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O presente trabalho, de autoria do Assistente
Técnico do Departamento Nacional do SESC, Chefe
Escoteiro Aardo Pimentel Cheskis, e do Deputado
Chefe de Campo Orestes Pero, da Regido Escoteira
de Sao Paulo, ¢ editado pelo SESC como uma contri-
buicdo ao desenvolvimento do escotismo no Brasil em
cumprimento aos térmos do Convénio estabelecido
enire o SESC e a UEB.



A Comissido Executiva Naciortal da Unido dos
Eseoteiros do Brasil, tendo em vista o Parecer da Co-
missdo Nacional de Orientacdo e Educacgdo, decidiu.
em sua reunido de 12 do corrente, autorizar a publi-
cagdo do livro “Iniciando uma Tropa Escoteira”, con-
siderando-o de uso oficial nos Grupos Escoteiros de
acérdo com a alinea “h” da Regra 7-11 do P.O.R.



Os Planos de Reunides, visando auxiliar o névo
Escotista nas suas fungdes, vém trazer uma contri-
buicdo valiosa a aplicagdo dos métodos de BADEN-
POWELL. :

Num momento histérico em que os Movimentos
da Juventude conslituem o centro das preocupacées
dos educadores, é extremamente oportuno que se di-
vulguem os meios de se obter boa organizagdo, da qual
depende em parte o bom espirito das tropas.

Regozijamo-nos, pois, com o aparecimento déste
livro — INICIANDO UMA TROPA ESCOTEIRA —,
que vem suprir uma lacuna, e felicitamos os autores
por mais esta brilhanie prova de lealdade ao Movi-
mento Estoteiro.

MARIA JUNQUEIRA SCHMIDT
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Pretendemos, com éste livro, auxiliar os Esco-
tistas novos no Movimento interessados em iniciar
uma Tropa Escoteira. Nesta publicacdo, irdo encon-
irar dois meses de reunioes feitas especialmente para
levar os rapazes a Promessa Escoleira.

Esclarecemos que nosso objelive ngo foi tolher a
capacidade imaginativa do Chefe névo, mas sim fa-
cilitar em muito o seu trabalho e ao mesmo tempo
ajudd-lo nos préximos passos que deverd dar para
adestrar os mpmm 2@ e%‘ classes.

Ndo poderiamos perder a oportunidade para
agradecer a Mﬁu as pessoas gue nos incentivaram
na feitura déste trabalho, tédas, temos a certeza, com
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a idéia de FORMAR HOMENS COM ATIVIDADES

ESCOTEIRAS.
Felicidades e Bom Campo ! -

AARAO P. CHESKIS — ORESTES PERO
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ALGUMAS EXPLICACOES

Antes da leitura déste livro, temos a certeza de que o névo Es-
cotista j& consultou o livreto “Como organizar um Grupo Esco-
teiro” e j& tomou tdédas as providéncias necessirias junto ao
Comissario Distrital.

O Escotista nfo deve esquecer que para principar uma Tropa
Escoteira oito rapazes é o nimero ideal e recomendado. Dez
rapazes parece-nos 0 maximo possivel.

A trilha do Escotismo é longa, porém cheia de surpresas agra-
daveis; portanto, ndo h4 razio para se querer principiar com
um grande numero de rapazes, o que prejudicard o adestra-
mento que se pretende dar.

Funcione, no inicio, como o Monitor dos rapazes, que muito se
beneficiardo com isso, j4 que no futuro éles serdo os Monitores
e Sub-Monitores das Patrulhas que se organizarem. Sendo os
Monitores lideres dos seus Escoteiros, assim como vocé o é dos
seus Monitores, é certo de que éstes, quando se virem nessa si-
tuagdo, irdo valer-se dos mesmos métodos empregados por seu
Chefe em seu adestramento, ou melhor, seguirdao seu exemplo.

Por isso, o exemplo pessoal do Chefe, tanto na parte técnica do
Escotismo como na parte moral; é, certamente, 0 melhor argu-
mento de que o mesmo se utilizard para fazer com que seus ra-
pazes sejam realmente ESCOTEIROS.

Recomendamos fortemente que se realize, com os componentes
da Patrulha inicial, o Conselho de Patrulha, para habituar os
rapazes a ouvir as opinides dos demais antes de tomar uma de-
cisdo e, outrossim, saber das necessidades individuais dos com-
ponentes da Patrulha.

13
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0Os Escotistas dos ramos de Mar e Ar podem fazer algumas adap-
tacbes nas reunides para introduzir as provas dos respectivos
ramos.

S6 podera fazer a Promessa Escoteira o rapaz que tenha passado
em TODAS AS PROVAS. O Escotista deveri levar em conta
na passagem das provas a CAPACIDADE, INTELIGENCIA e
BOA VONTADE dos rapazes. Procurara levar em conta o esfor-
co do rapaz para ndo prejudica-lo. Porém isso ndo quer dizer
que devera diminuir os padroes exigidos nas provas.

Deve exigii‘ 0 maximo possivel de cada um. Passar em uma
prova significa saber téda a matéria que a prova contém. Se a
prova é pratica, deve fazé-la praticamente e nao apenas descrever
como fazer.

Nas provas escolares o rapaz s6 precisa saber o que consta do
ponto sorteado.

No Escotismo, ao contrario. o rapaz deve saber téda a matéria.

9
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PROVAS DE NOVICO

(P.O.R. — Adestramento Escoteiro — Secdo 15)

1) — ESCOTISMO

a) Ter ouvido ou lido uma breve narracao sobre a vida do
Fundador B-P. e sdbre a histéria do Escotismo e da
Fraternidade Mundial Escoteira;

b) Conhecer o Sinal Escoteiro, a Saudacdo, o Apérto de
M3o, o Lema, o Grito de Saudacio da Unido dos Es-
coteiros do Brasil € os sinais manuais para formaturas;

¢) Conhecer o uniforme escoteiro e o Sistema de Distin-
tivos de Adestramento.

2) — CIDADANIA

a) Desenhar a Bandeira Nacional, conhecer o seu simbo-
lismo, saber i¢é-la e arrid-la e as honras que lhe sdo
devidas;

b) Saber cantar em conjunto o Hino Nacional e o Hino a
Bandeira. E

e

3) — SAUDE

a) Conhecer os principais cuidados de higiene individual;
b) Saber tratar de um ferimento e aplicar um curativo

com os cuidados necessrios para evitar uma infecgdo;
¢) Saber improvisar u’a maca.

Lr
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4) — PIONEIRIA

a) Saber falcassar um cabo, fazer os seguintes nés conhe-
cendo as suas aplicagdes e seus nomes : direito, escota,
volta do fiel, volta da ribeira, volta redonda com cotes,
lais de guia e volta do salteador.

5) — OBSERVACAO

a) Conhecer pelo menos 11 sinais de pista ou de estrada
usados pelos Escoteiros e fazer ou seguir uma pista de
800 metros usando éstes sinais.

6) — MODALIDADE
Basiea :

a) Fazer 1.600 metros em passo Escoteiro, em mais ou
menos 12 minutos, sem se cansar e mostrando regula-
ridade de tempo (diferenca de um minuto no maximo)
em 2 tentativas com intervalos de uma semana;

b) Escolher o local para armar uma barraca, levando em
conta o terreno e a direcio do vento.

Mar :

a) Nadar 50 metros;
b) Saber de onde vem o vento e para onde corre a mareé;
¢) Saber empatar e iscar um ‘anzol.

Ar:

a) Conhecer a nomenclatura geral de um avifo;

b) Saber determinar a dire¢do do vento reinante e 0 meio
préximo de indic4-lo de dia e a noite a um piléto que
procure aterrisar.

16
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7) — RELIGIAO

a) Prestar as provas de seu credo religioso, de acérdo com
a alinea “d” de Regra 3-2 (VEJA APENDICE A).

8) — LEI E PROMESSA

a) Conhecer a Lei e a Promessa Escoteira, explicando-a
satisfatoriamente.

Esta prova é prestada 20 Chefe de Escoteiro e s6 pode ser feita
depois que o rapaz passar em toédas as outras provas.

17



12 REUNIAO

1) — JOGO — “Apanha” 10 min.
2) — CONVERSA SOBRE O ESCOTISMO 15 min.
3) — JOGO — “Conhecendo o Escotismo” 10 min.
4) — CONVERSA SOBRE B-P. 20 min.
5) — JOGO — “Vocé conhece a Bandeira ?” 10 min.
6) — INSTRUCAO SOBRE HASTEAMENTO E
ARRIAMENTO DA BANDEIRA 20 min.
7) — JOGO — *“Cavaleiros amarrados” 10 min.
8) — FALCASSA E NO DE ESCOTA 15 min.
9) — JOGO — “Olhando para tras” 10 min.

Material a ser usado nesta Reuniio

Retrato de Baden-Powell
Bandeira Nacional

Adrica

Cabos de 3 metros

Cordel para falcassa
Bandeiras Nacionais de papel
Tesoura

1) — JOGO — “Apanha”

Cada rapaz com um cabo. E feito um circulo no chio. Os ra-
pazes devem depositar ali o cabo. O Escotista ou um dos seus Assis—
tentes dirige umas vozes de ordem unida. A voz de “apanha” os ra-

pazes devem procurar tirar um cabo do circulo. A medida que o
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jogo vai correndo sio retirados cabos. Os rapazes que nio conse-
guirem pegar ficam de lado observando. Vence o rapaz que con-
seguir ir até o fim.

2) — CONVERSA SOBRE 0 ESCOTISMO
a)o que é?

ESCOTISMO é um jogo cheio de atividadss interessantes e agra-
daveis ao ar livre, desenvolvido nos campos, nas florestas, nas mon-
tanhas, nos rios e no mar, que proporciona aos rapazes um meio de se
tornarem capazes de servir a Deus, a Patria e aos seus semelhantes
de maneira alegre, divertida e simples.

Néle os rapazes encontram oportunidade de satisfazer os seus
desejos, isto é, contar com um grande nimero de companheiros, de
viver como antigos exploradores em plena natureza, aprendendo uma
infinidade de coisas agradaveis que lhes serdo tteis nio sé a si como
a seus semelhantes.

O Escotismo é o maior Movimento de jovens que existe no mun-
do, contando atualmente com quase dez milhdes de membros espa-

- lhados por tédas as nacbes civilizadas e livres.

