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Parabéns!

Este ¢ o seu Caderno de Jornada Escoteira e significa que
vocé estd iniciando uma atividade especial em sua vida escoteira.

Cuide dele com carinho, pois ele vai guardar muitas
lembrangas felizes desta atividade. As anotagdes que vocé fard
ajudardo no seu relatorio.

Preencha corretamente todos os dados da pdagina anterior:
eles sdo importantes para a sua seguranca.

Procure fazer o maior numero de anotagdes possiveis que
serdo Uteis para o complemento do seu relatério.

Devolva este caderno junto com o seu relatério ao Chefe de
Tropa, para que ele, juntamente com a Corte de Honra, possa
aprovar o seu desempenho.

Sempre Alerta, Boa Sorte e uma 6tima atividade!!!

A Chefia

Durante a jornada

Ndo se preocupe com o local a ser atingido
e sim com sua caminhada. Faca de sua
jornada um momento de alegria e adquira
experiéncia para a sua vida.

Siga as orientacbées do mapa que vocé
recebeu de seu chefe, estejo Sempre Alerta, -
quando sentir que saiu da rota retorne ao
altimo ponto conhecido e recomece. Faca todo
o percurso uniformizado ou trojodo. Ndo
aceite carona (o escoteiro caminha com as
proprias pernas): explique que deverd
cumprir sua misséo, fazendo a caminhada a
pé, e agradeca a gentileza.

Algumas pessoas poderdo perguntar o que esta fazendo, dé as respostas
sempre com educacdo, propria de um escoteiro.

Cuidado! S6 beba a dgua do cantil, ndo beba quando é de origem
desconhecida. Pegue dgua somente no carro de apoio.

Lembre-se: o relatorio e individual, cada um deve fazer as suas anotagdes.

N&o se separe em nenhum momento de seu companheiro, ele também
depende de vocé para concluir a tarefa.

A seguranca na jornada depende muito de vocé, fique atento durante o
trajeto, observe movimentacées e aproximacdes suspeitas, e peca ojuda se
for necessdrio.

Arrume um bastdo, ele pode ajudar como apoio durante uma subida,
descida, travessia ou improvisagcdo de uma maca.

Tenha sempre uma pequena maleta de primeiros socorros com materiais
para curativos simples, assaduras etc.

Prepare uma lembranca para deixar no lugar aonde for acampar.
Ndo esqueca de fazer uma Boa Acdo!

Faga uma pausa a cada meia hora de caminhada, respeite seus limites!

A mochila ndo pode pesar mais de 20% de seu peso, ex.: se vocé pesar
50kg sua mochila ndo pode passar de 10kg. Ajuste sua mochila com peso
na cintura. Olhe sempre em diregdo ao horizonte para manter sua coluna
em posi¢do adequada diminuindo seu desgaste fisico. Mantenha sempre o
mesmo ritmo de caminhada (nem muito devagar e nem muito rdpido).

N&o hesite em pedir ajuda em caso de EMERGENCIA!!!




Assuntos que devem constar do relatorio:

1. Descri¢dio detalhada de toda a jornada.
2. Faga o Percurso de Gilwell de no minimo 4km, em papel almago
quadriculado, constando os seguintes itens:
a) escala adotada;
b) convengodes cartograficas do mapa;
c) direcdo norte magnético.
3. Desenho panordmico feito com a quadricula.

£

. Avaliacdo de distdncia e altura.
5. Faca um estudo da Flora. Durante a Jornada, recolha folhas de plantas que vocé
encontrar pelo caminho, pesquise sobre elas e coloque-as em seu relatorio com

a explicagéo de cada uma.

Aferir Passo

Antes de comecar sua jornada vocé precisa saber quanto mede o seu passo; isso
chama-se Aferir Passo.

