно насытить меню кисломолочными продуктами типа йогуртов, простокваши, сметаны, свежим молоком, фруктами. Количество завезенных продуктов не должно быть рассчитано на хранение, лишь на необходимый однодневный рацион.

Гораздо сложнее обстоит дело в лагерях типа Г, и тем более Д и Е, когда скауты несут все свое снаряжение и продукты с собой. Тогда рацион сводится к крупам, макаронам, сухой картошке, сухим супам и другим сублиматам. В современной практике походов и лагерей (особенно иностранной) существует великое множество "волшебных" пакетиков и баночек, в кои нужно лишь добавить горячей воды и чудесный "супчик" или "шашлычок" на целый патруль будет готов. Мы не рекомендуем вам частое использование в рационе таких "чудес", но хороший запас "волшебных пакетиков" в НЗ и тем более в лагерях типа Е и спас-работах обязателен. Помня, что на свежем воздухе есть ой-как-хочется, количество приемов пищи следует довести до 4 - 5 раз в день (с добавочными ланчем и полдником), но не позволять детям "таскать кусочки со стола".

Примерный рацион для 4-х дневного лагеря типа А-Б-В

	 
	1-день 
	2-день 
	3-день 
	4-день 

	завтрак 8.00-8.30 
	бутерброды, молоко 
	манная каша, 2 яблока 
	овсяная каша, какао 
	хлопья, молоко 

	ланч 10-10.10 
	какао, печенье 
	чай, сухарики 
	какао, печенье 
	компот с/ф сушки 

	обед 12.20-13.. 
	суп рыбный с перловкой, пюре картоф., чай 
	картоф.суп с тушенкой, каша пшенн компот с/ф 
	"суп из пакетов", вареная картошка чай 
	молочный суп с вермишелью, или крапивный спагетти, компот с/ф 

	полдник 15.30-16 
	печеный картофель молоко 
	чай, печенье 
	фрукты 
	печенье, сок 

	ужин 19-19.30 
	жарен. картофель 
	блинчики с медом 
	салат картофельный 
	каша пшенная с колбасой 

	"ночник" 21-21.30 
	теплое молоко 
	крекеры с чаем из трав 
	печеный картофель 
	бетерброды с чаем 


Учитывая, что все это готовится силами самих скаутов, дежурных инструкторов и родителей на самых обычных (лишь чуть переоборудованных) кострах, меню представляется весьма внушительным.

Как показала практика, в дни, когда проводятся большие скаутские игры, состязания, ребята едят реже, днем - меньше, вечером - больше. В такие дни можно сделать лишь завтрак, обед, совмещенный с полдником и хороший ужин. Если скаутам предстоит ночной поход, то неплохо ночью, перед самым выходом, выпить всем по кружке хорошего бульона или крепкого чая. Не выливайте остатки кипяченой воды - сделайте чай, компот, разлейте ребятам во фляжки, пусть пьют на здоровье!

План проведения лагеря
Учитывая то, что основная жизнь в лагере проходит в патруле, предлагаем общую канву программы лагеря, выстраивающую в единую концепцию весь лагерь. В любое свободное время (если оно есть…) патрульный инструктор проводит свои занятия и тренировки со скаутами.
Неделя до начала лагеря Заезд группы старших скаутов-квартирмейстеров во главе с опытным скаутмастером - окончательное обустройство лагеря (туалеты, вода, разметка, дрова)

1 день лагеря Приезд скаутов, установка палаток, обустройство лагеря.


2 день Открытие лагеря - общее построение, подъем флагов.
Продолжение обустройства лагеря, строительство патентов, купание. Вечерний конкурс на лучшего кашевара, общий костер


3 день Начало цикла занятий - представление инструкторов и активитетов. Окончание строительства основных патентов - конкурс на лучшего строителя, костры по патрулям - знакомство с гостями 


4 день Занятия на активитетах по патрулям, специализация скаутов на определенных видах деятельности


5 день Приезд родителей и гостей.
Начало цикла приключений - "экстремальная ситуация в лагере" (постановочная сцена). Скауты уходят в поход (сплав, восхождение, треккинг) в поисках…
На маршруте расставлены контрольные пункты - КП.


6 день Продолжение похода. Оставшиеся в лагере работают по плану коменданта, продолжаются активитеты.


7 день Продолжение похода


8 день Продолжение похода


9 день Возвращение скаутов из похода, массовая помывка (баня), начало "культурного" блока, распределение заданий на вечерний концерт


10 день Большая ярмарка - возможен приезд самых соскучившихся родителей и гостей. Игры, пляски, головоломки и испытания.


11 день День ремесел - изготовление памятных сувениров - зажимов, посохов, "фенечек"


12 день Церемония закрытия лагеря, ритуальное срубание флагштоков, прощальный общий костер


13 день Отъезд скаутов из лагеря

 

Примерный распорядок дня в лагере

7.30 Подъем дежурных, растопка костров, готовка завтрака
8.30 Подъем в лагере, утренний туалет, уборка в палатках
9.00 Завтрак, линейка в патрулях
9.30 Общее построение на центральной площади, линейка
10.00 Начало занятий на активитетах, купание
11.00 Перерыв на ланч
12.00 Дежурные готовят обед
13.00 Обед
13.40 - 15.00 Свободное время, патрульные занятия
15.00 - 17.00 Вечерние активитеты, купание
17.00 Полдник,
17.20 - 19.00 Свободное время, патрульные занятия
19.00 Ужин
19.30 - 21.00 Вечерняя программа
21.00 - 22.00 "Мягкий" отбой (желающие идут отдыхать)
22.00 Огни погашены, отбой

Транспортировка грузов и людей 

Маршрут движения в лагерь должен быть тщательно разработан с допустимыми запасными вариантами. Так, на листке должно быть учтено все: от времени отправления поезда/самолета, до расписания пригородных электричек. Желательно, чтобы каждый патрульный и инструктор имели копию этого документа. 

Если есть возможность заказать (недорого) автобусы для людей и крытые авто- для багажа, воспользуйтесь этим. Но в любом случае, вы должны предусмотреть: 

· состояние дорог и возможность проезда транспорта до лагеря; 

· соблюдение правил перевозки: недопускать перевозки детей в необорудованных для этого автомобилях; 

· изменение погодных условий, прогноз погоды; 

· как дети переносят тот или иной вид транспорта; 

В малочисленных лагерях и походах, особенно типа Д и Е оптимально использовать "внедорожники"-джипы и армейские варианты грузовиков - вездеходов. Оборудованные тентом и местами для сидения, с квалифицированным водителем такие авто будут удобнее и мобильнее комфортабельных автобусов. 

При покупке билетов не забывайте о льготах и скидках для определенных категорий пассажиров: детей, учащихся, студентов и проч. В поездках за границу на поезде и самолете помните: 

· о возможности групповой скидки, начинающейся обычно от 6 взрослых пассажиров (дети до 12 лет идут 1 х 2); 

· покупке дешевых билетов типа APEX - с определенными условиями приобретения и срока действия билетов; 

· при получении от иностранных партнеров "Ваучера" на сервисное обслуживание вашей группы можно рассчитывать на покупку билета INCLUSIVE-тура, что гораздо дешевле; 

· Визы для въезда в страну и транзитные визы для кратковременного пребывания (пересечения) в стране должны оформляться заблаговременно, за 2-3 месяца до предполагаемого путешествия. Помните, в посольствах различных стран разные сроки рассмотрения визовых заявлений. 

Есть неписанное правило: "лучший маршрут имеет два пункта: отправления и прибытия". 
Различные пересадки, промежуточные автобусы, всегда могут обернуться опозданиями, поломками и другими неприятностями, переходящими в проблемы, особенно если это поездка за границу или на далекие расстояния. Возможная дешевизна стыкованного "комбинированного" маршрута может быть чревата "нестыковками" и большими расходами. 

Все вещи и снаряжение должны быть упакованы в надежные крепкие рюкзаки, баулы, пластмассовые бочки и т.д. с крепкими ручками и усиленными застежками - замками. На бочках и баулах крупно написано название отряда или организации, каждое место багажа снабжено специальной биркой-ярлыком с указанием адреса владельца на русском и английском. 

В лагерях и походах считается признаком дурного тона использовать спортивные сумки и уж совсем недопустимо паковать вещи в хозяйственные сумки, чемоданы, полиэтиленовые пакеты, авоськи и проч. 

Выбор места лагеря 

Правильный выбор места лагеря и стоянок во многом определяет успех лагеря и лагерной программы. Вот некоторые условия, предъявляемые к месту:

· безопасность: от людей, животных, условий погоды и местности; 

· доступ к чистой воде, использование ее для приготовления пищи, для питья, купания; 

· наличие дров в избытке; 

· возможности коммуникаций: дорога, связь, экстренный транспорт и подобное; 

· наличие "программного пространства": леса, водоема, склона холма, горы, овраг, поляна в радиусе 1 - 3 км. - знание характера природных условий при изменении погоды; 

Любой инструктор в состоянии добавить к этому списку еще целый ряд своих требований, но вышеуказанные должны быть соблюдены - как минимум. 

Отлично если у вас карта или подробная схема местности лагеря, стоянок - биваков во время похода. Раздав карты (даже ксерокопии) каждому руководителю патруля вы сможете вполне автономно продолжать движение, это может быть и прием в скаутской игре во время движения. 

Перед "разбивкой" лагеря вам нужно разметить расположение под-лагерей, места для забора воды, мытья, расположения туалетов "М" и "Ж", костровые, общую линейку. Лучше всего с этой работой справляется засланные накануне лагеря опытные квартирмейстеры. 