Todos os Escoteiros, sem distin¢do de racga, cor, religido e classe,
praticam as mesmas atividades, seguem a mesma Lei e fazem a mesma
Promessa, Promessa que todos fazem ao serem admitidos na Grande
Fraternidade Mundial dos Escoteiros.

b) origem

O primeiro acampamento escoteiro “foi realizado por Baden-
Powell com vinte rapazes, na Ilha de Brownsea, em 1907. Depois da
realizagdo désse acampamento, completando as anotacbes das expe-
riéncias que adquiriu na fndia e na Africa como Oficial do Exército
e as de suas aventuras no tempo de rapaz, B-P. (apelido com que ca-
rinhosamente os Escoteiros chamam o fundador do Movimento) es-
creveu um livro ao qual deu o nome de ESCOTISMO PARA RAPA-
ZES, publicando-o em 1908.

20



Com a publicacdo désse livro, tendo os rapazes pésto em pra-
tica as atividades néle contidas, o Escotismo espalhou-se pela Ingla-
terra e logo apos pelo mundo todo.

No Brasil o Escotismo foi introduzido no Rio de Janeiro por al-
guns Sub-oficiais da Marinha, no ano de 1910, com a organizacgio do
CENTRO DOS BOYS SCOUTS DO BRASIL.

Em 1912 foram fundadas em S3o Paulo varias organizagdes es-
coteiras, as quais deram origem i Associacio Brasileira de Escotei-
ros, oficializada em 1914.

Dessa .data em diante, o Escotismo espalhou-se pelo Brasil afora,
sendo fundadas varias Associacdes e Federagoes, reiniciando-se tam-
bém o movimento no Rio de Janeiro.

Por iniciativa da Federacao dos Escoteiros do Mar, organizada
em 1921, e da Associagdo dos Escoteiros Catolicos do Brasil, uniram-
se as entidades existentes no Rio de Janeiro, fundando-se entio a
UNIAO DOS ESCOTEIROS DO BRASIL no dia 4 de novembro de
1924, a4 qual mais tarde se filiaram tédas as organizacdes escoteiras
existentes no Brasil.

Por Decreto Federal de 23 de julho de 1928, sob o niimerc 8.828,
passou a UNIAO DOS ESCOTEIROS DO BRASIL a ser a Entidade
méxima do Escotismo no Brasil.

3) — JOGO — “Conhecendo o Escotismo”

Os rapazes, sentados em circulo, sio numerados.

O Chefe e seus Assistentes, também sentados no circulo, fazem
perguntas dirigidas a um determinado rapaz. Se éste errar a res-
posta, um outro que sabe diz: “Ndo concordo”, e diz a resposta certa.
Exemplo: N.° 1 — Em que ano foi realizado o 1.° acampamento

escoteiro ?

N° 1 — em 1920.

N.. X — “Nao concordo”, foi em 1907.
e assim por diante... .

4) — CONVERSA SOBRE B-P.

O Fundador do Escotismo foi ROBERT STEPHENSON SMYTH
BADEN-POWELL — Lord BADEN-POWELL OF GILWELL, um
grande general inglés, muito amigo dos rapazes e jovens, que, ao
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voltar da campanha da Africa, na qual se distinguira como comandan-
te da defesa de Mafeking, quis auxiliar seus jovens compatriotas a
se divertirem de uma maneira s e proveitosa.

B-P. nasceu em Londres a 22 de fevereiro de 1857. Apds a con-
clusao do curso secundario ingressou no exército inglés, sendo desta-
cado para servir na India, no 13.° Regimento dos Hussardos.

Na India teve oportunidade de se dedicar inteiramente a pratica
do escotismo, isto é, do reconhecimento e da exploracio, e que lhe
valeu varias promocdes.

Tempos depois foi servir na Africa do Sul, onde se destacou
¢omo grande comandante e reconhe-
cedor, principalmente na guerra do
Transval, tendo comandado a resis-
téncia em Mafeking.

Nessa campanha, como dispunha
de poucos homens para enfrentar um
inimigo muito mais numeroso, arregi-
mentou os rapazes de mais de doze
anos e os utilizou para varios servi-
cos da retaguarda, tais como guardas,
estafetas, ajudantes de ordens etc.

Ao regressar i Inglaterra, apos
a vitéria, interessou-se pelas atividades levadas a efeito por varias
entidades que lidavam com rapazes, tendo organizado o primeiro
acampamento em 1907, na Ilha de Brownsea, € publicado em 1908 o
livro de sua autoria “ESCOTISMO PARA RAPAZES”, o que o féz
abandonar a carreira militar (ocupava nesta ocasido o destacado cargo
de Inspetor Geral da Cavalaria) para dedicar-se exclusivamente ao Es-
cotismo, que nascera com a publicacao do seu livro.

Foi sempre um homem de atividade intensa, quer na vida mili-
tar quer na de Escotciro. ‘Na primeira, de permeio com as batalhas,
encontrava sempre tempo para se dedicar 3 cac¢a, aos desenhos, a
musica e ao teatro. Em todas estas artes demonstrou sempre ser um
grande artista.

A fim de estimular e orientar a pratica do Escotismo e travar
amizade com seus adeptos, que o adoravam, B-P. féz varias amiza-
des percorrendo o mundo todo em companhia de sua espdsa.
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Em 1929, durante a realizacio de um grande acampamento inter-
nacional (JAMBOREE), os escoteiros ai reunidos aclamaram-no o
ESCOTEIRO-CHEFE MUNDIAL.

Aos oitenta e quatro anos, em Kénia, na Africa do Sul, faleceu
no dia 8 de janeiro de 1941.

A vida déste grande amigo da juventude foi cheia de interessan-
tes aventuras que todos os escoteiros devem conhecer, devido a
grande licdo que nos di sdbre como se pode ser feliz.

5) — JOGO — “Vocé conhece a Bandeira?”’

Cada Escoteiro recebe duas Bandeiras Nacionais de papel, cor-
tadas como para um joégo quebra-cabeca.

Ver qual o escoteiro que consegue arméi-la mais rapida e corre-
tamente.

6) — INSTRUCAO SOBRE HASTEAMENTO E ARRIAMENTO
DA BANDEIRA.

Hasteamento

a) Verificar se 0 mastro tem adrica e se esta corre livremente.

b) Os escoteiros (quando uniformizados) tiram o chapéu e co-
locam-no no chio (toque civil em uma ceriménia militar).

¢) Nio ha necessidade de abrir a Bandeira para ver qual o lado
que vai subir, pois na tralha (pano branco do lado esquerdo)
deve existir uma marca na parte superior.

d) Apoés o nd (escota alceado), quem ira puxar a adrica fica pa-
ralelo ao mastro, e quem estd com a Bandeira pde-se em
posicdo de maneira a formar um tridngulo isésceles.

e) Quando a Bandeira estiver pronta, o rapaz que vai puxar a
adrica diz ao Chefe: “Bandeira Nacional Pronta”.

23



B BAawdeina
0O <HEFE
O ASSISTENTES

a
© O
PORMATULURA
PARA HASTEAMENTO

24

oit

g)

O Chefe
Alerta !”,
Saudacao”.
Todos fazem a saudacdo e a
Bandeira sobe.

Ao atingir o tope, a voz de
comando é “Tropa Firme”,
ap6s 0 que os rapazes amar-
ram a adrica. no mastro, colo-
.cam o chapéu, fazem a sau-
dacdo e voltam aos seus lu-
gares.

comanda
“A Bandeira em

“Tropa

Arriamento

a)

Os rapazes fazem a Saudacao,
colocam o chapéu no chio e
desamarram a adrica.
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b) Apds terem formado o trifingulo, o que for puxar a adrica
diz ao Chefe: ‘Bandeira Nacional Pronta”.

c} O Chefe comanda “Tropa Alerta!”, “A Bandeira em Sau-
dagao”, todos fazem a Saudacdo e a Bandeira desce.

d) Quando a Bandeira descer totalmente comanda-se ‘“Tropa
Firme”, os rapazes retiram os nos, dobram a Bandeira, co-
locam o chapéu e entregam a Bandeira ao Chefe, ou a outra
pessoa encarregada de recebé-la.

7) — JOGO — “Cavaleiros amarrados”

Dois escoteiros de joelhos e as maos no chio, olhando em dire-
¢oes opostas, atuam como cavalos; outros dois montam nos “cavalos”
e, firmando-se com as pernas, estendem as mios para tras e seguram -
as do adversario. As maos sio amarradas. Ao sinal, comecam a
puxar. Perde o que for desmontado.

8) — FALCASSA E NO DE ESCOTA

~ Fazer nés é uma necessidade para os escoteiros, pois na maior
parte de sua. atividades necessitario conhecer os nés e principal-
mente saber fazé-los em qualquer circunstincia: vendados, as cos-
tas ete.
A corda para o escoteiro tem o nome de CABO, denominando-se
a parte central de SEIO e de CHICOTES as extremidades.

N hicoTes
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Os cabos podem ser de algodio, sisal, cAinhamo etc. Mais tarde

falaremos mais detalhadamente sobre isso.
Os cabos, principalmente os de sisal; apés algum uso, costumam

abrir-se nos chicotes, dai a necessidade de amarra-los para que nao

se desfacam e atrapalhem a feitura dos nds. : e
Esta amarracao nos chicotes do cabo chama-se FALCASSA, e &

feita do seguinte modo :

4
ﬁa/ea 28
. O né de escota é usado para emendar cabos de didmetros dife-
rentes. Na Bandeira usamos o Escota Alceado para facilitar a reti-
rada do cabo.
£EScel'a
£
9) — JOGO — “Olhando para tras” =

Para éste jogo o Chefe ou um dos Assistentes deve preparar
uma ‘“*carta de prego” com perguntas sébre o Escotismo e B-P.

26
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Seqiiéncia do jogo :
Apoés entregar a carta a todos, dé a saida ao jogo.

Respondida a carta de prego, o rapaz sai correndo para dese-
nhar a Bandeira Nacional em um quadro ji preparado. Terminando,
corre a0 mastro da Bandeira, falcassa a adrica e da o né de escota
na Bandeira (ndo Nacional) que ja estd preparada.

Vence o rapaz que fizer tudo no menor tempo e certo:

* Carta de prego significa: INSTRUCOES DADAS EM ENVELOPE FE-
CHADO QUE SO DEVE SER ABERTO EM DETERMINADO MOMENTO
OU LUGAR.



22 REUNIAO

1) — HASTEAMENTO — INSPECAO — ORACAOQO 10 min.

2) — JOGO — “Circulos cruzados” 5 min.

3) — SINAIS MANUAIS — Instruciio 15 min..

4) — PRATICA SOBRE SINAIS MANUAIS 10 min.

5) — NOS — DIREITO E VOLTA REDONDA COM

COTES 10 min.

6) — JOGO — “Faca os nés” 5 min.