Use um bastdo escoteiro que tenha medidas marcadas em centimetros/metros; vocé
deve medir a distdncia de 100 metros no chéo. Caso o seu bastdo ndo tenha aquelas
medidas, vocé pode medir previamente um barbante com uma trena ou uma fita métrica
no tamanho de 100 metros. Estique o barbante no chéo, marcando o ponto 0 e o ponto
dos 100 metros. Depois de ter marcadoe os pontos, ande normalmente do ponte 0 ao ponto
dos 100 metros contando o nimero de passos e anote o total. Faca isso trés vezes,
guando ja estiver com as trés contagens some-as e divida por trés. Se preferir vocé pode
contar em passo duplo, ou seja, contar sempre no pé esquerdo ou no direito.

O resultado é a medida média do seu passo.

Passo Escoteiro

O Passo Escoteiro consiste em alternar
sucessivamente a corrida com o0 passo
para percorrer uma certa dist@ncia.

Ndo se trata de uma prova de velocidade.
Ele oferece, sim, as vantagens de permitir
cobrir em tempo relativamente curto um
percurso grande, com pouco esforgo
e sem grande fadigo.

O Passo Escoteiro foi muito usado na
antigliidade (quando ndo havia meios
rdpidos de comunicacfio e transportes),
para transmissdo de ordens e informacdes.
Baden-Powell introduziu-o no Escotismo
depois de observar na Africa os Impi-zulus
(regimentos dos guerreiros zulus) que em Passa Escoteiro percorriom grandes
distGncias em tempo relativamente curto (8km por hora) surpreendendo o inimigo ao
amanhecer, em excelentes condigdes fisicas e de combate.

Em geral, o Passo Escoteiro consiste em realizar lances de 40 o 50 passos andando e
outros 40 a 50 passos correndo, respirando sempre pelo nariz.

Se vocé sentir que saiu da rota do mapa, vocé poderd utilizar o Passo Escoteiro para
retornar ao Ultimo ponto conhecido e recomecar, assim, vocé recuperard um pouco do
tempo perdido.




~ Orientacdo
Percurso de Gilwell

O Percurso de Gilwell é feito com no minimo

N dois escoteiros: o primeiro é o Batedor ou Baliza

\ e mais conhecido como o “Homem Passo”

\ que tem como fungdo contar os passos

de um ponto ao outro e & o que vai

13\;;;‘""3”"1;;/ na frente; o segundo é o Engenhelro

5 de Mediciio, que mede e anota

0s Gngulos de Azimute e que ao

alcancar o batedor, anota a
dist@ncia e as referéncias.

W

ny

401

“ityy

B g
% &,

Yy, T N
NITITIT

o8

ey

Como achar o Azimute?
Vamos supor que vocé esteja
no Ponto Zero, que & onde
comeca o seu Percurso de Gilwell.
Como mostra o desenho ao lado,
primeiro vocé terd que achar um
ponto de referéncia: gue deve ser
nitido e permanente no terreno, vocé
olha e vé, por exemplo, uma “Grande
pedra & esquerda”, do caminho, que serd o
seu Ponto 1.

Casa anfiga
a direita
Porito 2

10 passos a 75°

Do Ponto Zero, vocé direciona o seta
vermelha da bussola para o seu Ponto 1,
e gira o marcador de Gngulos para que o N {Norte)
fique exatamente para onde a agulha da bussola
esta apontando. O Azimute € o ngulo que estara
A marcando na seta vermelha da bussola; em nosso
desenho, & de 45° Norte.

LT,
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Grande pedra =

a esquerda
Ponto 1

10 passos o 45°

Assim que comeca o Percurso de Gilwell, o Engenheiro de
e Medigéio mede e anota os dngulos de Azimute, depois
oo o “Homem Passo” vai até o Ponto 1 (“Grande pedra
< & esquerda”) em linha reta, o Engenhelro de Medictio espera até
que o "Homer Passo” chegue ao Ponto, pois caso “Homem
s i, Passo” saia da linha reta o Engenheire de Mediclio pode corrigir
i = a diregio. Quando o “Homem Passo” chega ao ponto, o
# | Engenheiro de Medi¢Go vai até e la anota a disténcia (nimero de
passos) e as referéncias do local percorrido.
Essa dindmica continua até o final do Percurso de Gilwell.
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Obs.: o Engenheiro de Mediclo e o “Homem Passo” devem se
revezar, por exemplo: a cada 15 pontos, as funcdes sdo trocadas.