Рекомендуем сразу на большом листе фанеры нарисовать план-схему лагеря с названиями "заметных мест" и под-лагерей. (к примеру: "У кривой березы", "Инструкторский под-лагерь", "У мостика", "Под - лагерь Муравейник") все это вместе с ежедневными планами программами лагеря и другой информацией нужно вывешивать на центральном плацу для всех скаутов. Будьте особенно внимательны с санитарно - гигиеническими условиями лагеря: от правильно расположенных туалетов успех лагеря зависит не меньше, чем от навыков инструктора. 

Совершенно однозначна должна быть для вас старая скаутская идея: после окончании лагеря место его расположения должно быть чище и ухоженнее чем до лагеря; все, что нельзя сжечь или нельзя сжечь без вреда, нужно забрать с собой в "цивилизацию" или донести до ближайшего мусоросборника. Можно привести неприятную таблицу, демонстрирующую длительность сохранения различных отходов в природе:

· стекло, керамика - от 1000 лет до вечности 

· банки алюминиевые и с покрытием - 80 - 100 лет 

· резина, пластик - 50 - 80 лет 

· кожа - более 5 лет 

· нейлон, синтетика - 30 - 40 лет 

· пластиковые пакеты - от 15 до 30 лет 

· конфетные обертки - 2 - 3 года 

· апельсиновые корки - от 2 недель до 5 месяцев; 

Расчет времени 

Вся жизнь лагеря и подготовки к нему должна идти по строго временному плану. И тем более на конечных этапах подготовки все должно быть расписано "по минутам". Эти "пунктики" должны быть расставлены в четкой последовательности и иметь ответственных инструкторов. Не доверяйте своей памяти, даже очень тренированной, надежнее иметь записи в блокноте. Четкий расчет времени очень нужен и при планировании программ лагеря для стыковки блоков программ, с тем, чтобы ни минуты лагеря не пропало даром. 

Проведению любого лагеря предшествует оформление нужной документации и получение разрешений. 

Любой лагерь начиная от 50 человек должен быть зарегистрирован штаб-квартирой РСС по ряду причин:

· обеспечение безопасности скаутов; 

· приглашение других патрулей и скаутов; 

· участие иностранных скаутов; 

· возможный перенос времени или сроков лагеря в силу определенной информации; 

· компетентность инструкторов; 

· согласованность программы; 

· другие факторы; 

Это не бюрократия, как кому то может показаться, а элементарная дисциплина организации. 

Лагеря категории В (возможно и другие) могут потребовать согласования со следующими местными органами:

· местной властью: разрешение проводить лагерь на их земле; 

· органами милиции: официально поставить в известность о лагере, согласовать необходимые взаимоконтакты; 

· органами пожарной охраны: особенно в случае объявленной повышенной пожароопасности: использование открытого огня, средства пожаротушения, взаимопомощь; 

· органами сан.-эпидем. надзора: большой долговременный лагерь или базовый типа А - продукты, вода, туалеты; 

· органами гос. инспекции электросвязи: при использовании радиостанций - согласование частот и режима работы; 

Собирая лагерные взносы от родителей и скаутов, руководитель должен заносить их в специальную ведомость и выдавать расписки (корешки приходного ордера) в получении денег. 

При использовании денег спонсоров или из гос. бюджета должны быть подготовлены финансовые документы - отчеты с подписями бухгалтера и скаутмастера - руководителя лагеря, все счета и копии платежек, (если оплата производилась через банк) удостоверяющие расходы. 

Планирование лагеря 

...Праздник, феерия, испытания, риск, веселье, сплоченность: этими словами можно попытаться описать волшебное действо хорошего скаутского лагеря. Но лагерь не будет таким, если за год - пол-года до его проведения группа опытных инструкторов-организаторов не засядет на денек-другой в уютном месте, запасшись добрым запасом кофе и бутербродов, и не распишет, не разрисует, не придумает этот лагерь.

То, что они должны решить можно в общем отнести к следующим аспектам: 

· этапы подготовки; 

· распределение обязанностей и ответственных; 

· материальная часть лагеря; 

· название, эмблема, "легенда" лагеря; 

· ежедневная (почасовая) программа лагеря; 

· инструктора; 

Правильное распределение дел, предвариетельная закупка продуктов и снаряжения высвободят время и людей непосредственно перед лагерем. 

Сразу же должен быть выпущен рекламный буклет с максимальной информацией о лагере, сроках, условиях, лагерном взносе для различных категорий участников. 

Один из листочков буклета - application form - регистрационный опросник, который должен быть возвращен в адрес организаторов лагеря в установленные сроки и является, собственно, заявкой на участие. 

Во всем мире практикуется и предварительный "невозвращаемый" взнос для покрытия расходов на организацию лагеря, если участник отказывается от своего первоначального желания. 

Этот же буклет должен быть выполнен на необходимых иностранных языках и направлен, с одобрения международного комиссионера организации, всем партнерским и заинтересованным скаутским организациям. 

Название и "легенда" лагеря может стать во многом определяющей для его программы. 

Нужно стараться избегать громких названий типа: "1-й Международный...", "Джембори всей России в Гадюкинском районе" и т.п., так как на поверку это лишь очередной не очень большой лагерек со скудной программой. Гораздо лучше, да и более по-скаутски придумать легенду лагеря, связанную со старинным названием этой местности, фольклорной историей и проч. Можно привести несколько удачных примеров уже существующих традиционных названий скаутских лагерей: "Длинное копье", "Парк Юрия Долгорукого", "Стрела Джасымбая". 

Эмблема лагеря должна быть заранее разработана и выполнена на нашивках, сертификатах, футболках, сувенирах. Стоимость нашивки участника обычно входит в лагерный взнос. В лагере, по возможности должен работать скаутский магазин, с сувенирами, сладостями, снаряжением и литературой. Советуем заказать нашивок больше, чем планируемое число участников, так как многие скауты захотят купить по несколько штук для своих друзей, да и неплохо иметь запас для обмена этих нашивок в других лагерях (что практикуется у скаутов-коллекционеров). 

Зная, сколько инструкторов, с какими навыками будет в лагере, можно начать составлять программу. Составив список занятий - (специальностей)- тренировок, которые могут провести инструктора, нужно определить время для этих занятий в распорядке дня. Обычно это время после завтрака до обеда и после полдника до ужина. Ребятам должна быть предоставлена возможность выбирать занятия по интересам. 

Настоятельно советуем заранее распечатать почасовую программу лагеря с "окнами" для дополнительных возможных вставок. Программу раздать (или разослать заранее) каждому командиру "единицы", приехавшей в лагерь (патруля, стаи, отряда) и каждому инструктору. Каждый вечер, после отбоя, рекомендуем проводить инструкторскую встречу, на которой уточнять программу на следующий день и придумывать новые каверзные испытания для наших "скаутят". 

Напоследок можно пожелать приобретение опыта в легерном деле. Хотелось бы предостеречь от некоторых распространенных недостатков и недочетов в проведении и организации лагеря:

· - отмена и переносы сроков лагеря крайне нежелательны; 

· - обилие лагерей и поездок в течении лета (сезона) более 2-х - может отрицательно отразиться на мотивации скаутской жизни; 

· - при недостатке навыков в подготовке и проведении лагеря, вы обязаны прибегнуть к помощи и совету опытного руководителя; 

· - не нужно насыщать программу лагеря построениями, линейками и проч., но не нужно и забывать вообще о значении общих торжественных моментов в строю: подъем флагов, вынос отрядных стягов и вымпелов, Торжественное Обещание и т.д. 

Снаряжение скаута 

Речь не пойдет о всем личном снаряжении скаута, а о тех вещах, без которых в обычном скаутском лагере и походе просто не обойтись: нож, топор, рюкзак, спальный мешок, коврик. 

Рюкзак

Купив новый рюкзак, обязательно проверьте все швы и крепежи если необходимо, прострочите еще раз капроновой или кевларовой ниткой. Оптимально, если "основной" рюкзак будет 50 - 60 литров, (с возможностью регулировки объема) а "штурмовой" - 10 - 15 литров в зависимости от реальных потребностей. 

Скаутский рюкзак может быть "полем" размещения тех нашивок, носить которые на форме нельзя по Инструкции: подаренные - сувенирные, старые, эмблемы городов, флаги и гербы стран, в которых бывал скаут. 

Хороший рюкзак можно сравнить с компьютером: купив дорогой рюкзак, ты получаешь массу функциональных возможностей; купив недорогой хороший рюкзак ты можешь покупать к нему различные аксессуары, "прибамбасы", увеличивающие его функциональность: дополнительтные пристегивающиеся емкости, рельефные покладки под спину, замки-разъемы, пластиковые рамы жесткости и многое другое. Все это пришивается, приклепывается, пристегивается к недорогому рюкзаку, постепенно доводя его до "дорогого класса". 

Особенно это употребимо и важно, когда вы покупаете рюкзак самостоятельно, без помощи родителей и не располагаете единовременно достаточными средствами. Из тканей для рюкзака особо следует выделить "дышаще-водонепроницаемые" типа GORE-TEX и ISO-TEX это дорогое удовольствие, но прослужит эта ткань долго и качественно. Конечно, рюкзак, как и все остальное снаряжение и амуниция скаута (вплоть до футболок) должен быть промаркирован на русском и английском языках - на снаряжении должен быть пластиковый или ламинированный картонный ярлык с именем и адресом скаута. 