7) — A BANDEIRA NACIONAL E 0 SEU DESENHO 20 min.

8) — SINAL ESCOTEIRO E SAUDACAO 15 min.

9) — JOGO — “Como vai ?” 5 min.

10) — OLHANDO PARA TRAS 15 min.
11) — ARRIAMENTO — INSPECAO — ORACAO 10 min.

Material a ser usado nesta Reunido

Bandeira Nacional

Adriga

Desenhos dos Sinais Manuais

_Cabos de 3 metros de algoddo: cinza e branco
Desenhos das saudacdes.

1) — HASTEAMENTO — INSPECAO — ORACAO
Pela primeira vez a Tropa ir4 fazer o hasteamento da Bandeira
Nacional. Servird nio somente para adestramento técnico dos ra-

pazes como também para iniciar a rotina que a Tropa dever4 ter por
toda a sua vida, isto é, hasteando a Bandeira no inicio da reunido.

29



A Inspecédo é feita nao sdomente para uma boa vivéncia da Lei
- “O escoteiro é limpo de corpo e alma” como também para induzir
nos rapazes a boa apresentacao, com ou sem uniforme.

A oracio servira para lembrar aos rapazes os seus Deveres para
com Deus, sem ser um substituto para as suas obrigacdes religiosas.

ORACAO

“Senhor: nés que aqui estamos reunidos, procurande cada vez
mais ligar os tracos de unido que devem existir entre todos os povos,
pedimos a Tua graga, para que éste traco seja cada vez mais forte”.

2) — JOGO — “Circulos ¢ruzados”

Cada jogador tem um pedaco de giz, de cor diferente dos demais,
e tenta riscar quantas cruzes puder dentro de qualquer circulo, exceto
o seu. Deve, também, tomar conta do seu circulo. Os circulos serdo
riscados no chio antes do jogo. Nao ha outras regras e sessenta se-
gundos para cada jogada é o suficiente. (Cruz é a intersecdo per-
pendicular de duas linhas).

3) — SINAIS MANUAIS

No Exército, o grupamento é conduzido de um lado para outro
sob as altas vozes de comando ou foques de cornetas e apitos.

Em outras atividades juvenis, as turmas sio conduzidas por api-
tos ou vozes.

Nés usamos para o comando os sinais de braco. Com isso po-
demos nos mover rapidamente e em boa ordem, evitando a ma im-
pressdo causada pelos gritos, ruidos de apitos, vozes de comando etc.

Hoje vamos ensinar 4 sinais manuais.

o Om
B nunass|

Em Retinaolo 2
‘ F,las
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4) — PRATICA DOS SINAIS MANUAIS

Agora, cada um dos rlapazes dirigira, por alguns momentos, for-
maturas através dos sinais.

Os Escotistas devem insistir na disciplina, ordem, rapidez de
movimentos e siléncio.

5) — NOS — DIREITO E VOLTA REDONDA COM COTES

O noé direito é o usado para unir dois cabos de didmetros iguais.

”" .Dmn "o

O né volta redonda com cotes é excelente para fixacio de um
barco ou para amarrar um cavalo a uma estaca, poste ete.

Se 0 nd deverd permanecer por muito tempo, é conveniente ligar
o chicote ao, cabo por uma falcassa.
1
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6) — JOGO — “Faca 0s nés”

Cada rapaz recebe 10 cabos de diferentes didmetros. A voz de
“ja” devera fazer os no6s direito, escota e volta redonda com cotes,
tantos quantos forem possiveis. Vence o rapaz que conseguir fazer
0 maior nimero de nés certos.

7) — A BANDEIRA NACIONAL E O SEU DESENHO

O desenho da Bandeira Nacional é um dos mais dificeis de se fa-
zer, em virtude das diversas medidas que leva para o circulo, faixa,
estrélas etc.

Daremos aqui unicamente o principal, devendo o Escotista de-
senvolver esta parte para o adestramento de seus rapazes.

Tome uma medida qualquer; esta medida tomara doravante o
nome de MODULO (M ).

— COMPRIMENTO = 20 M

— LARGURA =14 M

— DIVIDA O RETANGULO EM 4 PARTES IGUAIS POR MEIO
DE DUAS LINHAS, UMA HORIZONTAL E OUTRA PER-
PENDICULAR.

— MARQUE, NAS LINHAS TRACADAS, PONTOS AFASTA-
DOS 1,7 M DE CADA LADO DO RETANGULO. TRACE O
LOSANGO UNINDO OS PONTOS.

— DO CENTRO DA BANDEIRA TRACE O CIRCULO COM
RAIO DE 3,5 M.

— DA BASE DA BANDEIRA, DO CENTRO PARA A ESQUER-
DA, MECA 2 M, ABRA O COMPASSO COM RAIOS DE 8 M
E 85 M'E TRACE A FAIXA. ™

— A LEGENDA “ORDEM E PROGRESSO” E ESCRITA COM
LETRAS DE 0,35 M DE ALTURA POR 0,30 M DE LAR-
GURA, COM EXCECAO DO “E”, QUE TEM 0,30 x 0,25 M.

— PARA SUA ORIENTACAO, A LETRA “P” DEVE CORRES-
PONDER A LINHA VERTICAL DO MEIO DA BANDEIRA.

— AS ESTRELAS SAQO DESENHADAS, OBEDECENDO AS
RESPECTIVAS GRANDEZAS.
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ESTRELAS :

Procion — Constelacdo do Pequeno Cio — 21

Sirius — Constelacdo do Grande Cio — 19

Canopus — Constelacdo do Navio — 16

Sigma — Constela¢ao do Oitante — 14 >
Cruzeiro do*Sul — 5 estrélas — 20 — 18 — 17 — 15 — 2
Tridngulo Austral — 3-estrélas — 11 — 12 — 13
Escorpido — 8 estrélas —3 —4—5—6—7—8-—9—10
Espiga — Constelacao da Virgem — 1

2%

9

8) — SINAL ESCOTEIRO E SAUDACAO .

Sinal Escoteiro : — Todos os Escoteiros usam um sinal de reco-
nhecimento. Em qualquer parte do mundo onde haja escoteiros, um
rapaz é reconhecido como tal fazendo éste sinal: levando a mao di-
reita a altura do ombro, espalmada e voltada para a frente, tendo os
dedos indice, médio e anular estendidos e o minimo e o polegar do-
brados, estando o polegar sébre o minimo, conforme mostra a gra-
vura.

4
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Os trés dedos assim estendidos lem-
bram as tres partes da Promessa: Deus,
Patria e Proximo; e o polegar apoiado so-
bre o minimo significa a protecdo ou aju-
da que se deve dar aos fracos ou necessi-
tados.

Este sinal se faz como senha de reco-
nhecimento entre Escoteiros de qualquer
parte do mundo e também nas ocasides da
Promessa e em-tddas as oportunidades de
refazermos a nossa Promessa.

Saudacao : Saudar-nos uns aos outros
constitui um dever elementar de cortesia,
nada tendo de humilhante ou de servilismo. Por isso os escoteiras
se saudam indistintamente quando sé encontram, ndo levando em
conta a posicdo ou graduacio que cada um possa ter. O primeiro 2a
ver o companheiro deve ser o primeiro a saudar.

A saudacio consiste em levar a mao direita com o sinal escotei-
ro até a altura da aba do chapéu, de maneira a formar com o brago
e o antebraco um angulo de aproximadamente 45 graus. Esta sau-
dacdo se faz quando de uniforme, com chapéu, sem bastdo e em pé.
A saudacdo quando parado deve ser feita na posicao de “Alerta”.

25 [ li
Estando-se em traje civil ou sem chapéu, usa-se o Sinal Escoteiro,
levantando-se a méo até a altura do ombro.

b
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Tédas as vézes que se encontrar com um membro do Movimento
Escoteiro, estando-se uniformizado ou nao, dizse “SEMPRE ALER-
TA”, que € a saudacgdo oficial.

A Saudacio, sinal de respeito, é feita:

a) A Bandeira Nacfonal, na ocasido do seu icamento e arria-
mento ou quando transportada em desfile;

b) Durante a execucdo instrumental do Hino Nacional;

¢) A passagem de um funeral;

d) Aos membros do_Movimento Escoteiro, ao se encontrarem
pela primeira vez no dia.

Em todo e qualquer caso a Saudacgdo deve ser feita de maneira
elegante e respeitosa.

9) — JOGO — “Sempre Alerta”

Situacdes dificeis devem ser criadas, a fim de que o rapaz indique
qual a saudacdo adequada. Por exemplo :

Anténio ia correndo para casa quando de repente ouviu o Hino
Nacional executado por uma banda em frente de sua casa. Ele es-

tava de uniforme escoteiro, porém sem o chapéu. Qual foi a sauda-
¢ao que féz?

ou entio:
O Escotista ou um dos seus Assistentes pode apresentar vérios

cartazes em que figurem as maneiras certas e erradas de se fazer a
saudacdo. Os rapazes devem descobrir os erros.

10) — OLHANDO PARA TRAS

Neste momento o Escotista deverid fazer uma breve recapitula-
¢do sObre os assuntos da semana anterior, tais como: origem do Es-
cotismo, vida de B-P. etc., além de reforgar o que foi ensinado nesta

reunido, dando énfase aos pontos principais.
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11) — ARRIAMENTO — INSPECAO — ORACAOQ

No arriamento, insistir na correcao, elegincia e boa apresenta-
¢ao, usando 0 aprendido sobre “Saudacao”.

A inspecao antes de ir para casa é interessante, pois os rapazes
com oS jogos e atividades ficam meio ‘“desarrumados’”, e éste é o
momento para se recomporem.

[
Na oracdo relembramos o nosso “dever para com Deus”.
ORACAO :
“Obrigado, Senhor, pelos ensinamentos desta reunifo, onde ama-
mos o préximo pelo amor a Deus, as oportunidades de fazer o bem

pela Boa Acdo e a graga de nos guiar pelo caminho da Lei e da Pro-
messa Escoteira.”
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3a REUNIAO

1) — HASTEAMENTO — INSPECAO — ORACAO 10 min.
2) — JOGO — “Cacador e cagado” 5 min.
3) — CONVERSA SOBRE A PROMESSA 20 min.
.4) — JOGO — “A Promessa com outras palavras” 5 min.
5) — SINAIS DE PISTA — Instrucio 15 min.
6) — JOGO — “Acertando os sinais” 5 min.
7) — APERTO DE MAO — LEMA E GRITO 15 min.
8) — JOGO — “Como vai ?” 5 min.
- 9) — ALGO SOBRE HIGIENE 20 min.
10) — CANCAO 10 min.
11) — ARRIAMENTO — INSPECAO — ORACAO 10 min.