Penfo Zera
(pariida)

Como preencher a Planilha
do Percurso de Gilwell.

Para facilitar vamos descrever cada item da
Planilha, conforme o desenho a seguir:

PT - sfio os Pontos do percurso; para facilitar,
eles ja est@o numerados.
Hora - marcar o hordrio de chegada em cada
novo Ponto.
Azimute - marcar o dngulo medido do proximo
ponto.
Norte ~ marcar a direc@o para que a agulha da bussola estd apontando.

Passos - qual foi a disténcia em passos de um ponto ao outro.

Metros - & so transformar a medida de seus passos em metros.

Total - soma dos metros.

Desenho - desenho do ponto de referéncia que foi utilizado para o azimute.

Descrictio — descrever o ponto de referéncia que foi utilizado para o azimute
e das referéncios oo redor da estrada de um ponto ao outro.

Obs.: na sua jornada, vocé notard que a agulha da bussola vai mudar de lugar,
de acordo com o percurso gue ird percorrer.

Deixe para preencher os Metros e o Total quando for fazer o relatério.

Percurso de Gilwell

Distdncia
P Hora Azimute | Norte Desenho Descricto
y Passos | Metros Total
5 Grande pedra & esguerda
1 10h00 45 / 10 ‘ Mata ao lado da estrada
Casa antiga & direita
2 10h10 75 / 10 f Pasto ao lado do estrada
Poste de luz @esquerda
3 | 10h18 | 0-360° ? 10 T iy
; Porteira & direita
4 10h24 135 \ 30 E Casa do Sitio S8o Benedito




Avaliacdo de distancia - Visual Sinais de Pistas

Os Sinais de Pistas podem ser utilizados durante a Jornada. No caso de vocé sair da

15 km rota, sabera com mais facilidade onde deve recomegar.
11 km Como utilizar os Sinais de Pistas:
a) Os sinais sdo feitos a direita dos caminhos.
b) Nos cruzamentos de estradas, deve ser sempre colocado o “caminho a evitar”
5 km nas que néo serdo utilizadas.
¢) Os sinais devem ser visiveis, feitos em sulcos bem claros na terra, com gravetos
4 km ou pedacos de madeirg, vegetacdo ou pedras.
d) Quando estiver ventando, ndo poderdo ser utilizados papéis ou folhas.
2 km €) Os sinais ndo devem ser tragados a mais de um metro de altura do solo.
) Os sinais devem ser tracados obedecendo a condicfio do terreno: em terrenos
1.500 m dificeis, de 2 em 2 metros; nas rochas, de 5 em 5 metros; nas matas, de 20 em 20
metros; e nos campos, de 30 em 30 metros.
g) Nos lugares de movimento, devem ser feitos muitos sinais.
s []
E—
Caminho a seguir Acampamento Espere-me aqui 3 Objetos em ordem indicam
nesta diregao (Indique o tempo na quadro) PEDIDO DE SOCORRO
700 m S
>/
Salte o obstacule Objeto oculto a 4 passos
~_nesta direcao Voltem todos ao
{indica-se 0 n° de passas no quadro) ponta de reunido Q capim amarrado
500 m indica a diregao
Siga doi il
TR Sd cooe ©
ada trago representa Tkm iga a toda pressa 3
300 m Seamramal) g:Iesta direrz_;éo Comecgo de pista @
b Em terrenc pedregoso
usam-se as pedras
150 m . Dois seguiram nesta Caminho a evitar Fim de pista €
direcdo e quatro na outra
/_\ iR >>> Galhos & gravet(])cs também
70 m I < sao otimos [para tazer sinais
Perlgo Agua boa para beber 10 jogo ainda nde comegou)
50 m O E AY AV K
Voltei ao ponto Guerra Também ¢ possivel riscar uma

de reuniéo Agua md para beber [Djogo j4 comegou) pedra com carvao ou outra pedra




Quadricula

Prepare a Quadricula com antecedéncia. - Observe o desenho abaixo: 1. Corte um
papeltio grosso de aproximadamente 25 x 30cm. 2. Marque os espacos das letras e
nimeros, de 2 em 2 cm, fazendo um furo. 3. Corte o miolo do papeldo, fazendo uma
janela. 3, Passe um barbante nos furos. Sua quadricula estd pronta.