Рюкзак - вещь необходимая каждому скауту. По возможности, ты должен простараться иметь свой собственный рюкзак, а не брать "напрокат" у друзей и знакомых. Хороший рюкзак стоит недешево, но если его правильно использовать, то он прослужит много лет. Существует множество видов рюкзаков: абалаковский, анатомический, велосипедный и т.д. Мы советуем тебе приобрести наиболее удобный, на наш взгляд, для скаутов станковый рюкзак. Он легко регулируется в зависимости от пераметров тела. Особая конструкция позволяет переность большие тяжести без особой нагрузки на плечевой пояс. Станок позволяет выправить осанку у сутулых скаутов. За счет выдвигающегося клапана можно увеличить объем рюкзака почти вдвое. Система ремней-затяжек позволяет в считанные минуты накрепко упаковать багаж. 

Упаковывая одежду, да и просто "на всякий случай" рекомендуем перед укладкой в пустой рюкзак вложить большой (примерно по объему рюкзака) плотный пластиковый мешок. Так вы сможете сохранить сухими вещи и продукты даже упав в Ниагарский водопад. (Кстати, поинтересуйтесь где он находится?) 

Хорошо,если скаут будет иметь еще один рюкзак - маленький "штурмовой". Особенно это нужно в лагерях, на джембори или учебных курсах : в штурмовом очень удобно хранить мелкое снаряжение - аптечку, документы, секундомер, пиротехнику и даже небольшой запас продуктов. Штурмовой рюкзак необходим при проведении тренировок и соревнований. Одновременно с большим рюкзаком его можно носить таким образом: "Штурмовик" можно сшить и самому, в туристической литературе достаточно выкроек различных вариантов на любой вкус. И если ты на это решишься, то еще несколько советов : 

· внутри рюкзака сделайте внутренний легкий карман во всю заднюю стенку,вложите туда кусок пенополиуретана - "пенки" - он придаст жесткость конструкции рюкзака и будет служить вам переносным сиденьем; 

· хорошо сшитый "штурмовик" можно использовать и как школьный ранец; 

· старайтесь обойтись 1-2 "молниями", но если вы их все-таки используете, то берите крепкие замки известных фирм таких как YKK , OPTI или подобные (вот мы и устороили своеобразную рекламу этих фирм); 

· старайтесь не использовать кожаные детали, лучше замените их на синтетические - более прочные и долговечные. 

Спальный мешок, коврик 

Относительная дешевизна и доступность скаутских поездок и лагерей во многом объясняется непритязательностью скаутов в быту. Имея хороший спальный мешок можно сэкономить на постельном белье в поезде, с комфортом разместиться в зале ожидания вокзала, не говоря уже о собственно жизни в лесу, поле степи, где на время лагеря спальник и палатка становятся надолго вашим домом. 

Что же значит "хороший" спальник? Это легкий, теплый, небольшой по габаритам, с хорошим внешним синтетическим покрытием, внутренней частью из натуральных материалов: льна, хлопка. Не обязательно "гоняться" за пуховым многослойным спальником, они хороши для зимних походов и слишком тяжелы для летних. Летом можно использовать синтепоновые спальные мешки. Современные материалы могут заменить пух и шерсть, такие материалы должны быть у вас на слуху: QUALOFIL, COZY-TECH. 

В частных туристических и спортивных магазинах можно купить и "редкие" спальники из гагажьего или лебяжьего пуха, собачьего подшерстка; стоят они подороже, но и служат дольше и лучше. Два спальника с разъемными "молниями", без капюшона легко сшиваются в один большой "конверт" в котором могут комфортабельно переночевать 3 - 4 человека. 

Настоятельно рекомендуем иметь льняной вкладыш - простыню для спального мешка: это гигиеничнее и удобнее, чем стирать весь спальник. Не лишне напомнить, особенно молодым скаутам, что в спальном мешке спят в пижамной, не "уличной" одежде или совсем раздетыми. 

Ежедневно, после сна, спальник должен быть вывернут и просушен. Спальник должен с трудом входить в крепкий чехол, "выжимая" из себя воздух - так он займет меньше места. Чехол снабжен специальными продольными и поперечными ремешками для еще большего уменьшения объема упакованного спальника и прикрепления к рюкзаку в самых разных местах. 

Пенка 

Наиболее распространенных видов туристских ковриков есть пенополиуретановые - сокращенно "пенка". Обычно она сворачивается в плотный рулон, перехлестывается ремешками или резиновыми стяжками и крепится к рюкзаку. 

Положенная даже на снег или мокрую землю пенка не даст вам замерзнуть за счет большого количества микро-пор с воздухом. 

Пенка может быть использована и в спасательных работах как средство для удержания на плаву; для транспортировки пострадавших на импровизированных носилках (сделанных из жердей с продетыми через рукава куртками или двух станковых рюкзаков с подетыми жердями-ручками). В комплекте с пенкой желательно иметь кусок пластиковой пленки 2 х 3 метра, он пригодиться, чтобы стелить его по себя и накрываться, делать матрас, накрывая сено или ветки, сооружая временное укрытие. 

В скаутской среде существует своя "мода" и "шик"; так считается очень шикарным, если твоя форма натурально выцветшая на солнце, слегка заштопанная, то есть имеет вид "бывалой в походах". Одним из других предметов скаутской моды является камуфлированная лагерная одежда армейского образца, при чем, не для грибников или "вохровцев", а самая настоящая: десантная или иностранного NATO-вского образца. Покрой, качество материала, кевларовые и лавсановые нити ткани, краска и функциональность этой одежды, безусловно, не сравнимы с одеждой охранников частных ларьков. 

Из модного превращается в "насущный и обыденный" жилет для выживания - плотная безрукавная куртка с массой объемных карманов на всех частях, карабинов и тайников. В таком жилете можно разместить экстремальный НЗ- крючки, пилу-струну, спички, сухари, соль и др., радиостанцию, документы. Жилет удобен, его можно одевать и на рубашку и поверх куртки.

Твой нож и топор 
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Нож - один обязательных элементов походной амуниции скаута.Нож обязательно носится в чехле,который нетрудно сделать из кожи самому скауту.(Смотри выкройку и объяснение на рисунке.) 

Во внутрь чехла можно вложить деревянную или пластиковую вставку, предохраняющую лезвие ножа. 

Младшие скауты носят на поясе небольшой перочинный ожичек. Постоянно следи за тем, чтобы ручка ножа не болталась и плотно прилегала к лезвию, иначе тебе не избежать травмы. 

При выборе ножа ты должен посоветоваться с инструктором, он поможет тебе подобрать нож, ношение которого не идет вразрез с Уголовным кодексом, т.к. не всякий нож является холодным оружием. В скаутских магазинах за - рубежом продаются ножи, многие из которых в нашей стране были бы расценены как оружие. Следи за чистотой и остротой ножа. На патрульных встречах устраивайте смотр-проверку амуниции. (NB инструктору).

Топор обязательно входит в комплект патрульного снаряжения . Но скауты могут иметь свои небольшие туристические топорики, особенно удобны цельно- металлические с резиновой рукоятью, они продаются в кожаных чехлах и стоят не очень дорого. Безусловно, топор должен быть правильно и остро заточен. 

Каждый скаут обязан помнить основные правила обращения с топором, для облегчения запоминания познакомьтесь с нашей картинкой : 
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Когда ты забиваешь колья палатки или клин обухом топора, то следи, чтобы никто не подходил близко, так как острая кромка топора будет описывать дуги вне поля твоего зрения. 

НЕ ВТЫКАЙ ТОПОР В РАСТУЩИЕ ДЕРЕВЬЯ ! 

Если вы решили провести тренировку по метанию топора, то в качестве мишени выберите пень или колоду. 

ВНИМАНИЕ ! Метая топор, остерегайтесь рикошета! Проводите такие тренировки ОБЯЗАТЕЛЬНО под наблюдением инструктора. 
СОВЕТЫ ИНСТРУКТОРУ 

Внимательно следите за правильной укладкой и подгонкой рюкзаков,от этого зависит здоровье ваших скаутов. Не забывайте о неокрепших хрящах и костях подростков. Не допускайте мальчишеского лихачества - переноски рюкзак на одном плече - это может искривить позвоночник. 

Посоветуйте сделать маленький "НЗ" - неприкосновенный запас и вшить его в клапан большого рюкзака. Туда могут войти герметически запаянные пластик сухари, спички, соль и что то еще, на ваше усмотрение. 

Во время жизни в лагере или в походе смоделируйте условия, когда этот "НЗ" должен быть использован. Проверьте и научите делать это правильно. 

ГИГИЕНА СКАУТА 

Существуют самые различные гигиенические требования и различным профессиональным группам людей. Гигиена шахтера отличается от гигиены балерины, солдата от хирурга. Но, безусловно, всегда есть общие моменты; наша идея подчеркнуть эту специальную сферу: гигиену скаута. 

Одежда 

"Встречают по одежке.." - гласит пословица, форма скаута, да и его "цивильная" одежда это "лицо" скаута, а скаутская форма - и лицо всей организации. Засаленные манжеты, воротник рубашки; галстук со следами макарон из прошлогоднего лагеря; футболка, стиранная последний раз, возможно, еще в Павловском парке в 1909 году; ботинки оттенков шин джипов "Кэмел-трофи" после этапа в джунглях; хрустящие и постукивающие друг об друга, собранные в прическу "побеги-столетнего-кактуса" волосы; ногти со следами траура по последней банке тушонки; носки...- страх! Нарисовав картину прямо - противоположную вы увидите вы увидите, каким внешне должен быть скаут. 

Лагерь 

Без лишних напоминаний во время утреннего туалета скаут должен привести себя в полный порядок: ополоснуться (хотя бы по пояс), умыться с мылом, почистить зубы, вымыть голову, побриться (инструктора-а-а!). Конечно, если ниже трехдневной щетины висит табличка "Не подходи - проткнет! Я отращиваю бороду", то это прощается. Как приятно в лагере лицезреть ребят в чистой, пусть даже помятой форме (лагерь есть лагерь). Ого, пахнуло приятным дезодорантом!