Material a ser usado nesta Reunizio

Bandeira Nacional

Adrica

Mesa

Desenhos de Sinais de Pista
Quadro Negro a -
Desenhos sébre Apérto de Ma:
Ilustracdes sdbre Higiene

1) — HASTEAMENTO — INSPECAO — ORACAO

Nao ha necessidade de falarmos novamente sébre éste assunto
pois ja faz parte da Rotina das Reunides. '
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ORACAO

“Senhor, que os lagos da amizade mundial recaiam sébre a nos-
sa reuniao, unindo-nos para melhor cumprirmos a nossa Promessa.”

2) — JOGO — “‘Cacador e cacado”

>
Uma mesa € colocada no centro da sala e o “cagador” e o “ca-
¢ado” sdo colocados um de cada lado dela com os olhos vendados.
Ambos devem manter constante contacto com a mesa com alguma
parte do corpo. Se o “cacado” conseguir evitar a captura por 2 mi-
nutos, € o vencedor. Ambos os jogadores poderdo passar pelos la-
dos, por cima ou por baixo da mesa.

3) — CONVERSA SOBRE A PROMESSA

Diz B-P., em seu livro “Escotismo para Rapazes”, “que a Pro-
messa € muito dificil de cumprir, pois é muito séria, e nephum es-
coteiro sera escoteiro se nao fizer o maximo para cumpri-la. O Es-
cotismo nao é s6 diversao; requer também bastante de vocés, gque
fardo o quanto puderem para cumprir a Promessa”.

PROMETO PELA MINHA HONRA FAZER O MELHOR POSSIVEL

Quando uma pessoa promete “pela sua honra”, antes de tudo
estd prometendo perante Deus e a sua consciéncia. Nunca ninguém
deve prometer algo sabendo que nao podera cumprir, principalmente
um escoteiro, que tem uma so palavra.

As palavras “fazer o melhor possivel” significam que nunca nos
contentaremos com pouco, mas sim que procuraremos realizar com
perfeicdo o que estiver ao nosso alcance. FAZER — é a coisa mais
importante no Escotismo.

DEVERES PARA COM DEUS

Estes deveres ndo incluem apenas as oracdes que fazemos no
inicio e no fim de cada reunido, mas também a observincia fiel dos
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preceitos de nossa religide. Nio é possivel tomar parte no Escotismo
sem uma Religido, pois quem nega a existéncia de Deus nao pode ser
Escoteiro.

A religiao é o conjunto de deveres do homem para com Deus.
Sio0 VERDADES para crermos, PRECEITOS para praticarmos e um
CULTO que tributar a Deus.

Baden-Powell diz: “N3io existe escoteiro sem religifio; o homem
nao vale grande coisa se n3o cré em Deus e nao obedece aos seus
mandamentos”.

Deus é Criador de todas as coisas. N6s somos as criaturas. To-
dos os nossos agradecimentos serdo poucos para retribuir-lhe a Graca
de nos ter criado. A Ele devemos obediéncia porque Lhe pertence-
mos e estamos neste mundo para cumprir a Lei.

DEVERES PARA COM A PATRIA

Como escoteiro, o primeiro dever para com a Pétria é estudar
para poder servi-la melhor quando for adulto. Observar as Leis
e dar exemplo no que nos for possivel cumprir. Acatar as de-
cisbes das autoridades com naturalidade e compreensio. Prestar
servico auxiliar em qualquer das Fércas Armadas quando fér che-
gado 0 momento. Amar de maneira ativa, por atos e ndo palavras,
o Pais, defendendo-o em caso de necessidade. Para isso, € necessa-
rio que o Escoteiro conheca a historia, a geografia e costumes nacio-
nais.

AJUDAR O PROXIMO EM TODA E QUALQUER OCASIAO

Esta parte da Promessa encerra em si um dos ideais mais eleva-
dos da sociedade. Ajudar é prestar um servico espontineo; nio e
capaz de fazer isso quem ndo ama, quem ndo preza, quem ndo tem
consideracao pelo secu semelhante.

Mesmo ao nosso inimigo devemos ajudar quando houver necessi-
dade. Estaris cumprindo a Tua Promessa quando tiveres ocasido de
servir a Alguém, e nao te esquegas de que ha milhares de maneiras de
Servir.
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OBEDECER A LEI DO ESCOTEIRO

Os homens de todos os tempos e de todas as ragas tém tido o seu
codigo de conduta. Para o Escoteiro a Lei é o seu codigo. Nao
seré facil cumpri-la; as vézes serd duro e dificil. Deixaras de gozar
de«muitas coisas para podé-la cumprir. Porém o que é importante
€ que sempre estaras procurando cumpri-la o melhor possivel.

4) — JOGO — “A Promessa com outras paiavras”

Cada rapaz tera 3 minutos para escrever a Promessa com suas
proprias palavras de acoérdo com o seu ponto de vista. J 0go inte-
ressante, pois além de obrigar o gardto a raciocinar sébre a Promessa
estard recordando-a.

5) — SINAIS DE PISTA — Instrucio

Um escoteiro é observador, razio pela qual deve usar de todos
os seus sentidos para adquirir essa qualidade. Uma das maneiras
para conseguir isso e que € de muita utilidade para as atividades es-
coteiras & conhecer os sinais de pista. Lembre-se de que éstes sinais,
como vocé pode deduzir, serdo de muita importincia em suas proé-
ximas atividades; portanto ensine-os aos rapazes, de tal maneira que
éles aprendam e saibam fazé-los de varias maneiras.

Os sinais de pista representam uma linguagem secreta que nos
permite deixar para quem nos segue indicacdes, tais como: 4dgua boa,
caminho a seguir, a evitar etc.

Estes sinais sdo feitos no solo com qualquer material duro que
- possa riscar, ou com ramos, pedras etc.

Ordinariamefte sdo feitos ao lado direito do caminho, num ponto
visivel e de maneira a chamar a atencio'de outro escoteiro, mas nio
de pessoas estranhas. Quando, porém, o terreno nio oferecer condi-
¢Oes favoraveis para os sinais, podem-se fazé-los em pedras ou ar-
vores. :

A disténcia a ser guardada entre um sinal e outro deve obedecer
as condigdes do terreno; em lugares de dificil observacdo, de 3 em 3
metros; em lugares rochosos, de 8 em 8 metros; nas matas, de 20 em
20 metros; nos campos, de 30 em 30 metros etc.
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No caso de se ter que atravessar um lugar povoado, deixa-se na
estrada uma carta com indicacbes precisas sobre a continuagao da
pista.

Nunca os sinais deverdo ser feitos em paredes de casa ou em
objetos mdveis, nem de maneira a prejudiear Arvores.

O ultimo a passar deverad apaga-los ou desfazé-los e recolher as
cartas ou mensagens que possam ter sido deixadas, hem como coisas
estranhas ao lugar, que tenham sidp usadas para tracar a pista.

Para se saber qual foi o escoteiro que deixou o sinal, deve-se co-
locar junto. a éle a firma (assinatura) escoteira, que nada mais é do
que a silhueta do totem da Patrulha com o n.° do Escoteiro, n.° da
Tropa e o nome da localidade a que pertence a Tropa.

Ensine 6 sinais.
ine 6 sinais Siga 2 oy, nes Ta dinecéo

;: S cade tTraco indica 1fnm

0$J¢t‘o ocollo & 4pouas~
o resta n/mo;"-

(Pode indican o ne oe passes
he evadas)

N\ R SeGurem aesta dinesido

% e s nesta ocutaa

NN AN Agva ma’

x PaRa bebea

W
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6) — JOGO — “Acertando os sinais”

O Escotista, em frente do quadro-negro, desenharéd um dos sinais
indicados e apagara rapidamente, procedendo assim com tedos os
sinais ensinados na palestra anterior. Vence o rapaz que conseguir
dizer quais os sinais que foram feitos e em que ordem.

7} — APERTO DE MAQO — LEMA — GRITO

Segundo se conta, o apérto de mao deve-se ao seguinte fato:
Quando um Chefe Ashanti, que havia lutado contra B-P., se rendeu,
nosso Fundador estendeu-lhe a mao direita em sinal de amizade; po-

rém o indigena insistiu em sauda-lo com a mao

esquerda, explicando que “os mais valentes en-

tre os valentes se saiidam com a mao esquerda”,

porque para fazé-lo precisam por de lado sua

principal arma de protecdo: o escudo”. Por
essa razio, B-P. adotou para. os escoteiros a saudacao com a mao es-
querda, porque ela representa a prova de boa fé e verdadeira frater-
nidade de todos os escoteiros. Ele é feito conforme ilustra o de-
senho. :

O Lema da Unido dos Escoteiros do Brasil é “SEMPRE ALER-

- TA”, e todas as vézes em que for feita a saudacdo o nosso lema deve
ser dito. :

O Grito de saudag¢io de cada Tropa pode ser diferente. Porém,
o Grito de Saudagdo Oficial dos Escoteiros do Brasil é a exclamagio :
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“ANRE !” repetida trés vézes levantando o chapéu com o braco es-
querdo, em resposta a um comando por apito ou as palavras “Pro
Brasil !”.

A palavra “Anré” significa salve, viva, na lingua Gé-tapuia.
§) — JOGO — “Come vai ?”

Os rapazes em fila indiana. Ao comando de “Ja”, o primeiro vira
para o segundo e diz: “Sempre Alerta”, did o apérto de mio e faz
a saudagdo. O outro responde serrindo e perguntando “Como vai ?”.
O segundo ﬁ)ara 0 terceiro ete. O ultimo vem cumprimentar o chefe.

9) — ALGO SOBRE HIGIENE

Ter saide ¢ um dos maiores bens déste mundo. Quem a tem
desfruta melhor a vida, tem mais aptidao para o trabalho, os estudos
e os divertimentos.

Para se conseguir isto é preciso, no entanto, observar alguns
principios de higiene :

a) tomar banho diariamente, se possivel de chuveiro;

b) escovar os dentes de manhi, apds as refeicdes, a noite e ao
deitar-se;

¢) lavar as maos freqiientemente e principalmente depois de ir a
privada e antes das refei¢cbes ou quando tiver que pegar em
alimentos;

d) comer moderadamente, mastigando bem os alimentos, em
‘horas certas, evitando-se o mau habito de comer gulosei-
mas entre as refeicdes;

e) dormir em local arejado e respirar pelo nariz, limpando-o
constantemente com um lenco limpo;
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f) wusar roupa limpa, principalmente a interna, que deve ser
trocada se possivel diariamente. Nao deixar roupa suada
secar no corpo;

g) deitar-se e levantar-se em horas certas;

h) se possivel, ao acordar, fazer alguns exercicios;

i) consultar 0 médico sempre que ndo se sentir bem e o den-
tista pelo menos de seis em seis meses.