Como utilizar g Quadricula.

1. Aponte o guadricula para a paisagem que vai desenhar,
como mostra o exemplo abaixo.

Furo

Indicadores de Previsdo de Tempo

1.

Cirrus - séo nuvens translucidas (gue deixam passar a luz) muito altas, quase
sempre filamentosas. As vezes se apresentam esfarrapadas, em longos finpos: sdo
0s “rabos de galo”, Muitas vezes anunciam ventos fortes.

Cumulus - sao grandes nuvens densas gue lembram montes de algoddo.
Sdo brancas e, em geral, possuem a parte superior arredondada e a inferior
mais ou menos plana. Sdo formadas quase sempre durante o dia. Se combinadas
com nimbos, ocasionam aguaceiros e trovoadas.

Nimbus = sao nuvens espessas, escuras, pardacentas, sem forma
definida, bordas esfarrapadas, que geralmente se desfazem em chuvas.

Strotus = Nuvens em forma de longas faixas dispostas em camadas
continuas e horizontais. Séo nuvens baixas que se formam ao amanhecer,
dissipando-se com o calor do dia. So os Stratus que formam os nevoeiros.



Avaliacdo de Altura

Método de
Unidade

Coloque um companheiro
de que vocé sabe a altura
encostado na drvore, ou
faca uma marca de sud
prépria altura no tronco.
Ande para trds. Segure um
graveto ou um ldpis na
posicdo vertical, depois
estique seu brago. Com um
oclho fechado, meca a
altura do seu companheiro,
olhando do topo do graveto
até a unha do seu polegar.

Depois mova o graveto para cima, para ver quantas vezes essa medida cabe na altura
do drvore. Multipligue a altura do seu companheiro pelo nimero de vezes encontrado.

Isso dard a vocé a altura da drvore.

Método do
Lenhador

Segure um graveto na
posicdo vertical com a
méo e estique seu braco.
Afoste-se do mastro da
bandeira (ou drvore) que
vocé quer medir. Aponte
para o ponta do mastro de

tal forma que o topo do p
graveto cubra a ponta do |
mastro. O lugar onde estiver |

o seu polegar serd o pé do
mastro. Enido gire o graveto
a 90 graus para o posi¢do
horizontal. Identifique o

ponto onde o topo do graveto toca o chdo. Mega com passos desse ponto marcado até

0 pé do mastro para obter a altura.

Avaliacdo de Distancia

Metodo de
Napoledo

Permaneca em uma
margem. Incline sua
cabeca e seu queixo
contra o torax. Segure

{ suo mdo, voltada para

baixo, contra a sua testa.
Mova sua mdo para baixo
oté perceber que toca a
margem oposta. Entdo
faca um giro de 90° graus
(um quarto de volta)
“transferindo” a distdncia
para a margem em que
vocé estd. A distéincia do

ponto gue a extremidade de sua mdo parece tocar & a largura do rio. Meca a distdncia
com passos. Napoledo usava a borda de seu chdpeu em vez da mdo. Assim poderd ser
feito se voceé tiver sobre a cabega um chapeldo ou um boné escoteiro de aba larga.

Processo do
Tridingulo

Identifigue uma pedra ou
um ponto do outro lado
do rio (A). Cologque um
graveto deste lado da
margem na mesma linha
da pedra ou do ponto
{B). Ande co longo da
margem em dngulo reto
em relacdo a AB. Dé
qualguer numero de
passos (ex.: 15 passos) e
cologue outro graveto
no locol {C). Continue

andando ao longo da mesma margem, na mesma linha, com o mesmo ndmero de
passos (neste caso, 15). Coloque outro graveto aqui (D). Deste ponto, ande em dngulo
reto em relacéo a DB. Quando vocé vir o graveto € alinhado a A em linha reta, marque

{E). DE ¢ a distancia da largura do rio.



Espiriteira

Este tipo de espiriteira pode ser transportade facilmente nas jornadas, pois ocupd pouco
espaco. Vocé pode fazer uma rapida refeicfo, independentemente do tempo ou do local.