Мой хороший товарищ - скаутмастер поделился замечательным способом "борьбы" с наиболее неряшливыми скаутами (увы, такое сочетание встречается). Эти скауты временно собираются в патруль "Имени Васи Батарейкина", стаю "Чумазюля-просточуля" или другое подобное скаутское формирование. Им доверяется самая грязная работа, после которой они должны чище всех мыться.

Традиционныи скаутским гигиен.-досмотром является "инспекция" (желательно ежедневная), когда скаут выкладывает все свое имущество: спальник, рюкзак, его содержимое на "пенку" или пленку перед входом в палатку. Вот тут и становится все очевидным: крошки в рюкзаке и палатке говорят о подъедании домашних запасов; запас грязного белья - о неумении и нежелании стирать, мокрый спальный мешок - ...о многом другом и т.д. Дотошный инструктор, проводя ежедневные инспекции, в конце-концов добъется от скаутов положенного. 

Места общего пользования (туалеты) 

Существует не менее 15 различных видов лагерно-походных туалетов; от ямок с саперной лопаткой, канавы с продольными жердями до уютных крытых полиэтиленовых шалашиков с мраморными раковинами (последнее - шутка). Главное - усвоить: плохой туалет будет причиной "бегания по кустикам", "минирования" местности; запоров и плохого самочуствия скаутов. Выражаясь выспренно и шутя: "... любой поход в туалет должен быть как праздник!". 

Как вы догадываетесь, этому важному процессу должны способствовать такие вещи, как:

· туалетная бумага в непромокаемой таре; 

· вещество дезактиватор-дезинфектор; 

· достаточный комфорт - вешалка, сидение и проч. - шутливые инструкции; 

· четкое распределение "Чей-это-туалет" (М или Ж); 

Мы хотим дать несколько советов по скаутской гигиене, которые будут интересны для скаутов и руководителей: 

· "в грязной одежде холоднее" - вспомните рекламу стиральных порошков: при сильном увеличении видно, как чудо-порошком из плетения ткани вымываются микро-частички грязи. Эта грязь и нарушает естественные теплоизоляционные свойства ткани; 

· "стиральную машину" для белья и носков можно изготовить из герметического пластикового пакета: налив туда воду с моющим раствором, загрузив белье, "стравив воздух" и перевязав веревочкой нужно поиграть этой "стиральной машиной" в вышибалы или просто потрепать этот пакет 10 -15 минут. После стирки нужно налить чистую воду и прополоскать белье 2 -3 раза; 

· интересны конструкции стиральной машины с вело-приводом барабана (пластиковой бочки) - эта стирает почище "Вятки - автомата"; 

· сделать простой тазик для мытья можно надев плотный широкий пластиковый пакет, подвернутый 4 -5 раз сверху на вбитые в землю колышки или треногу; 

· тазик для мытья головы и даже ванну можно сделать вырыв углубление в земле, выложив бортики камнями, бревнами и пр. и устлав этот резервуар полиэтиленом; налив туда 2 - 3 ведра горячей воды можно шикарно искупаться; правда голову придется мыть с помощью друзей, лежа на земле (пенке), но это и есть "скаутский шик"; 

· если нет частой возможности помыться (зимний "холодный" лагерь), нужно запастись чистым бельем: футболками, трусами, носками. Даже просто сменив белье вы сможете сохранить гигиенический и тепловой баланс тела; 

· простейшие рукомойники можно сделать из 2-х литровых пластиковых бутылок из-под лимонада; 

· в иностранных скаутских магазинах можно купить замечательные "солнечные души" - пластиковые черные-матовые канистры (с рожком - душем), в которых вода нагревается солнцем и замечательно смывает грязь и пот; 

"Голь на выдумки хитра"

- сделать подобную "канистру" можно и самому - впаяв утюгом в уголок черного мешка-пакета (или покрашенной пластиковой канистры) пластиковую трубку с рожком от детской леечки. Трубка пережимается крепкой прищепкой, которая играет роль крана; 

- приходилось видеть и испытывать фантастическую конструкцию душа со 100-литровой канистрой на 3-х метровой высоте; медным нагревателем - змеевиком с асбестовыми прокладками в песке очага - "алтаря", автомобильным насосом - компрессором. В таком "душике" можно помыться целому патрулю. 

Как вы уже поняли, вопросы гигиены могут быть даже занятными и по-скаутски интересными

Иллюстрации некоторых видов скаутских патентов из книги "Скаутский лагерь"
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Скаутскими патентами называют сооружения, конструкции, поделки, сделанные из подручного материала, по особым технологиям, часто без использования специального инструмента и крепежа. 
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Башни, мосты, ворота, многоэтажные палатки, практически все впечатляющие и красивые конструкции в своей основе состоят из базовых элементов, которые можно запомнить по аналогии с древнеегипетским знаком АНХ - А-образной, Н-образной и Х-образной формы.
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Начинается и заканчивается крепящий узел ВСЕГДА с "удавки" или выбленочного узла - они закрепляют веревку на материале (жерди, бревне, камне) и они же закрепляют веревку после выполнения узла.
Тренировка в быстром и правильном вязании этих узлов - залог красивого, безопасного и быстрого строительства патентов в лагере или походных условиях.
Помимо этих узлов свободные концы веревки могут крепиться "штатными", являющимися обязательными в том или ином узле "закрепками" или "контрольками".
Всеми любимый и "очень скаутский" рифовый узел в своем развернутом виде может использоваться лишь как скаутский атрибут и символическое украшение, в условиях его использования концы ОБЯЗАТЕЛЬНО закрепляются контрольным узлами. Активного использования в патентах этот узел не имеет.
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Зато самое активное применение при изготовлении патентов, имеют узлы, малоизвестные в отечественном туризме (откуда чаще всего почерпаны основные навыки современных скаутских руководителей) - эти узлы называтся ЛЭШИНГАМИ (от англ. lashing). Приведем примеры некоторых из них.
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Скаутские игры
Содержание
Часть 1. Развитие чувств.
Зрение:
1.   Различие цветов
2.   Различие форм
3.   Упражнения в наблюдательности
4.   Поиски
5.   Зрительная память
 
Слух:
1.   Различие звуков
2.   Определение направления звуков
3.   Развитие бдительности
4.   Развитие способности запомнить слова и звуки по слуху
Обоняние:
1.   Определение запахов
2.   Определение источника запахов
3.   Развитие способности запоминать запахи
 
Осязание:
1.   Ознакомление с предметами
2.   Подбор предметов по виду и размерам
3.   Развитие наблюдательности с помощью осязания
 
Часть 2. Общая ориентация
 
Умственное развитие:
1.   Упражнения для развития сообразительности и смекалки
2.   Быстрота ориентации и умение владеть собой
3.   Ориентация во времени и пространства
 
Часть 1. Развитие чувств.
 
Зрение:
1.   Различие цветов
      Умение различать цвета, знать названия красок (можно на английском языке).
      Покупка шерсти. Руководитель раскладывает на столе около 10 мотков шерсти одинакового цвета, но разных тонов и оттенков. Из каждого мотка руководитель (рук) отрывает короткую нитку и показывает волчатам и заказывает каждому по очереди купить точно такую шерсть. Вначале разрешается держать пробу в руке, но со временем задание усложняется: выбор должен происходить по памяти.
      Сбор спичек с разными головками по группам. Кто быстрее?
      Сигнализация Тателюков. Дикое племя Тателюков придумало такой способ сигнализации:
голубой квадрат - у нас беда:
зеленый квадрат - у нас все хорошо
голубой круг - удирайте
зеленый круг - приходите к нам.
Изучив знаки, волчата передают друг другу разные сведения.
 
 
2.   Различие форм
      Раскладывание предметов в соответствии с их размером (палочки, камни, отрезки бумаги)
      Выработка правильного глазомера (оценка расстояний)
      Сравнения предметов между собой
      Фотограф (нарисовать по памяти показанную фигуру)
      Специалисты по размерам (нарисовать по памяти предмет определенной величины - монету, спичечную коробку...)
      Игра в Золушку (сортировать на время зерна в пакетиках по величине)
      Китайские тени (угадать предметы и профили товарищей по тени)
 
 
3.   Упражнения в наблюдательности
      Что изменилось в комнате? (Найти 1-5 изменений)
      Измененный рисунок (Кто быстрее найдет изменение?)
      Волшебный плащ. Всем хорошо известен волшебный плащ чародея, которым он накрывал какого-либо героя, делая его невидимым для окружающих. Однажды такой случай произошел при дворе Северного короля. Сыновья короля весело играли в дворцовом саду. Вдруг один из мальчиков исчез. Но принцев было много, и никто нее заметил случившегося. Только за ужином было обнаружено исчезновение одного из принцев. Все сразу догадались, что тут не обошлось без чар...
Рук дает команду разбежаться по комнате или полю и кружиться с закрытыми глазами. По команде они останавливаются, садятся на корточки, а голову кладут на колени. Рук накрывает одного из волчат плащом и дает разрешение другим встать и открыть глаза. Выиграл тот, кто первым догадался, кого похитил волшебник.
 
 
4.   Поиски
      Наперсток. Рук кладет вещь (в помещении побольше берется предмет больше, на меньшей площади - меньше) в определенное место. Волчата его ищут. Нашедший говорит об обнаружении на ухо руководителю. Прячет наперсток волчонок, первым нашедший его.
      Открытка с видом. Берется 15-20 открыток с видами. Несколько из них (2-4) показываются. Затем все открытки перемешиваются. Волчата по очереди показывают открытки, которые им были показаны.
 