10) — CANCAOQ

@

Pela primeira vez estamos introduzindo uma cancao durante uma
reunido de Tropa. E’ interessante que isto se torne um habito, pois

inclusive uma das maneiras interessantes de conservar sempre o
bom humor é cantar.

Cemo acabamos de falar sobre higiene, e também como o exer-
cicio didrio é uma das formas de conservar o corpo sempre higieni-

zado, vamos ensinar uma cancdo que inclui alguns movimentos gi-
nasticos :

Cabeca, ombro, perna e pé
perna e pé

Cabeca, ombro e pé

perna e pé

Ouvidos, olhos, boca e nariz
cabeca, ombro, perna e pé
perna e peé.

ca—be-¢cs  ombre  pemny e pe ¢ pi; cd-be-ca

ombre nn.vf A r:’ rclnvc "l' a-v-fd'o: l“n ‘-::JC "y -

o

S i s e ey R B, M, s o Eev—H

T Ee i S e e e w0 i i e o e |
S =

ae; €3 begn ombte petns e r'a} peans_e  po’
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11) -— ARRIAMENTO — INSPECAO — ORACAOQO
ORACAO
“Concede-me, 6 Deus, a serenidade para aceitar as coisas

que ndo posso modificar. A coragem para modificar as
coisas que posso. E discernir para saber a diferenca.”
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42 REUNIAO

EXCURSAO

Esta sera a primeira atividade ao ar livre que a Tropa far4, dai
a necessidade de explicar claramente aos rapazes que o Escotismo é
um movimento ao ar livre, e que somente as condicdes da vida atual,
bem como os transportes, ndo permitem uma reuniic semanal em ar
livre, mas pelo menos uma vez por més a Tropa necessita ir ao campo.

1) — Sinais de Pista até o Local do Hasteamento da Bandeira
2) — HASTEAMENTO — INSPECAO — ORACAO
3) — JOGO — “Rodeio”
4) — NO6S — VOLTA DO FIEL e LAIS DE GUIA
5) — JOGO — “Fim do Mundo”
6) — ARMAR BARRACA
7) — COMPETICAO DE DUPLAS
8) — UNIFORME E DISTINTIVOS
9) — SINAIS MANUAIS o
10) — CACA A NATUREZA
11) — MACA
12) — CANCOES
13) — OLHANDO PARA TRAS
14) — ARRIAMENTO — INSPECAO — ORACAO
15) — PASSO ESCOTEIRO
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Material a ser usado nesta Reunido
Bandeira Nacional

Adrica

Cabos

Barracas (uma para cada duplaj
Desenhos de uniformes e distintivos
‘Cartolinas

Fitas Durex

Bastdes

1)} — SINAIS DE PISTA

Divida a Patrulha em duas equipes. A 1.2 sai na frente e vai
preparando uma pista com sinais durante 800 a 1.000 metros e 13
aguarda. A 2.2 segue esta pista até a Patrulha se reunir de névo.
Caberd agora a 2.2 fazer os sinais do trecho seguinte e assim sucessi-
vamente,

2) — HASTEAMENTO — INSPECAO — ORACAO
Oracao

“Senhor, ensina-me a ser generoso, a Servir-vos como o mereceis,
a dar sem contar, a combater sem temer os ferimentos, a trabalhar
sem descanso, a sacrificar-me sem esperar outra recompensa que a
de saber que faco a Vossa Vontade.”

3) — JOGO — “Rodeio” 7

Os rapazes ficam todos de um lado do campo e sdo Touros Sel-
vagens. No centro hd um rapaz que é o “Cowboy”. Ao sinal de
“Ja” os “touros” correm através do curral e o “cowboy” tenta derru-
bar um dé€les. Se conseguir encostar ambos os ombros do adversa-
rio no chéo o “touro” também se torna um “cowboy” e o jogo pros-
segue.
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4) — NOS — VOLTA DO FIEL E LAIS DE GUIA

Volta do fiel é muito conhecido como “né de porco”, é empre-
gado em quase tédas as circunstincias e tem a grande vantagem de
deixar os dois chicofes livres.

SN

£

Vosrs os fiel Lais de Gura

O Lais de Guia faz parte dos nés de salvamento; sua grande se-
guranga € a vantagem de sua al¢a ser firme e nio apertar.

5) — JOGO — “Fim do mundo”

O jogo parece um rodejo. Os jogadores em circulo, a distdncia
de um metro. O Chefe diz “Dé uma Volta de Fiel em torno do tor-
nozelo do rapaz a sua... DIREITA OU ESQUERDA”. A pausa ¢
grande para causar confusdoc e o tumulto que resulta é espetacular.

Jogue com todos os nds até agora aprendidos.
8) — ARMAR BARRACA

Conforme o tipo de atividade é interessante que o escoteiro saiba
qual a barraca aconselhdvel. Por exemplo: para um acampamento
de um dia, nio ha necessidade de levar uma barraca pesando 20 kg.
E se ndo houver outra, é muito mais interessante que se improvise
um abrigo usando os recursos naturais.

Todo e qualquer material escoteiro deve ter as seguintes carac-
teristicas :
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boa qualidade;

0 mais leve possivel;
menos embaragoso; -
menos volumoso;
reduzido ao indispensével.

Para a armagio da barraca, deve-se levar em conta o terreno e
a diregdo do vento. Nunca se deve armar uma barraca em terreno
muito inclinado, terreno impermeavel e lamacento, nem em baixadas,
pois em caso de chuva a barraca seria facilmente inundada, como
também ndo se deve armar a barraca fazendo parede ao vento e sim
arma-la acompanhando o vento.

Devemos acampar em beira de 4gua ndo estagnada, em sitios abri-
gados dos ventos e expostos ao sol, perto de arvores, afastados dos
aglomerados urbanos e nio longe de agua potavel.

Néo devemos acampar em pontos altos batidos pelos ventos, em
lugar que sirva de passagem publica ou no meio do mato alto e séco
onde se possa atear um incéndio.

A barraca pode ter varios formatos e tamanhos como também
pode ser de varios tecidos: chantung, nylon, lona, algoddozinho etec.

A barraca comum compde-se de trés pecas: o pano propria-
mente dito, os espeques e os polos.

Os espeques sao as pecas de madeira ou metal que fixam os ca-
bos de sustentacio ao solo, fazendo com que a barraca fique esticada.
Cabos de sustentaciio sdo os cordéis que saem das paredes da barraca.
Polos sao os esteios das barracas. Existem barracas com trés pélos :
um central e nas pontas; outras com pélos sdmente nas pontas, po-
rém quanto maior a barraca, mais pélos necessita.

O primeiro passo para armar a barraca é escolher o terfeno
observando tédas as regras explicadas anteriormente.

O solo deve ser o mais absorvente possivel.
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Escolhida a posicdo em que ficara a barraca, abre-se a mesma,
fazendo o possivel para abri-la tdda. Os polos sdo os primeiros a se-
rem amarrados. Arme primeiro um lado da barraca com a ajuda de
um companheiro e depois arme o outro. Ap6s ter prendido os pdlos,
trate de colocar os espeques de maneira que fiquem certos e os cabos
de sustentacao esticados. Apos ter armado a barraca, abra uma vala
em térno, para que em caso de chuva nio haja perigo de inundacéo.

Pela manh3, os cuidados a serem tomados devem ser : afrouxar
um pouco os cabos de sustentacdo a fim de que a acdo do calor junto

- com a umidade recebida durante a
noite nao rasgue a fazenda. Suspen-
der (rizar) as paredes, prendendo-as
com um cordel apropriado que existe
nas barracas, a fim de que ela figque
bem arejada. Coloque a roupa de
dormir em um varal, bem como o
saco de dormir e a lona de chao.

O Escotista deve, enquanto fala
sobre a barraca, mostrar como se faz.
Explicar a maneira de se armar a barraca de que se dispbe, € mais
tarde falar sdbre outros fipos.

7) — COMPETICAO DE DUPLAS

Cada dupla receberd uma barraca para ser armada. Vence a
que fizer melhor € em menor tempo.

8) — UNIFORMES E DISTINTIVOS

O uniforme escoteiro é privativo daqueles que pertencem & Fra-
ternidade Mundial Escoteira e deve ser usado em tédas as atividades
de carater escoteiro, isto & nas reunifes, excursées, acampamentos,
desfiles etc. ;

Um escoteiro deve cuidar para se apresentar com o uniforme
sempre limpo, passado e conservado. Da maneira como se apre-
sentam os escoteiros depende o julgamento que fardo ndo sé do es-
coteiro como também do Movimento. Um uniforme limpo, bem pas-
sado e usado com elegncia inspira confianca e principalmente res-
peito.
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O uniforme consta das seguintes pecas !

CHAPEU — marrom, do tipo 8scoteiro, de abas largas e retas com
fita de couro de 5 milimetros de largura, sem jugu-
lar, com presilha de couro ou cadarco passando por
tras da cabeca, atravessando a aba por ilhoses laterais
e amarrado na frente da aba.

CAMISA — Céaqui, com dois bolsos macheados, com portinholas,
passadeiras nos ombros, colarinho fechado, com
' pontas abotoadas, mangas curtas.

CALCAQ —- Caqui, altura de 4 dedos acima dos joelhos, largo e
direito, com um bdlso embutido para niquel, dois
bolsos trazeiros com portinholas e passadeiras para
cinto.

LENCO — Quadrade, medindo 70x70 c¢cm, dobrado em diago-
nal ou triangular, com 70 ¢m de cateto, com a eér
ou cdres do Grupo, passando por cima da gola da
camisa e fechando no pescogo por um anel.

CINTO — De couro, marrom, tipo escoteiro, com argolas, tendo
no fécho de metal amarelo o emblema da UEB.

MEIAS —- Cinzas, compridas com canhdo.

SAPATOS — Pretos ou marrons, uniforme para a Regido.

Os distintivos usados no uniforme sio :

DISTINTIVOS DE PATRULHA: guatro pontas de cadarco de 14,
de cores distintas para cada Patrulha, tendo 15 mm de largura por
10 cm de comprimento, pendentes no ombro esquerdo.

DISTINTIVO DE GRUPO: o lengo com as cores do Grupo.

DISTINTIVO DA REGIAO: de acérdo com a regra n.° 16-11
item do P.O.R.