1. Corte o papeldo um pouco menor
que a altura da lata.
O papeldo deve ser micro-ondulado.

2. Enrole as
tiras de papeldo
em espiral.

3. Cologue a espiral em uma lata com tampa (cera de
chdo) e coloque o pavio de barbante de algoddo.

4. Derreta a parafina e o
breu em banho maria.
(1 parte de breu para
4 de parafina).

5. Despeje a
parafina/breu
derretidos

na lata.

Obs.: quando for tirar
a lata, use luvas, pois a
lota estara quente.

6. Acenda a sua Espiriteira
pelo pavio. Use a tampa
para apagar a chama.

Obs.: prepare a espiriteira
com antecedéncia, sempre
acompanhado por um adulto.

Dicas de como usar a Espiriteira

Durante a Jornada, vocé pode usar a espiriteira das seguintes maneiras:

Utilizando Espeques

Procure pedras ou troncos, da mesma
altura; coloque 3 espeques sobre as
pedras ou troncos para servir de grelha.

Utilizando Estacas

Enterre no chdo 4 estacas do mesmo tamanho, para
que a panela possa ser apoiada. Se vocé for utilizar
este método, verifigue se as estacas estdo distantes
o suficiente para ndo pegar fogo nelas.

Torradeira de campo

1. Pegue uma lata de 1 kg de leite em po.

2. Faga uma marca na metade da lata.

3. Faca duas marcas com a largura de 10 cm, uma de cada
lado da lata, conforme o desenho, que serdo as “torradeiras”,

4. Com um prego faca furos na lata, na parte de cima das
“torradeiras”.

5. Com uma tesoura de funileiro, corte as “torradeiras”. O corte
deve ser so até o meio da lata. Use luvas para se proteger
durante o corte da lata.

6. Usando as luvas, dobre as “torradeiras” para cima e sua
Torradeira de campo estard pronta.

Se vocé for utilizar a Torradeira em sua jornada, leve-a sem
dobrar as “torradeiras”, fica mais fécil transportar.

Sugestbes: 1~ Esquente bem a torradeira. 2- Unte a
superficie com manteiga ou dleo, 3- Frite com cuidado.
4~ Embrulhe o pdo com papel aluminio para néo queimar.




Fogdo de Vala

Algumas de nossas sugestdes de carddpio devem ser feitas em um fogdo de vala
e outras vocé pode cozinhar com uma espiriteira.

Cave o chéio com pelo menos 3 a 4 palmos de tamanho, 2 de largura
e 1 de profundidade.

Queime lenha fina e média, pois vocé ird
premsur de hastante brasa para poder cozinhar.

Ndo esqueca de fechar
o buraco e deixar tudo limpo.

Para fazer um bom fogo para um
bom braseiro, vocé precisa de:

! 1. Uma mecha feita de sisal seco ou papel.
« 2. Gravetos pequenos.

. 3. Gravetos médios.

. 4. Gravetos grandes.

i, B LEARG, A

Montagem

Coloque a mecha, os gravetos pequenos, os médios, os grandes e a lenha. Deixe um espago
pequeno entre eles para circular o ar. Acenda o fogo. Se precisar, assopre devagar.
Toda a lenha deve estar seca. Lenha verde faz fumaca e néio pega fogo. )

Para melhor visualizago, a ilustracdo mostra uma lenha roliga, mas nao se
esqueca de que madeira roliga ndo pega fogo direito. Sempre rache a lenha.

Regras de Seguranca:

1. Limpe o local escolhido antes de armar a sua fogueira, veja se
néo hd risco de o fogo se alastrar.

2. Quando for assoprar o fogo, avise aos outros de que vai
assoprar, para que ninguém faga isso to mesmo tempo.

3. Figue sempre atento quando estiver cuidando do fogo.

4. Ndo jogue produtos combustiveis no fogo (desodqrupte,
dglcool etc.). O fogo pode fazer o caminho inverso do llqwdf),
subir até o frasco do produto, causar uma pequena explosGo
e provocar queimaduras em todos que estiverem por perto.