 
5.   Зрительная память
      Опиши открытку. (Устно по памяти)
      Описание стола. (Описать предметы, которые на нем лежат или ответить на конкретные вопросы по предметам.)
      Описание человека. (Рассматривают человека и по памяти его описывают или отвечают на вопросы ведущего о нем.)
      Антиквариат. (Продавцы магазина по очереди рассматривают у клиента вещи, которые он хочет продать. Предметы собирает ведущий (клиент) и спрашивает: “Что вы можете сказать о моем ножике?” Кто последним добавит что-то новое?)
      У кого какой знак? Каждый игрок рисует на песке простой рисунок. Один игрок (водящий) рассматривает рисунки и старается их запомнить. Далее все игроки стирают свои рисунки, а водящий должен каждому сказать, какой у него был рисунок.
 
 
Слух:
1.   Различие звуков
 Игра в узника. Узнать по походке человека.
 Узнать людей по голосу. Все по очереди говорят одно слово. Один из волчат становится спиной к остальным и старается узнать, кто сейчас говорит.
 Что за звук? (По звуку узнать происхождение звуков.)
 Из чего льется вода в таз? (стакан, бутылка, ведро...)
 Что я бросил на стол?
 Слух ночного сторожа. (различить и назвать звуки в текущий момент)
 
 
2.   Определение направления звуков
 Поиски часов. 
 Аленушка и Иванушка.
 Кошки-мышки по звуку.
 Предательская мелодия. Водящий выходит из комнаты. Остальные прячут предмет. Водящий должен найти его, прислушиваясь к мелодии песенки, которую все напевают. Чем громче звучит мелодия, тем ближе ищущий и спрятанной вещи.
 Куда упал ключ? Ведущий бросает ключ. Игроки с завязанными глазами должны сделать нужное, по их мнению, количество шагов в сторону упавшего ключа. Кто ближе к ключу, тот выиграл.
 Свисток. У игроков завязаны глаза. Ведущий отходит на несколько шагов в сторону и, стоя на месте, начинает свистеть. Игроки ищут его по звуку. Как только игрок дотрагивается до ведущего, тот 3 раза хлопает его по плечу, давая сигнал снять повязку и отойти в сторону.
 
 
3.   Развитие бдительности
 Напряжение слуха. (Соблюдать тишину и стараться услышать разные звуки.)
 Прошептанные приказы. Игроки стоят в шеренге на расстоянии 0.5-1м друг от друга и одновременно выполняют приказы, которые рук отдает шепотом. 
 Без скрипа. В комнате лежит больной. Надо зайти в комнату (открыть дверь, взять заданный предмет из комнаты), не потревожив его сон. Больной, услышав шаги или скрип, громко стонет.
 Бегство из ловушки. Неприятель поймал пленных и посадил их в тюрьму. Надзиратель по рассеянности забыл закрыть двери и пошел в соседнюю комнату посмотреть, что происходит на улице. Надо тихо пройти через комнату сторожа (чтобы он не услышал), тогда ты спасен. 
 Пленник индейцев. Посредине луга стоит связанный “белый” - пленник Команчей. Индейцы охраняют его - стоят вокруг него кругом. Темная ночь (сторожам завязали глаза). Белые должны спасти своего товарища - поодиночке пробираться в лагерь и вывести его. Тишина. Белый, до которого дотронется индеец, должен остановиться и не двигаться с места до конца игры. Белые выигрывают, если пленный спасен.
 Идти с закрытыми глазами по звуку за человеком.
 
 
4.   Развитие способности запомнить слова и звуки по слуху
 Повтори цифры в том же порядке. (5-10 цифр)
 Передача сообщений и приказов из 10-15 слов по цепочке. Кто ошибся?
 Лавочник. Покупатели заказывают по очереди товары (0.5 кг сахара,...), лавочник выслушивает всех и вручает названные товары покупателям, приговаривая: “Вот ваши 0.5 кг сахара...”.
 Угадай мелодию.
 
 
Обоняние:
1.   Определение запахов
 Нюхач. В емкостях находятся вещества с характерным запахом (нашатырный спирт, бензин, спирт, валерьянка, уксус и пр.). Игроки знакомятся с запахами, а потом с закрытыми глазами, определяют, что это за вещество.
 Повар. Назвать по запаху продукты: лук, перец, чеснок, петрушка, корица...
 Цветочница
 Парфюмер и пр.
 
 
2.   Определение источника запахов
 Найти предмет по запаху (духи, надушенный носовой платок...). Предмет должен быть незаметен для глаза, ничто не должно препятствовать распространению запаха. Искать можно с открытыми и закрытыми глазами. 
 След по запаху. Разбойники украли в п.А определенный предмет и спрятали его в п.В, но остался запах. Найти предмет.
 Какая шишка прокопчена дымом? (1 из 20 шишек несколько минут держится над костром.) Какая?
 Кто был у парикмахера? Одного из игроков брызгают одеколоном. Водящий должен определить, кого?
 
 
3.   Развитие способности запоминать запахи
 
 
 
Осязание:
1.   Ознакомление с предметами
 Что это за предмет? Игроки знакомятся с предметами, лежащими на столе (они похожи по форме). После этого они становятся в шеренгу и закладывают руки за спину. Рук вкладывает каждому в руку по предмету, игрок должен опознать на ощупь, что у него за предмет.
 Кто это? (Водяной) Узнать человека с закрытыми глазами.
 Ознакомление с монетами. Игроку дается мешочек с монетами различного достоинства. Он должен на ощупь  вынуть ту монету, которую указал ведущий.
 Ознакомление с руками. Попробуйте узнать человека по рукам.
 Пульс. Уметь находить и считать у себя и у других.
 Ознакомление с тканями. Узнать на ощупь, какую ткань дали тебе в руки.
 
 
2.   Подбор предметов по виду и размерам
 Подбор по величине. (Разложить на столе предметы по их величине - от малого до большого с закрытыми глазами.)
 Подбор по тяжести. (Разложить предметы по тяжести.)
 Сортировка зерен по форме - грох и фасоль.
 Соревнование между кассирами. (Посчитать на ощупь, сколько денег в мешочке.)
 
 
3.   Развитие наблюдательности с помощью осязания
 Идти по следу на ощупь. Зулусы - южно-африканское племя. Они славятся как прекрасные проводники, поскольку не сбиваются с дороги даже в полной темноте. Они находили путь при помощи подошв... Все зулусы ходили босиком и могли различать подошвами следы на дороге, в том числе и дорожную колею. Кто пройдет по дороге большее расстояние (или 100 м) и не собьется? А по тропинке?
 Рог изобилия. У каждой команды - мешочек с одинаковым набором предметов. Игроки должны по очереди доставать из мешка названный ведущим предмет и передавать соседу. 
 Темно. Выполнять в знакомом помещении просьбы ведущего (принести книгу и пр.).
 
 
Часть 2. Общая ориентация
 
Умственное развитие:
1.   Упражнения для развития сообразительности и смекалки
 Загадки и ребусы.
 Нарисованные загадки (Кубики Неккера).
 Мимические загадки (Шарады). Команды по очереди представляют коротенькие сценки (охота, умывание...). Остальные должны отгадывать.
 Бессмысленные фразы. (Найти логическую ошибку в высказывании.)
 Ошибка в рисунке. (Найти несоответствия: дерево и дым из трубы направлены в разные стороны.)
 Кто составит больше слов из заданного слова?
 Деление по группам: Каждая команда - слово, каждый игрок - буква. У каждого игрока на бумажке написано буква, а у одного из группы - слово. Какой капитан соберет быстрее свою команду?
 Соревнование. Написать как можно слов на заданную букву за определенное время (на заданную тему). Можно проводить как индивидуальное и как групповое.
 Письмо потерпевшего кораблекрушение. Восстановить письмо с пропусками.
 Продолжение сказки. (Групповой рассказ.)
 Угадай-ка. Игра проводится сидя. Игрок показывает пальцем на товарища и приказывает ему назвать 5 фруктов или 5 рек (5 названий рыб, 5 диких или домашних животных, 5 частей света, 5 цветов...).
 Законники. Рук приносит записки с написанным законом (фразой), в каждой записке написано только одно слово. Записки перемешаны. Какая команда соберет записки по порядку быстрее?
 Спички. Кто быстрее: 1) сложит из спичек название реки? 2) кто сложит дом? 3) из 6 спичек построит 4 треугольника?
 Исторический фильм. Одна команда играет какую-нибудь пантомиму, представляющую какое-то историческое событие. Другая команда должна назвать это событие.
 “Да” и “нет”. Один игрок выходит из комнаты, а остальные задумывают какое-то существительное. Водящий возвращается в комнату и начинает задавать вопросы. На вопросы можно отвечать только “да” или “нет”. 
 Знаменитые люди. Рук или игрок описывает какую-то знаменитую личность, не называя его по имени. Кто первый угадает, выбирает другого известного человека и рассказывает про него.
 Открытки с видами. 1) Возьмите много старых открыток с видами и разрежьте их пополам. Все открытки перемешайте. Возьмите из кучи столько половинок, сколько волчат участвует в игре и предложите волчатам подобрать недостающие половинки. Кто первый найдет свою половинку? 2) Берется столько открыток, сколько игроков принимают участие в игре. Рук разрезает каждую открытку на 5 частей и кладет все части перед волчонком. Кто быстрее соберет свою открытку? 3) Каждый волчонок получает по 2 открытки, разрезает каждую на 5 частей и смешивает. Кто быстрее соберет свои открытки? 4) Рук берет столько открыток, сколько волчат принимает участие в игре. Каждая открытка разрезается на 6 частей, одна часть дается волчонку, а остальные смешиваются в общую кучу. Кто быстрее соберет открытку - недостающие 5 частей?
 Измененный портрет. Один игрок выбирает себе роль (вещь, животное, знаменитость...) и рассказывает о себе остальным игрокам. Кто первым угадает, кем стал рассказчик, тот и выиграл. 
 Таинственные звуки. Одна команда должна угадать по звукам, что делает другая команда. 
 Разведчики. По следам, оставленным врагами на привале, получить как можно больше информации о противнике. Разведчики отгадывают по очереди.
 Актеры. Рук - директор театра, он набирает себе в труппу актеров (волчат). Директор предлагает им сыграть заданную роль: грустно, весело... Кто лучше?
 Приказ индейца. Поскольку живущие в США индейцы говорят на разных языках, они придумали интересный способ разговаривать друг с другом: они разговаривают жестами. Каждая группа - племя индейцев, рук - Великий вождь индейцев, выбранный на время Большой Охоты. Вождь отдает жестами несколько приказаний, которые немедленно должны выполняться племенами. Кто первым выполнит приказ?
 Выстрелы. С мячом: вопрос руководителя - ответ волчонка по пройденной теме. Сперва задается вопрос, а затем бросается мяч. Кто ответит плохо или неточно, тот ранен, он кладет одну руку за спину. При второй ране - он становится на одно колено, при третьей - на оба, при четвертой - ложится на спину и считается “убитым”.
 