Os distintivos de adestramento sdo:
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1) o distintivo escoteiro, pelas provas de admissdo como Novigo;

R%Classe
Novigo : 42 C/lasge

2) dois distintivos de eficiéncia geral ou de classe, 2.2 e 1.1
classe;

3) 59 distintivos de eficiéncia especial ou especialidades;

4) dois corddes de eficiéncia baseados na obtenclio de certo ni-
mero de Especialidades do item acima: Corddo Verde ¢
Amarelo e Corddo Vermelho e Branco.

Os distintivos de hierarquia ou graduacio sdo:

Sub-Monitor — Um cadargo branco de 1 cm de largura colocado
verticalmente ao centro do macho do bélso esquerdo, com o distin-
tivo Escoteiro por cima.

Monitor — Dois cadargos brancos, idénticos, colocados vertical-
mente nas bordas do macho do bélso esquerdo.
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9) — SINAIS MANUAIS

MoNITOR

Guia — Trés cadarcos brancos, idénticos, colocados vertical-
mente no bolso esquerdo.
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Existem também as estrélas de atividades, usadas acima do bélso
esquerdo.

Recordar os ensinados na idltima reuniio, apesar de tddas as
formaturas ja estarem sendo feitas através de sinais. Ensinar os res-
tantes.
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10) — CACA A NATUREZA

D& a cada rapaz um pedaco de cartolina com fita durex e cada
um deverd fazer um pequeno museu sobre determinado assunto.
P. e.: insetos, minerais, folhas etc. Ja estamos com esta “Caca a
Natureza” procurando despertar no rapaz as maravilhas da terra.
Isto é apenas o coméco de uma série de descobertas.

11) — MACA

As macas s3o utilizadas para transportar feridos. Inicialmente
usavam-se macas gigantescas feitas de pecas enormes de madeira,
sem nenhuma estética.

Hoje, podemos encontrar macas desmontiveis, de duraluminio,
ou de outro material leve. '

E’ comum entre os escoteiros fazer w’a maca usando duas ca-
misas com bastoes atravessados nas mangas. Neste caso os botdes
da camisa devem ser abotoados e deixados para cima, para que o -
doente quando deitar faca pressio, ndo havendo perigo de os botdes
serem arrancados.
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Também com dois bastdes e lencos escoteiros ou cabos é possivel
fazer u’a maca.

O transporte de feridos na maca deve ser feito com cuidado para
nao molestar mais o doente.

Treine com 0s seus rapazes a feitura de diversos tipos de ma-
cas, inclusive usando galhos de arvores e, se possivel, com cipds.

Alscos

12) — CANCOES

Cante uma ou duas cangdes, a fim de acalmar um pouco a Tropa
como também manter o bom humor.

Existe 4 venda em lojas de discos um “Long-Play”, gravado pelo
Trio Irakitan, com misicas escoteiras, inclusive o “Alerta” e o Hino
dos Escoteiros do Mar, além de varias outras cancdes.

13) — OLHANDO PARA TRAS

Este é o momento em que vocé irid fazer uma breve recapitula-
¢do de tudo quanto foi dito e ensinado desde a 1.2 reunido. Lem-
bre ligeiramente B-P., a histéria do Escotismo, refira-se ao Sinal Es-
coteiro, a Saudacéio, ao apérto de mao, ao'Lema e ao Grito de Guerra
da UEB. Mostre a gravura do yniforme escoteiro e os distintivos.

Conte um trecho da histéria da Bandeira Nacional, suas cores, de-
senhos, hasteamento e arriamento e as honras que lhe sio devidas.

Como falcassar um cabo, e para qué; os nés, sinais de pista e
manuais, o passo escoteiro (conte sua historia), reafirme os pontos da
Promessa e coloque-se 4 disposi¢do dos rapazes para a passagem das
provas. :
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14) — ARRIAMENTO — INSPECAO — ORACAO
Oracao :

“Senhor! Por tua protecdo noite e«dia, pelas alegrias que encon-
tramos em nosso caminho, pela sombra da arvore, pela limpeza da
fonte, pela protecdo do teto, pelo calor do fogo, pelos nutritivos ali-
mentos, pelo descanso no leito, pelos companheiros que nos cercam,
pelos amigos distantes, pelo nosso lar, nossos pais, nossos parentes,
Gracas Te damos Senhor !”

15) — PASSO ESCOTEIRO

Conduza os rapazes até o local da conducdo usando o passo esco-
teiro.
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52 REUNIAO

1) — HASTEAMENTO — INSPECAQ — ORACAO
2) — JOGO — “Bulldog”

3) — HIGIENE

4) — JOGO — ‘“Adivinhe o que é&le tem”

5) — SINAIS DE PISTA

6) — JOGO — “Achando o marco”

7) — NOS — VOLTA DA RIBEIRA e NO DO SAL-
TEADOR

8) — JOGO — “Corrente”

9) — HINO NACIONAL

10) — CONVERSA SOBRE A LEI
11) — JOGO — “Flechas”

12) =~ ARRIAMENTO — INSPECAO — ORACAO —
AVISOS

Material a ser usado nestg reuni;io

Bandeira Nacional

Adriga

Giz

Cabos

Folhetos com Hino Nacional
Ilustragoes sobre Higiene
Quadro com a Lei Escoteira.

10 min.
5 min.
10 min.
10 min.
10 min.
10 min.

10 min,

15 min.
20 min.
5 min.

10 min.
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1) — HASTEAMENTO — INSPECAQO — ORACAOQO
Oracao :

“Fazei-me maior do que as coisas pequeninas de cada dia, para
que ndo me torne do tamanho delas.”’

“Fazei-me também maior do que os grandes sofrimentos e ale-
grias da vida, para que estas ndo se elevem tornando-me menor do
.que elas, e aquéles ndo me desesperem tornando-se maiores do que
eu.”

2) — JOGO — “Bulldog”

Escolha o rapaz mais forte para ser o primeiro “Bulldog”. Os ou-
tros formam em linha numa extremidade da sede e o “Bulldog” fica
no centro. Ao grito de “Bulldog”, correm de um lado para outro
da sede. A funcdo do “Bulldog” é de deter um e levanta-lo acima do
chdo. Este passard a ser também “Bulldog”. Assim por diante até
que sobre um so6 Escoteiro, que serad considerado o vencedor.

*3) — HIGIENE

Neste item o. Escotista deverd relembrar os principais cuidados
de higiene que foram ensinados na 3.2 reunifo.

4) — JOGO — “Adivinhe o que éle tem”

O Chefe, ou um dos seus Assistentes, dever4 mostrar um cartaz,
ou vérios, nos quais os desenhos mostrario pessoas infringindo os
mais variados cuidados de higiene. Cada rapaz deverd fazer uma
lista do que achou errado. A duracdo de o cartaz ficar a vista deve
ser minima, despertando com isso o senso de observacdo.

Ap6s todos terem anotado, mostre os cartazes e corrija os erros.
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5) — SINAIS DE PISTA

Relembre os da 3.2 Reuniio e acrescente 0s novos.

— CAMINHE a SeGulR

>< CaAamMINKHGO a pEviTaR

—»||—> saucte o epsracuce

YOoLTEM TODOS av
PownTe e wau~rlsd

® cone:;.-.o De 'Pn's’r&

=Tmy D PIsSTA

6) — JOGO — “Achando o mM”

E’' dado aos rapazes um ponto de referéncia aproximadamente
~a 100 m de distdncia. Todos sdo vendados & & voz de “Ja” come-
¢am a andar em direcio ao marco, em siléncio. Quando acharem
que estdo perto do marco, param e esperam a ordem de retirar a
venda.

Jogo para agucar o espirito de observacdo e dedugio.
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7) — NOS — VOLTA DA RIBEIRA E VOLTA DO SALTEADOR

Volta da Ribeira é usado para suspender ou arriar, como também
para puxar toras de madeira, feixes de lenha etc. Quanto mais pu-
xado mais aperta e € muito facil de desatar.

O né Volta do Salteador, assim conhecido porque se supde ser
o no usado por Dick Turpin, famoso salteador das estradas da velha
Inglaterra. Era com ésse né que éle amarrava o seu cavalo Black
Bess numa 4arvore, enquanto praticava suas facanhas. Depois de
assaltar uma carruagem ou pessoas, pulava na sela, puxava a ponta
livre do cabo e ia embgr'a. Esta é a grande vantagem déste n6 — ser
desatado com apenas um ligeiro puxdo numa das pontas do cabo.
Otimo para descida de é&rvores, morros etc. Chamam-no também
“né de evasdo”.

8) — JOGO — “Corrente de cegos”

Todos os rapazes, vendados, em linha reta, recebem sucessiva-
mente um certo nimero de nds feitos para identifici-los pelo tato.

Cada rapaz, apés examinar os nés, passa-os ao seu companheiro, guar-
dando-0s na memoria.

Vence o rapaz que acertar o maior nimero de nés.
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9) — HINO NACIONAL

Ensine e cante o Hino Nacional.

10) — CONVERSA SOBRE A LEI

Procure mostrar aos rapazes que o cumprimento da Lei é uma
das partes da Promessa que éle fard. O Escotista deve usar a Lei
Escoteira como uma das atividades normais nos jogos, atividades etc.

Lembre a éles que os Cavaleiros de antigamente também tinham
uma Lei como também quase todos os povos de todas as racas tém
um codigo de honra e procuram cumpri-lo.

Daremos a seguir alguns conceitos sobre os artigos da Lei a titulo
de sugestao, mas ndo se prenda estritamente a éles; procure a expli-
cacdo mais condizente com a compreensdo de cada rapaz.

1) — O ESCOTEIRO TEM UMA SO PALAVRA; SUA HONRA VALE
MAIS DO QUE A PROPRIA VIDA.

Se um Escoteiro disser: ‘“isto & assim, dou minha palavra” é
como se houvesse pronunciado o mais importante dos juramentos.
Do cumprimento déste artigo dependera o conceito do rapaz no mundo
escoteiro e na vida de cidaddo. Um Escoteiro é digno de téda a
confianga.

2) — O ESCOTEIRO E LEAL

Lealdade é o cumprimento consciente e rigoroso do dever. Nao
falamos em lealdade somente para com os pais, professéres e outros,
mas principalmente sobre a Lealdade consigo mesmo. Uma pessoa
que ndo é leal para consigo mesmo, nio pode ser para com o0s outros.

3) — O ESCOTEIRO ESTA SEMPRE ALERTA PARA AJUDAR O
PROXIMO E PRATICA DIARIAMENTE UMA BOA ACAO.