5. Fogo é sempre um perigo e sempre temos de estar atentos para
evitar acidentes.

Sugestao de Cardapio

Preparamos um carddpio simples que vocé possa preparar com um fogéo de vala e
uma espiriteira.

Almogo 1 - Lingliga Calabresa defumada » Arroz a Grega » Suco * Banana Assada

4.,;_',:"' F:::,‘f” Como fazer: Frite a lingiiica calabresa em uma frigideira e, em vez de 6leo,
b I /‘ use um pouquinho de dgua, assim ela fica bem sequinha. Use a espiriteira
| [J’;.i | para cozinhar.

s —" Emuma caixa de leite vazia e limpa, coloque o arroz e a dgua como vocé faria
em uma panela. No fogéo de vala ja com as brasas, coloque o caixa de leite, abrindo espaco
entre as brasas; deixe as brasas em volta da caixa para que o arroz cozinhe. Assim que
estiver cozido, misture uma lata de seleta de legumes, e seu arroz a grega estard pronto.
Pegue uma banana. Abra somente uma das partes, e com um
garfo fure e coloque aglcar e canela. Feche a banana, enrole
em papel aluminio e cologue no fogdo de vala, proximo as Amgﬁ Y
brasas, mas ndo em cima. Vire de vez em quando a banang,
para assar dos dois lados.

Jantar — Sopdo ¢ Suco ¢ Batata com ovo. @
Como fazer: Compre um sopéio com mais susténcia, com macarréo.

Faca o sopdo normalmente; vocé pode cozinhar em sua espiriteira,
Pegue uma batata grande Corte a batata deixando um pedago maior do que o outro Na

parte maior da batata, tire o miolo, deixando 1 cm de borda.
Quebre o ovo e, com cuidado, cologue-o dentro da batata.

@ Feche a batata com palitos de dente. Coloque o batata no
’. fogdo de vala, proximo as brasas e ndo em cima. Vire de vez

em quande o batata, para assar por inteiro.

Café do Manhé - Café Tropeiro + Pdo de Cagador

Como fazer: Ferva a dgua com 2 colheres de café, Quando a dgua estiver fervendo, jogue
uma brasa dentro do bule, para o pé de café ir para o fundo, e seu Café Tropeiro estard
pronto.

Para fazer o Pdo de Cacador, vocé ird precisar de: 200 g de farinha de trigo com
fermento » Agua « 2 pitadas de sal « 1 colher de acucar. Misture em um g
recipiente a farinha, o sal e o aglicar. Coloque um pouquinho de dgua e v§ ,— f
misturando a massa, até ela parar de grudar na mdo. Faca rolinhos oA

com o massa e enrole em um graveto ou em um pedaco de P
bambu, com mais ou menos um dedo de distdncia, conforme o =2

desenho ao lado. Passe um pouco de dgua com aclcor para ficar douradinho. Cologque
o pdo de cagador no braseiro para assar e vd virando o pdo para assd-lo por inteiro.

Jantar — MacarrGo com molho e salsicha em lata « Suco = Macd assada.

Como fazer: Faca o MacarrGo com molho e salsicha normalmente.
Pegue uma Magd, corte o topo, tire os carocos e um pouce do
miolo. Coloque um pouco de goiabada ou geléia, feche a magd,
enrole em papel aluminio e coloque no fogdo de vala, préximo
as brasas, mas ndo em cima. Vire de vez em quando, para a
magd assar totalmente.




Abri
| Semafora nees

Vocé e seu companheiro podem utilizar a semafora durante
‘c Jornada, para enviar mensagens um para O outro, se
estiverem ofastados.

Em vez de levar uma barraca, vocé pode fazer um abrigo, assim vocé diminui o peso na
sua jornada. Abaixo, hd alguns tipos de abrigos simples que utilizam pouco material.

g /é'_,,@); it e broly
TREVAYA

Quadrado

Tipos de Abrigos:

L

Retangular Tripé

Nos abrigos Retangular e Quadrado, use amarras quadrados para amarrd-los.