2.   Быстрота ориентации и умение владеть собой
 Нос - пол - потолок, карлики - великаны, капуста - редиска и др.
 Четыре стихии. Стихии - это воздух, вода, земля и огонь. В каждой из трех первых живут определенные живые существа. Волчата садятся в кружок. Рук в кругу называет слово - живое существо, например, лошадь. Указанный волчонок должен сразу назвать стихию, в которой он живет. Если он думал больше 3 секунд или неверно ответил, он становится в середину круга и продолжает вести игру вместо ведущего. Или, наоборот, по названию стихии вспомнить живое существо, которое там живет. Иногда (определенное количество раз) вместо правильного ответа можно назвать стихию огонь. Кто дольше всех продержится?
 Чемпион быстроты. Кто быстрее всех сориентируется и выполнит приказ ведущего (поднять левую руку)? 
 Раззява в хоре. Рук - дирижер, волчата - хор. Все поют песню, и вдруг - знак прервать. Кто продолжает петь, дает фант.
 В воду. Все стоят внутри большого начерченного круга. По приказу “на берег” волчата выскакивают из круга. По приказу “в воду” прыгают обратно в круг. Иногда приказ “в воду” дается, когда волчата находятся уже внутри круга. Кто ошибется, выходит из игры.
 Маска. Какое у тебя сейчас выражение лица? А какое ты хочешь? Несмотря на свое настроение и другие факторы (отвлекающие) сохрани маску.
 Заколдованный мир. Один волшебник как-то пришел в другой город и заколдовал его. Немедленно вся жизнь в городе замерла. Кто будет волшебником? 
 Полицейский. Волчата играют, бегают и пр. Все двигаются в беспорядке по ограниченному игровому полю. Рук в роли полицейского время от времени задерживает общее движение, поднимая вверх правую руку (без свистка, не говоря ни слова). Кто продолжает двигаться, платит штраф.
 Дисциплинированные скороходы. Все игроки стоят в шеренге и по свистку бегут к цели, находящейся в двадцати шагах. Примерно на половине дороги раздается двойной свисток, после которого все должны развернуться и бежать в обратном направлении, к месту старта. Эту игру можно проводить и неожиданно.
 
3.   Ориентация во времени и пространства
 Определение времени. Который сейчас час? Каждый игрок определяет время, рук проверяет его по часам. Это упражнение стоит проводить по несколько раз в день. Вариант: скажите мне (поднимите правую руку), когда, по вашему мнению, пройдет 10 минут. А пока мы споем с вами несколько песен. 
 Компас. Игроки бегут к колышку, который обозначает часть света, которую назвал ведущий.
 Вслепую. На расстоянии 20-50 м от игроков вбивается колышек. Игроки завязывают себе глаза и вслепую продвигаются вперед, стараясь как можно ближе подойти к колышку. Кому кажется, что он подошел вплотную к цели, снимает повязку и стоит неподвижно до конца игры. Все оценивают, насколько близко каждый подошел к колышку. 
 Определение количества на глаз. (горсть гороха или несколько десятков спичек.)
Подвижные игры
Хвосты
Играют парами. Каждый из игроков получает галстук или веревку одинаковой длины с соперником. Веревка (галстук) заправляется за пояс брюк, так чтобы 2\3 свисали сзади  наподобие хвоста. Каждый из игроков должен отобрать хвост у противника, одновременно не отдав свой. Во время игры нельзя толкаться, драться, хватать руками за все, кроме хвоста, ставить подножки.
Победитель тот,  кто отобрал хвост у противника, но спас свой.
Возможно играть и по 4-5 человек одновременно – цель: спасти свой хвост и собрать больше хвостов противников.

Третий лишний

Все играющие становятся в круг. Водящий стоит в центре круга. Выбирается 3-й лишний. Он выходит за круг. По сигналу, водящий выходит за круг и пытается догнать игрока, который бежит по внешней стороне круга. Игрок, во время бега, может поменяться местом с любым из стоящих в круге, тогда тот с кем поменялся игрок, становится 3-им лишним и водящий ловит его. Если водящий поймал игрока, то игрок становится водящим, а водящий игроком, и игра продолжается (до бесконечности).

Гу-Фи

Все играющие становятся в круг.  Зак Игры на внимание

 Запомни и запиши
Водящий, на столе, так чтобы не видели игроки, раскладывает 10-15 предметов (разных). Игроки  заходят в комнату и получают задание запомнить за 1 минуту предметы, лежащие на столе. Через минуту игроки выходят из комнаты и на приготовленных заранее листочках записывают, то, что они запомнили (переговариваться запрещено). Выигрывает тот, кто запомнил и  записал большее количество предметов.

Легенда
Написать и зарисовать по памяти какую-либо местность: ближайшие улицы к  клубу; двор около дома; и т. п.

рывают (завязывают) глаза. Правую руку вытягивают вперед, сжав кулак, а большой палец, подняв вверх (Во!). Руководитель игры, молча, хлопком по плечу выбирает водящего. Затем, по хлопку в ладонь руководителя, все начинают хаотично ходить по помещению (ограниченному), произнося «Гу-фи, Гу-фи». Водящий так же ходит, но молча. Игроки должны найти водящего (по его молчанию). Игрок, нашедший «воду», становится за ним, взяв его за плечи и замолчав. Дальше они молча ходят вместе, друг за другом. Игра заканчивается, когда последний из игроков найдет водящего.

Игры на внимание

 Запомни и запиши
Водящий, на столе, так чтобы не видели игроки, раскладывает 10-15 предметов (разных). Игроки  заходят в комнату и получают задание запомнить за 1 минуту предметы, лежащие на столе. Через минуту игроки выходят из комнаты и на приготовленных заранее листочках записывают, то, что они запомнили (переговариваться запрещено). Выигрывает тот, кто запомнил и  записал большее количество предметов.

Легенда
Написать и зарисовать по памяти какую-либо местность: ближайшие улицы к  клубу; двор около дома; и т. п.

Игры для разведчиков
(Зимой в деревне)
Полярная экспедиция
Каждый патруль изготовляет себе салазки с веревками и упряжью для того, чтобы двое из их числа могли впрячься (или для собак, если таковые имеются и пригодны к этому делу). Два разведчика отправляются вперед и когда они отойдут приблизительно на версту, остальные разведчики с санями отправляются вслед за ними, отыскивая дорогу по следам и по каким-нибудь знакам, сделанными первыми в снегу. Все прочие знаки по пути должны быть исследованы, занесены в записные книжки и истолкованы. На санях складываются провиант, котелки и проч.
Стройте дома из снега. Их следует делать узкими, соответственно длине имеющихся палок для образования крыши. Крышу поверх палок следует покрыть прутьями и ветками, а затем уже снегом.

Крепость из снега
Крепость строится одним каким-нибудь патрулем, сообразно с понятиями этого патруля о фортификации.
Проделываются амбразуры для наблюдения за неприятелями и проч. Когда крепость готова, на нее нападает другой патруль, употребляя снежки в виде снарядов. Если снежок попадает в разведчика, он считается убитым. Нападающих должно быть по крайней мере вдвое больше, чем защитников.

Сибирская облава на человека
Разведчик, изображающий беглеца, убегает по снегу и прячется где-нибудь. Двадцать минут спустя после выхода беглеца, или даже позже, смотря по условию, остальные бросаются в погоню по его следам. Когда они приближаются к его засаде, он стреляет в них снежками. Каждый, в кого он попадает, считается убитым. В беглеца же надо три раза попасть, прежде чем он считается убитым.

В городах
Разведчики могут быть очень полезны в снежную погоду, работая целым патрулем под командой своего начальника, сгребая снег с тротуаров, от домов и проч. Это можно делать или просто как услугу, или за деньги, которые поступают в общую кассу.

Встречи разведчиков 
Игра Кима
(В городе или деревне)
Разведчики в одиночку или парами, или всем патрулем расходятся версты на две друг от друга и затем идут навстречу либо по дороге, либо к одной какой-нибудь назначенной точке, например, к высокой горе или высокому дереву, находящимся как раз позади другой партии, что непременно повлечет к их встрече. Тот патруль выигрывает, который первый заметил другого. Это сопровождается поднятием флага вожатым выигравшего патруля и свистком^ Флагом размахивают для того, чтобы третейский судья мог увидеть, которая партия выиграла. Патруль не обязан держаться вместе, но необходимо не очень удаляться от своего начальника или подавать ему условные сигналы, так как иначе, если он далеко находится от увидавшего неприятельский патруль, он не успеет поднять вовремя флаг. Допускаются военные хитрости, как-то: влезать на деревья, скрываться в телегах и проч., но переодеваться, изменяя свою наружность, не разрешается. Это можно проделывать и ночью.