Este € um dever que muitas vézes prejudicara as suas diversoes,
o tirara das suas comodidades e da sua seguran¢a. Quando o ra-
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paz tiver o problema de ndo saber o que fazer deve perguntar a si
proprio: Qual é o meu dever ? Qual destas coisas é mais 1util para
os demais ?

Em qualquer momento deve estar preparado para salvar uma
vida ou socorrer um ferido. E diariamente deve fazer uma Boa
Acdo, seja ela grande ou pequena, contanto que seja uma BOA
ACAO.

4) — O ESCOTEIRO E’ AMIGO DE TODOS E IRMAO DOS DE-
MAIS ESCOTEIROS

A amizade, a consideragio'e o respeito para com os demais ema-
nam do principio de igualdade humana, j4 que todos os homens fo-
ram, sao € serdo, descendentes do mesmo homem e da mesma mulher,
criados por Deus.

Quando um Escoteiro encontrar um outro, seja conhecido ou nio,
deve procurar aproximar-se déle para ajudé-lo no que fér possivel
ou mesmo para um conhecimento maior. O Escoteiro jamais sera
um ‘‘snob”.

5) — O ESCOTEIRO E CORTES

A melhor maneira de ser cortds é dedicar-se a cortesia. Ser cor-
tés significa que se € amavel com todos, principalmente para com as
mulheres, criancas, velhos, doentes -e enfermos. Ser tolerante e
respeitar a opinido dos demais. N&o aceitar nunca recompensa por
servicos. A atitude deve ser uma s6, em casa ou na rua. Nio é do
espirito escoteiro ser extremamente améivel na rua e tremendamen-

te rispido em casa. O meio familiar é a melhor escola para a corte-
sia.

-

6) — O ESCOTEIRO E’ BOM PARA 0S ANIMAIS E AS PLANTAS

Cumprindo os seus Deveres para com Deus, o Escoteiro estara
cumprindo éste artigo da Lei. Deve fazer todo o possivel para evitar
o sofrimento e matar sem necessidade os animais ou cortar arvores,
porque éstes sdo criacdes de Deus. O Escoteiro é um protetor das
coisas da Natureza.
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7) — O ESCOTEIRO E’ OBEDIENTE E DISCIPLINADO

Obedecer nao é executar uma ordem com médo do castigo, é um
ato de auto-contrdle e de energia despendido no cumprimento do
dever.

As ordens certas ou erradas foram feitas para serem cumpridas,
embora depois de executadas possam ser discutidas amigavelmente.

Nio é a presenca do Chefe, Pais ou Professéres que faz a disci-
plina, mas a vontade firme em obedecer; neste ponto a disciplina se
confunde com a lealdade.

8) — O ESCOTEIRO E ALEGRE E SORRI NAS DIFICULDADES

Para que o Escoteiro possa realmente praticar didriamente uma
Boa Acdo, socorrer alguém em perigo, enfrentar um tremendo tem-
poral durante um acampamento ou resistir a um problema pessoal
necessita antes de tudo de CALMA

Precisa ter completo dominio de si.

Quando acontecer algo, pense, ria e assobie uma cancdo favorita;
assim conseguird tempo para pensar com calma.

9) — O ESCOTEIRO E ECONOMICO E RESPEITA O BEM
ALHEIO

Economizar nio é esperar que caia do céu uma grande quantia
para entao coloci-la no banco, mas sim didriamente, pensando no
amanhd, economizar centavos em vez de gasti-los em futilidades.
Cuidando de sua roupa, dos seus objetos pessoais, estard também
economizando. -

Aprendendo a economizar, o escoteiro estara habitfuando-se a dar
valor ao dinheiro e depois sabera ganhéa-lo com cuidado e honesti-
dade.

Respeitar o bem alheio significa que tudo o que nos rodeia, seja
qualquer coisa, precisa ser cuidado para nao dar prejuizo a ninguém.
Cuidar do material de sua Patrulha e também da sua Tropa é uma
das maneiras de ajudar o Grupo a ter um bom material.
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10) — O ESCOTEIRO £ LIMPO DE CORPO E ALMA

O corpo deve ser limpo observando os principios de higiene, o
corpo deve ser limpo ndo sujeitando-o a imoralidades e atos contra a
natureza, o corpo deve ser limpo conservando a dignidade pessoal,
ndo participande de atos e conversas indecentes.

O Escoteiro tem o espirito limpido e puro, mas é masculo e viril.

i1) — JOGO — “Flechas”

Os rapazes em circulo. O. Chefe pergunta a um déles deter-
minado artigo da Lei. Se ndo souber sera flechado em alguma parte
do corpe, ficando assim imével com a parte atingida. O jogo continua

até alguém morrer de tantas flechadas, que serdo de antemao esti-
puladas.

12) — ARRIAMENTO — INSPECAO — ORACAO — AVISOS
Oracéo :

“Agradecemos, Senhor, as alegrias e 0s ensinamentos dessa reu-
nido, a fraternidade escoteira, onde amamos o préximo pelo amor a
Deus, as oportunidades de fazer o bem pela Boa Acdo e a Graca de nos
guiar pelo caminho da Lei e da Promessa Escoteira.”

a

Avisos: Coloque-se 4 disposicio para as passagens de provas (a
melhor maneira é chegando meia hora antes do inicio da reunio).

-
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62 REUNIAO
1) — HASTEAMENTO ~— INSPECAO — ORACAO 10 min.
2) — JOGO — ““Ao redor da Jangal” 10 min.
3) — HINO A BANDEIRA 20 min.
4) — CURATIVO E FERIMENTO 15 min.
5) — JOGO — “Cuidando do Ferido” 10 min.
6) — LEI E PROMESSA 20 min.
7) — NOGS — JOGOS 10 min.
8) — BANDEIRA 10 min.
9) — JOGO — “Colocando as estrélas” 5 min.
10) — CANCAO 10 min.
11) — ARRIAMENTO — INSPECAO — ORACAO —
AVISOS 10 min.
Material a ser usado nesta Reuniao
Bandeira Nacional
Adrica 1
Cabos
Caixa de primeiros Socorros
- 1) — HASTEAMENTO — INSPECAO — ORACAO
Oracao :

“Senhor, Gracas Te damos pela camaradagem e por tddas as
coisas boas que recebemos e ajuda pedimos para realizarmos boas
coisas.” :

y
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2) — JOGO — “Ao redor da Jangal”

Dar a volta no local da sede, sem tocar no chao. Pode ser faci-
litado no inicio, mas tremendamente dificultado quando os rapazes
estiverem treinados.

3) — HINO A BANDEIRA
Ensine e cante o Hino a Bandeira.

4) — CURATIVO E FERIMENTO
Curativo :

Qualquer ferimento deve ser tratado imediatamente a fim de se
evitar uma infeccio.

Para isso devemos tomar os seguintes cuidados:

a) Lavar bem as mios com 4gua e sabdo e desinfetd-las com 4l-
cool ou qualquer outro antisséptico;

b) Néo tocar no ferimento com as méos, bdca, roupa ou mate-
rial contaminado, usando-se algoddo, gaze e instrumentos
apropriados e esterilizados;

¢) Manter-se calmo e agir com rapidez e seguran¢a a fim de
inspirar confianga no paciente;

d) Afastar os curiosos e fazer com que o paciente fique sentado
ou deitado para receber o curativo, em posi¢cdo comoda;

e) Verificar a natureza do ferimento e aplicar o curativo ne-
cessario.
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Se for preciso transportar um ferido, o escoteiro pode improvisar
u’a maca, conforme ji foi ensinado na.4.2 reuniio.

Ferimentos :

Nos casos de ferimentos pequenos devem ser tomados os seguin-
tes cuidados :

a) Lavar a ferida com agua oxigenada ou qualquer outra so-
lugdo antisséptica ou mesmo agua fervida, para remover to-
da a sujeira;

b) Pincelar com metiolato, mercurio-cromo, tintura de isdo,
usando pequenas bolas de algoddo ou gaze etc., ou ainda pul-
verizar com po6 antisséptico & base de sulfa; -

c¢) Cobrir com um pequeno pedaco de gaze e prendé-lo com
uma atadura ou esparadrapo.

Nos casos de queimaduras simples & preciso limpar a regido
afetada e ao mesmo tempo aliviar a dor; assim, tome as seguintes pre-
caucoes :

a) Lavar a regido queimada com 4gua morna (tendo o cuidado
de fervé-la antes) com um pouco de bicarbonato de sédio;

b) Aplicar a solucdo de acido picrico ou pomada de 4icido ba-
sico picrato ou, em sua falta, qualquer 6leo mineral, vaselina
esterilizada ou nata de leite;

¢} Cobrir com gaze esterilizada sem apertar e sem abafar a
queimadura, prendendo-a com uma atadura ou esparadrapo.

L2

Em casos de ferimentos graves o primeiro cuidado é chamar o
meédico.

5) — JOGO — “Cuidando do Ferido”

Cada dupla imagina um ferimento que poderia acontecer num
acampamento. Depois, entdo, representa, usando materiais verdadei-
ros, como seria feito o primeiro socorro.
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6) — LEI E PFPROMESSA

Fale novamente sobre a Promessa Escoteira como também sbbre
a Lei. Incentive para que facam perguntas.

7) — NOGS — JOGOS
Teste de nés

Os jogadores em circulo. Um di um né num pedaco de cabo
e joga-o aos pés do outro jogador. Este deve dizer o nome certo
do n6 antes que o outro possa dar uma volta correndo em térno do
circulo. Se acertar o nd, éle dara o préximo né e assim por diante.

Nés em pares

Os jogadores por pares; cada um tem um pedaco de cabo. Péem
a mao com o cabo as costas. A voz do Chefe “NO...” os jogadores
tentam fazer o n6 usando somente uw’a mio. Vence a dupla que o
fizer com mais rapidez e correcio.

8) — BANDEIRA

Fale novamente sobre a Bandeira, recapitulando tudo o que foi
dito anteriormente. Permita perguntas.

9) — JOGO — “Colocando estrélas”

Trace um circulo grande no chido. Faca a faixa da Bandeira.
Aponte um dos rapazes ¢ diga “PROCION” ou outro qualquer nome.
O rapaz deve colocar-se exatamente no local certo.