No abrigo Tripé, vocé pode utilizar o amarra de tripé para os pés e amarrar a trave
com amarras quadradas.

Codigo Morse _ ’ -
Durontegu noite, tente se comunicar com seu companheiro através do Cadigo Morse,
com suas lanternas.

see 2 i
A == . Sl ? i Aproveitando uma drvore Rede
B —ea@e K B S et
C -co- L Foax U --- A —— Se vocé achar melhor aproveitar uma drvere, use a mesma técnica do abrigo Tripé.
D --- M -- ¥ ' aars 5 No abrigo do Rede, estigue uma corda para o toldo, deixe-a bem esticada, e cologue
E - N -- W e-- - R Lk a rede por baixo do toldo.

- 8 - 7 -—a

F 8 e @ 0 R X
B et P +--o Y -—°¢-- B e Obs.: em sua mochila, lembre-se de levar sisal e plastico de arproximadamente
H ceee Q --°*- 7 = g 2 metros por 3 metros. Nunca sabemos o que vamos encontrar. E methor estar
I — W 1 e 0 —-=-=-=-- prevenido.



Lista de Material Individual

Uniforme ou traje completo
Saco de dormir
Cobertor

Plastico para o chéo
ou isolante térmico
Agasalho
Camiseta

Shorts

Calga

Par de ténis

Capa de chuva

Par de meias

- Roupas intimas

1 Frigideira

1 Panela pequena

1 Caneca

1 Prato, 1 faca, 1 colher e 1 garfo
1 Detergente

1 Rolo de papel higiénico
1 Toalha e 1 sabonete
1 Escova e 1 pasta de dentes
1 Pente

1 Estojo de 1=Socorros
1

1

1

1

1

1

1

1

1

— b b

i N

Estojo de costura
Lanterna - Pilhas extras
Canivete
Mdquina fotogrdfica
Ldpis e 1 borracha
Prancheta
Bloco de anotagbes
Bussola
Relogio

1 Cantil

- Sisal

AUTORIZACAQ DOS PAIS

DOCUMENTOS EDINHEIRO

Nd&o consta desta lista o
material para acampamento.

Adapte esta lista dg
melhor maneira possivel
para a sua jornada.

Objetivos Educacionais

Aqui estéio relacionados alguns dos objetivos educacionais que vocé pode
conquistar durante a sua Jornada.

G 2ONEY
Eﬂ%&%&?ﬁ(ﬁ Fisico: 13 a 15 anos - Respeito 0 meu corpo e o dos outros.
A Te )

(®
Intelectual: 13 a 15 anos — Eu me preocupo em saber sempre mais A\
sobre os temas que me interessam. Tiro minhas préprias conclusées :‘f
dos fatos que acontecem a minha volta.

g, i
: Cardter: 13 a 15 anos - Sou persistente em meus propdsitos.

Vocé podera conquistar outros Objetives Educacionals, fora os acima citados, realizando
5 tarefas a sua escolha e uma tarefa indicada pelo seu Chefe de Tropa. Pora a sua
seguranca, seu Chefe deve acompanha-los, mas ndo interferird em suas decisées.

e

Para facilitar a sua escolha sugerimos algumas tarefas que poderdo ser realizadas:

» Estudo da Fauna

* Saude
« Minerais

« Economia
* Pesquisa a Populagdo local, meio de

vida » Recreagdio e Lazer
» Educacdo * Agricultura
* Turismo

* Religites predominates




Percurso de Gilwell - 1

Percurso de Gilwell - 2

17

Disténcia Distancia
PT Hora | Azimute | Norte Desenho Descrigéo BT Hora | Azimute | Norte Desenho Descricéo
Passos | Metros | Total Passos | Metros | Total :
1 18
2 19
3 20
4 21
5 22
6 23
7 24
8 25
9 26
10 27
1 28
12 29
13 30
L 31
15 o
16 o5
34




Percurso de Gilwell - 5

PT

Hora

Azimute

Norte

Distancia

Passos

Metros

Total

Desenho

Descri¢do

69

Anotacoes:

70

71

72

73

74

75

76

77

78

79

80

81

82

83

84

85

Dobre e cole o seu MAPA aqui