Пробег между засадами
Разведчику поручается набросать план какого-нибудь хорошо известного места, допустим, почтовой конторы в соседнем городе или местечке. На почте он должен попросить наложить штемпель на его заметки и вернуться обратно. Остальные разведчики размещаются их начальником с тем расчетом, чтобы, наблюдая за всеми дорогами, помешать ему всевозможными способами исполнить возложенное поручение; при этом им не разрешается подходить к почте ближе чем на 200 ярдов. Бегуну разрешается прибегать к каким угодно переодеваниям и способам передвижения.
В деревне эту игру можно играть, направляя разведчика в какой-нибудь дом или другое определенное место.
Положите на поднос или прямо на стол, или на пол двадцать или тридцать небольших предметов вроде различных сортов пуговиц, карандашей, пробок, тряпок, орехов, кошельков, ножей, бечевок, фотографических карточек,— все, что попадется под руку — и накройте скатертью или чем-нибудь в этом роде.
Составьте список предметов и оставьте графы для ответов каждого мальчика
Затем снимите покрывало ровно на одну минуту по часам, или пока не сосчитаете до шестидесяти, считая «скорым шагом». Затем накройте опять предметы.
Затем возьмите каждого мальчик отдельно и пусть он вам на ухо назовет каждый предмет, который он запомнил из виденных на подносе, и отметьте у себя в таблице его ответ.
Тот, кто перечислил наибольшее количество предметов, выиграл.

Игры в наблюдательность 
Искание наперстка
Вышлите патруль из комнаты.
Возьмите наперсток, монету, кольцо или другой какой-нибудь маленький предмет и положите его в такое место, где бы он был вполне видим, но где, в то же время, был по возможности менее приметен. Затем призовите патруль и заставьте его искать предмет. Заметив предмет, каждый разведчик должен отойти и сесть в стороне, не сообщая своего открытия другим.
Дав остальным достаточно времени для поисков, предоставьте нашедшему показать другим, где находится предмет (этим обеспечивается то обстоятельство, что действительно он его видел).

Окна в магазинах
(На воздухе)

Проведите патруль по улице мимо шести магазинов. Дав разведчикам по полминуты у каждого окна для обзора выставленных предметов, отведите их на некоторое отдаление и пусть каждый напишет на листке перечень всех предметов, которые он запомнил, скажем, в третьем и пятом окне. Тот, кто запомнил большее число предметов, выигрывает.
Полезно заставлять двух мальчиков проделывать то же упражнение, каждого в отдельности, причем проигравший в этой паре снова проделывает то же упражнение с третьим мальчиком и т. д.; таким образом вы выясните, кто из них слабее всех. Его нужно заставлять больше упражняться.
(В комнатах)
Пусть каждый разведчик войдет на полминуты в комнату; выйдя оттуда, он должен составить список замеченных предметов мебели и обстановки в этой комнате. Заметивший и запомнивший наибольшее число предметов — выигрывает.
Следует приготовить таблицу для отметок, у которой в одном направлении был бы перечень предметов в комнатах, а в другом — перечень имен разведчиков, и затем отмечать крестом против имени каждого замеченные им предметы.

Узнавание местности
Покажите разведчикам ряд фотографий или набросков предметов, находящихся в соседней местности, но таких, которые были бы знакомы всякому из них, кто внимателен, например, перекрестки дорог или улиц, какое-нибудь курьезное окно, флюгер, дерево, отражение в воде (узнать здание, вызвавшее отражение) и т. п.
Разведчики могут, если хотят, разыгрывать большинство этих упражнений для себя, каждая пара отдельно, в виде практики.
Вожатые могут устраивать состязания одной пары с другой и, когда весь патруль станет достаточно искусным, он может послать вызов другому патрулю на состязание со своим.

Идти по следу
Вышлите вперед «зайца», пешком или на велосипеде, с мешком разной мелочи, вроде зерна, отдельных скорлупок, мелко разрезанных бумажек, пуговиц и проч. и пусть он понемногу разбрасывает их по пути, чтобы дать след для остального патруля.
Или же отправьтесь одни и мелом отмечайте тут и там на заборах, столбах, воротах, деревьях и т. п., делая патрульный знак; через несколько минут после вашего ухода пусть патруль погонится за вами и выследит вас по этим меткам. Проходя мимо знаков, разведчики должны стирать их, во-первых, в виду опрятности и, во-вторых, для того, чтобы эти знаки не сбивали их в следующий раз.
Следует также употреблять прочие дорожные знаки (как было указано выше), например, закрыть дорогу, по которой не нужно следовать, или спрятать записку в каком-нибудь месте, указывая в записке направление, по которому вы пойдете.

Обоняние разведчика
(В комнатах)
Приготовьте несколько бумажных мешков одинакового формата и положите в них какой-нибудь пахнущий предмет, например, в один рубленого лука, в другой розовых лепестков, в третий кусочки коней, в четвертый апельсиновой цедры и т. д. Разложите эти пакеты в ряд, по два фута между каждым из них, и пусть каждый разведчик обнюхает весь ряд, давая ему по пяти секунд на каждый пакет. После этого он должен в течение одной минуты на память назвать или записать предметы в мешках в том порядке, в каком они расположены.

Вблизи и вдали
(В городе или в деревне)
Вожатый выводит свой патруль в патрульном строе по какой-нибудь заданной дороге. Он имеет при себе листок для отметок с именами разведчиков.
Каждый разведчик высматривает требуемые предметы, и как только он заметит один из них, он спешит с рапортом к вожатому и тот делает соответствующий знак на листке. Разведчик, у которого в книге прогулки окажется больше отметок, выигрывает.
Следует выбирать подробности, вроде нижеследующих, для того, чтобы развивать наблюдательность в разведчиках, а также заставлять их высматривать как вблизи, так и вдали.
Подробности эти следует видоизменять на каждую прогулку и давать их по восьми или десяти каждый раз:
Каждая найденная спичка — 1 балл
Каждая найденная пуговица — 1 балл
Птичьи следы — 2 балла
Записать замеченного по одежде и обуви прохожего — 2 балла
Замеченная серая лошадь — 2 балла
Летящий голубь — 2 балла
Сидящий воробей — 1 балл
Клен — 2 балла
Сломанная труба — 2 балла
Сломанное окно — 1 балл

Упражнения и игры в выслеживание 
Память на следы
Посадите патруль таким образом, чтобы другие разведчики могли рассмотреть подошвы их сапог. Дайте им, скажем, три минуты на это изучение. Затем отведите в отдельную комнату, а одному из патруля поручите сделать несколько отпечатков ног на хорошем грунте. Вызовите разведчиков по одиночке и пусть они определят, чей это след.

Рисование следа
Выведите патруль и укажите всем на какой-нибудь след. Дайте приз тому разведчику, который сделает самый точный рисунок одного из отпечатков следа. Следует им разрешить пройти по следу до места, где, благодаря почве, отпечаток особенно хорош.

Соревнование Укажите вора
Попросите кого-нибудь со стороны сделать след без ведома разведчиков. Затем предложите им изучить этот след, чтобы, увидев снова, узнать.
Теперь поместите сделавшего след среди 8 или 10 других людей и пусть все они пройдут перед разведчиками по одиночке, оставляя следы. Каждый разведчик затем говорит на ухо третейскому судье, которым из прошедших по порядку был тот, кто оставил первоначальный след. Угадавший получает первый приз; если более одного угадали верно, приз получает тот из угадавших, кто лучше других на память нарисует диаграмму этого следа.
Эту игру можно также играть на баллы для получения почетного значка. За верное угадывание «вора» причитается два балла; если кроме того нарисована хорошая диаграмма — прибавляется еще один балл.

«Контрабандисты через границу»
«Границей» называется длинная полоса, ярдов в 400 в длину, предпочтительно дорога, или широкая тропинка, или полоса песка, на которой следы ясно отпечатываются.
Один патруль охраняет границу, имея сторожей на самой дороге и резерв дальше, в глубине страны, отстоящий на равном расстоянии как от границы, так и от «города».
Городом можно считать кон, обозначенный деревьями или каким-нибудь строением, или флагами, на расстоянии около полуверсты от границы. Враждебный патруль контрабандистов собирается на расстоянии около полуверсты по другую сторону границы.
Они все должны перебраться через границу каким угодно образом: или по одиночке, или вместе, или врассыпную и бегом, или шагом, или аллюром разведчика добраться до города. Но только один из них изображает контрабандиста. На ногах у него железные следы, и часовые, расхаживающие на своих участках, ждут, когда появится след контрабандиста (бежать до «тревоги» они не имеют права). Как только часовой заметил его, он дает сигнал (тревога) резерву и сам бросается по следу в погоню. Резерв прибегает на помощь и все стараются поймать контрабандиста прежде, чем он достигнет города. Раз он перебрался через черту города, он выиграл.

Тревога: «Лови вора». 
Красная тряпка подвешивается утром где-нибудь на видном месте в лагере или в общей комнате. Третейский судья обходит всех разведчиков по очереди и говорит каждому на ухо: «в лагере вор», но одному из них он говорит: «в лагере вор, это ты,— мраморная арка», или вообще какое-нибудь хорошо всем известное место на расстоянии мили. Этот разведчик тогда понимает, что он должен стащить тряпку в промежуток следующих трех часов и добежать с нею к мраморной арке. Никто из остальных не знает, кто будет вором, куда ему назначено бежать и когда он совершит воровство. Как только кто-нибудь заметит, что красная тряпка украдена, он объявляет тревогу, и все бросают свои занятия и пускаются на розыски вора. Разведчик, отнявший тряпку или часть ее, выигрывает. Если никому не удается сделать это — вор выигрывает.
Красную тряпку он должен при беге обвязать вокруг шеи, а не держать ее в кармане или спрятанной на себе.

Огонь — друг и враг человека!


И правда, огнем можно обогреть и осветить жилище, на огне можно приготовить пищу. Но он же уничтожает посевы, леса, дома, пожары приносят и человеческие жертвы.
БУДЬ РЕШИТЕЛЕН И ОСТОРОЖЕН С ОГНЕМ!!!
Мы начинаем разговор об огне и способах его применения.
Внимательно посмотри на различные типы костров, которые мы изобразили на рисунке. Подумай, в каких условиях какой тип лучше применять?
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Если ты запомнишь и научишься складывать хотя бы эти костры, то можешь считать себя настоящим скаутом. Впрочем... извини, но один из этих костров настояший скаут никогда не будет ис пользовать. Какой и почему?
Для приготовления пищи используются различные приспособления. Некоторые ты можешь купить в магазине, а некоторые - сделай сам.
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Для того, чтобы разжечь костер с одной спички, - приготовь побольше мелкого сухого топлива — на растопку особенно хороши для этого береста, сухие хвойные ветки и бумага, сухое горючее в таблетках и, конечно же, незаменимая «ПАЛОЧКА-ЗАЖИГАЛОЧКА», или палочка Дерсу Узала (почему она так называется — узнайте сами). Сделать ее очень просто при помощи острого ножа (нож скаута должен быть всегда острым) из сухого сучка в палец, толщиной. Положив в основание костра несколько таких палочек и правильно «поймав» ветер, можно быть уверенным, что костер будет разведен с одной спички. В том случае, если почва мокрая после дождя или болотистая, положите под костер настил, который впоследствии прогорит и сам превратится в дрова.
Старайтесь разводить свой огонь на местах прежних кострищ, если же таких нет, то на костровом месте вырубите или вырежьте дерн и положите его вниз травой по периметру костра, когда будете уходить, — заложите обратно. Если дрока недостаточно сухи для костра, пододвиньте их к огню поближе — они подсохнут.
Ты уже знаешь, что заготавливать дрова нужно засветло. Старайся выбирать те породы, которые обладают лучшими горючими свойствами, В различных местностях это могут быть различные деревья, и инструктор укажет тебе на них.
Для работы с костром обязательно иметь в патруле пару брезентовых рукавиц — в них можно двигать горящие Дрова, снимать горячие котлы и т.д. Опасайтесь подходить к огню в синтетической одежде - «болонье», нейлоне, капроне. Гораздо практичнее брезентовые куртки-штормовки, от которых отлетают искры и даже угольки, вылетевшие из костра. Вечером, если вы не оставляете дежурных, а также перед уходом с места стоянки -потушите костер, но не заливайте его водой, а побрызгайте ладонью из котла или ведра.
Твои задача, скаут, — научиться обращаться с огнем осторожно, но решительно. Только в таких руках и при таком обращении огонь не сможет причинить вреда.

Сооружение укрытий и устройство лагеря.
В экстремальной ситуации, когда речь идет о выживании, очень важно знать, где разбить лагерь, как построить укрытие из подручных материалов, развести огонь, приготовить и сохранить пищу, сделать необходимые орудия, одежду и снаряжение.


Строительство укрытия и устройство лагеря.
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Местные условия и материалы определят тип строящегося укрытия. В дневное время обойдите окрестности в поисках наилучшего естественного укрытия от ветра, дождя и холода.


Потерпевший аварию самолет или автомобиль может послужить укрытием или обеспечить материалами для строительства такового. Однако, если существует опасность пожара или взрыва топливных баков, то к поврежденной машине лучше не подходить. И лишь убедившись, что такая опасность миновала, можете приступать к поиску и сбору полезного имущества.



Места непригодные для устройства лагеря.
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- Открытые вершины холмов (спуститесь вниз и поищите укрытие с подветренной стороны).

- Дно долин и глубоких лощин - там сыро и более холодно по ночам.


- Террасы на склонах гор или холмов, где почва удерживает влагу.

- Горные отроги, ведущие вниз к воде, которые зачастую оказываются путями животных к местам водопоя.

- Места, расположенные слишком близко к воде: вас будут беспокоить насекомые, а сильные дожди могут стать причиной вздутия реки и паводка. Это относится также к старым высохшим руслам.

- Вблизи одиночных, отдельно стоящих деревьев, которые притягивают молнию.

- Вблизи гнезд пчел и шершней.



Где устраивать лагерь.


Убежище должно укрывать от ветра, располагаться поблизости от источника воды, но без риска оказаться затопленным при паводке, с хорошим запасом дров под рукой (в лесных районах держитесь опушек, с которых открывается хороший обзор). Проверьте, чтобы у вас над головой среди деревьев не было высохших сучьев, которые могут обрушиться вниз при сильном ветре. Ни в коем случае не располагайтесь лагерем на звериной тропе. Помните, что плеск воды способен заглушать другие шумы, которые могут указывать на близкую опасность либо свидетельствовать о деятельности поисковых групп.


Типы укрытий.



Для сиюминутной защиты соорудите временное укрытие, которое прослужит до тех пор, пока вы не построите что-нибудь более основательное. Если вы совершаете переход, стройте временные укрытия на каждом привале.
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Моментальные укрытия.

В тех местах, где для строительства укрытия нет подходящих материалов, используйте естественные укрытия. На абсолютно открытых равнинах садитесь спиной к ветру, сложив все свое снаряжение за спиной в качестве ветролома.




Укрытие из веток. 


Ветви деревьев, опускающиеся до самой земли, или надломленные сучья могут послужить укрытием от непогоды, но прежде всего убедитесь, что они не упадут вам на голову.


Подобное укрытие можно сделать, привязав отломанный сук к основанию другой ветви в месте ее ответвления от ствола дерева.



Укрытия из корней. 
Переплетающиеся корни и вывернутая земля в основании упавшего дерева представляют собой отличный ветролом. Для дополнительной защиты переплетите ветками корни, торчащие по бокам укрытия.


Естественные углубления. 

Даже мелкое углубление может укрыть от ветра, но следует предусмотреть защиту от воды, текущей сверху, если такое укрытие расположено на склоне холма или горы.

Сделайте над углублением крышу для защиты от дождя и сохранения тепла. Несколько крепких сучьев, перекрывающих углубление, выдержат вес уложенного сверху тонкого бревна, на которое в качестве стропил кладут более короткие палки, прикрытые дерном, ветками и листвой. 


Упавшие деревья.
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Ствол упавшего дерева становится хорошей защитой от ветра, если располагается под нужным углом у нему. С помощью тонкого бревнышка сделайте углубление в земле с подветренной стороны лежащего дерева.


Бревно также является отличной опорой для односкатной крыши из веток.



Дренаж и вентиляция. 

Сточная канавка, вырытая вокруг любого укрытия, в котором вы находитесь на уровне земли или ниже его, избавит от скапливания воды. Не старайтесь заделать наглухо все отверстия: вентиляция имеет большое значение.



Укрытия с каменными стенами.
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Укрытие более удобно, если его высота позволяет находиться в нем сидя. 

Увеличить высоту укрытия можно за счет камней, сложенный невысокой стенкой вокруг найденного углубления. 

Отверстия между камнями заделайте дерном или листвой, смешанной с грязью.






Укрытия из молодых деревьев.

Если вы найдете молодые деревца подходящей высоты, выберите те из них, которые образуют два ряда. Землю между ними очистите от всего лишнего и верхушки свяжите друг с другом так, чтобы получился каркас для тента. Края тента прижмите к земле с помощью камней или валежника. Подобное укрытие можно также сделать из гибких веток, вкопанных в землю.


Если у вас нет ничего, что можно было бы использовать в качестве тента, выберите молодые деревца, которые растут близко друг к другу, стяните их плотнее и переплетите ветками, а затем покройте папоротником либо дерном.


Укрытие с тентом. 
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При наличии водонепроницаемой ткани, брезента, парусины или полиэтиленовой пленки можно построить ряд различных укрытий.

Используйте естественное укрытие или сделайте треугольное укрытие с вершиной, обращенной к ветру.
Края тента укрепите колышками или придавите камнями. 

Если тент достаточно велик, подверните его под себя с той стороны, где он опускается до земли.


В качестве подстилки используйте сухую траву, листья либо папоротник.

Не лежите на холодной или сырой земле.

Любая плотная ткань не пропустит дождь, если будет установлена под крутым углом.

Устройте одно укрытие внутри другого - только в редких случаях дождь пройдет через оба слоя. 

Во время дождя старайтесь не прикасаться к внутренней поверхности ткани, иначе вода просочится сквозь нее.



Вигвамы
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Такие быстро возводимые укрытия строят из трех или более наклонных опорных шестов, которые образуют конус. Их связывают в месте скрещения. Шесты могут быть связаны на земле, а затем установлены на место, после чего покрыты шкурами, березовой корой или тентом. Для вентиляции наверху оставьте отверстие.



Шесты, установленные под меньшим углом к земле, увеличивают площадь укрытия, но вода стекает с него хуже.



Из парашюта, подпертого шестом в центре купола, моментально получается готовый вигвам. Нижний край парашюта прикрепите к земле колышками.


Можно поступить даже проще: подвесьте парашют к дереву. Купол превращается в этом случае в острый конус, по стенкам которого легко стекает дождевая вода. Чтобы сделать входной клапан, сложите сегмент купола вдвое, разрежьте его по шву и прикрепите завязки, с помощью которых вход будет закрываться.
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