10) — CANCAO *
Peca a um dos rapazes para dirigir uma cancao.
11) — ARRIAMENTO — INSPECAO — ORACAO — AViSOS
Oracdo :
A seu critério.
Avisos :

Coloque-se a disposicdo para a passagem de provas.
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1) — HASTEAMENTO — INSPECAO — ORACAQ

2) — JOGO — “Amarrando o Leitdo”

3) — LEI E PROMESSA

4) — SINAIS DE PISTA

5) — JOGO — ATIVIDADE — “Fazer um quadro de

sinais”

6) — NOS

7) — HINOS

8) — CURATIVO E MACA

9) — JOGOS — “Gansos” — “Ciéncia Escoteira”

10) — ARRIAMENTO — INSPECAO — ORACAQO — AVI-
S0S

11) — CONSELHO DE PATRULHA
Material a ser usado nesta Reunido

Bandeira Nacional

Adrica

Cahos «
Cartolina >
Caixa de lipis de cor

Caixa de primeiros socorros.

1) — HASTEAMENTO — INSPECAO — ORACAO
Oracédo :

A critério do Escotista ou de um dos escoteiros.

10 min.
10 min
15 min.
10 min.

20 min.
10 min.
10 min.
10 min..
15 min.

10 min.
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2) — JOGO — “Amarrando o Leitao”

Cada rapaz receberd cartolina, lapis de cér etc. para fazer
pernas do seu oponente, juntando os chicotes com o né direito e ao
mesmo tempo evitando que sejam amarradas as suas pernas.

Pode-se também usar outros nés, como volta do fiel ete.

3) — LEI E PROMESSA

Invente um jogo de representa¢do ou uma histéria em que en-
trem a Promessa e a Lei Escoteira.

Conte aos rapazes que devem represents-la.

4) — SINAIS DE PISTA

Repasse os sinais de pista e confirme o que éles sabem.
5) — JOGO — ATIVIDADE — “Fazer um quadro de sinais”

Cada rapaz receberad cartolina, lapis de cor etc., para fazer
cartazes que servirdo para a decoracio da sede.

Vence o melhor, apés passar por um juri constituido por dois dos
rapazes, € outros dois atuando come defensores

6) — NOS

Repasse todos os nés. Institua um concurso entre os rapazes
para a feitura de um quadro de nés.

7) — HINOS

Cantem os Hinos Nacional e a Bandeira.

8) — CURATIVO E MACA

Leve um entendido no assunto para discutir com os rapazes a ques-
tdo de curativos e macas. Se possivel, um pioneiro que tenha, quando
escoteiro, tirado a especialidade de socorrista.
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9) — JOGOS
“Ganso”’

Cada jogador percorre um trecho determinado segurando seus
tornozelos. Se soltar tem que comecar de névo. Fazer os jogadores
transpor um banco é uma variacio util.

“Ciéncia escoteira”

Jogadores em circulo., Qualquer jogador faz a outro qualquer
pergunta de qualquer coisa sobre Prova Escoteira por que o outro
ja tenha passado. Se o interrogado souber, ganhara um ponto, e se
nao souber, o ponto sera do perguntador. O interrogado, se souber,
pergunta a outro; se nao souber, senta. Assim por diante.

Vence o que tiver maior nimero de pontos.

10) — ARRIAMENTO — INSPECAO — ORACAO
Oracao :

Um dos Assistentes dever4 dizer uma oracso.
11) — CONSELHO DE PATRULHA

Este é o primeiro conselho que realizamos. O Escotista devera
falar sobre as Investiduras que se realizardo, fard um balanco sébre
0s rapazes que realizaram as provas, incentivard a outros para que
realizem as que faltam, no correr da semana.

Devera falar sdbre a questio de uniformes, lencos do Grupo,
presenca somente dos pais e o que se espera déles como futuros Esco-
teiros.

Devera fazer uma pequena demonstracio de como sera realizada a
Investidura.

Responderd perguntas. Passard provas.
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GRANDE EXCURSAOQ

O programa para esta excursio deveri ser bem preparado, pois
sera uma excelente oportunidade para que a maioria dos rapazes pas--
se nas prevas de uma maneira facil, divertida e instrutiva.

Esta excursio sera o “climax” de uma série de reunides de sede.
Sera o ponto decisivo da pequena vida escoteira e do ambiente de fa-
milia que ja deve existir na Tropa.

O Escotista e seus Assistentes, apos terem escolhido o local da
excursio, deverdo marcar oito caminhos com sinais de pista ou tan-
tos caminhos quantos forem os rapazes.

No dia marcado, o Escotista e seus Assistentes levardo cada um
dos rapazes ao inicio de uma pista, ordenando-lhes que, além de se-
guir a pista, deverdo transpor todos os obsticulos existentes levando
consigo todos os materiais encontrados.

OBSTACULOS

A 100 metros — encontrara uma série de sinais de pista — seguir
: o certo.

A 200 metros — encontrara sangue pelo chio e uwa machadinha —
devera anotar em um papel o acidente que deve ter
acontecido e como faria os curativos.

A 300 metros — encontrard um sinal de objeto escondido a tantos
passos — o0s objetos serfo varios desenhos de uni-
formes e distintivos, nos quais terdo que descobrir
0S erros.
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A 400 metros — encontrard um cabo amarrado em uma Arvore nu-
ma altura de 4 metros — devera subir na arvore,
desamarrar o cabo, dar o né Volta de Salteador,
descer pelo cabo, retirando-o em seguida.

A 500 metros — desenhar em casca de arvores, com o auxilio de re-
cursos da natureza, os sinais manuais.
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A 800 metros — devera iniciar uma caminhada de 1600 metros em
12 minutos usando o Passo Escoteiro.

No local do encontro, cada dupla devera armar uma barraca, le-
vantar um mastro e icar uma pequena bandeira. S6 depois de a ban-
deira hasteada a dupla deverd apresentar-se ao Chefe dando a mis-
sao por cumprida.

As duplas serdo combinadas antes da caminhada individual.

2) — HASTEAMENTO — INSPECAO — ORACAO
3) — JOGO — “Derrubar o Castelo”

4) — CANCOES

5) — REVISAO GERAL DE TODOS 0S ASSUNTOS

6) — RELATO DOS ACONTECIMENTOS NA CAMINHADA E

APRESENTACAO DOS RESULTADOS

7) — GRANDE JOGO

8) — ARRIAMENTO — INSPECAO — ORACAO
9) — VOLTA PARA CASA

Material a ser usado nesta excursao

Bandeira Nacional

Adrica

Barraca (uma para cada dupla)
Machadinhas

Cabos

Cabos grandes de 5 metros

Bastoes

Caixa de primeiros socorros
Desenhos de uniformes e distintivos

2) — HASTEAMENTO — INSPECAO — ORACAO
Oracao :

“Deus, todo poderoso, Tu que ‘estendestes o Céu como uma imen-
sa barraca sobre nds, olha misericordioso a teus filhos, ji alertas na
aurora de um noévo dia.”

“Afasta Senhor, déste local, tudo que possa ofender-te e une-nos
uns aos outros a fim de que éste dia transcorra entre amizade e ale-
gria.”’
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3) — JOGO — “Derrubando o castelo”

Todos de maos dadas fazendo um circulo. No centro do circulo
um bastdo enfiado no solo. O j6égo consiste em forcar as pessoas a
tocarem no bastdo. Quem tocar morre.

4) — CANCOES

O Escotista ou um dos seus Assistentes deve ‘ensinar novas can-
¢oes e solicitar que alguns dos rapazes dirijam outras.

5) — REVISAO GERAL DE TODOS OS ASSUNTOS

Falar4 rapidamente sdbre tédas as provas de novico mencionan-
do rapidamente as da 2.2 classe.

6) — RELATO DOS ACONTECIMENTOS DA CAMINHADA E
APRESENTACAO DOS RESULTADOS

Ouvir individualmente, na presenca de todos, os comentarios so-
bre a caminhada. Lembrar a utilidade désses pequenos relatorios
por ocasiao do relatorio da 1.2 classe.

7) — GRANDE JOGO — ‘“Ataque a2 Bandeira”

Duas equipes; uma devera guardar a Bandeira, que ficara es-
condida. A outra deverd conquistar a Bandeira. Vale tudo, menos
brigas.

Depois de algum tempo, inverter as posicoes.
8) — ARRIAMENTO — INSPECAO — ORACAO
Oracao : :
A critério do Escotista.
9) — VOLTA PARA CASA

E’ recomendavel que, na volta, sejam cantadas cancoes ale-
gres.
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Finalmente, chegamos ao grande dia da instalacao oficial do
Grupo Escoteiro.

Esperamos que todos os rapazes, no correr destas frés ultimas
semanas, tenham procurado o Chefe para a realizacao das provas e
que na ultima excursic muifos tenham terminado as que faltavam,
pois faltando uma prova o rapaz nio podera fazer a sua Investidura.

Para a Promessa nido é necessirio fazer “uma grandiosa festa”,
mas sim uma ceriménia simples e com toédas as atencgdes voltadas
para os rapazes, mostrando claramente que o dia pertence a éles.

Os pais poderdo ser convidados e também o Comissario Distrital.

A Promessa é prestada ao Chefe, que em nome do Escoteiro-
Chefe e de todo o Movimento Escoteiro recebe a Promessa do rapaz.

A Promessa € um ‘“contrato” entre o Chefe e o rapaz. O rapaz
procurara cumprir a Promessa e o Chefe fard todos os esforcos pos-
siveis para ajudar o rapaz a cumprir o que prometeu.

1) — HASTEAMENTO — INSPECAO — ORACAO
2) — JOGO — “Estourando a Bola”

3) — INVESTIDURA DOS ASPIRANTES

4) — CANCOES

5) — JOGOS -

6) — ARRIAMENTO — INSPECAO — ORACAO

Material a ser usado nesta reunido

Bandeira Nacional

Adrica

Bolas de soprar

Jornais para os chumacos de papel.
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1) — HASTEAMENTO — INSPECAO — ORACAO
Oracéo :
A critério do Chefe.
2) — JOGO — “Estourando a Bola”
Cada rapaz deverid prender as costas, na altura do cinto, uma
bola cheia de ar. Todos deverdo ter 4 mio um chumaco de papel.

A voz de “J&” deverdo bater nas bolas dos outrcs até estoura-las.

3) — INVESTIDURA BOS ASPIRANTES

A Tropa em ferradura. Na bédca
da ferradura o Chefe Escoteiro e, um

it pouco mais atrés, o Assistente. A di-
O reita do Assistente um banco com eos
ASPIRANTE chapéus, distintivos e lencos dos ra-
:ﬂ pazes.
MONITOR O Chefe diz algumas palavras aos

rapazes sobre o valor da Promessa

(nfo precisa ser discurso)'.
M Chama um dos aspirantes.
Ele colocase a dois passos na

FORMATURA V PROMESSA frente do Chefe. Entéo trava-se o se-
guinte didlogo :

Chefe ! — Aspirante .............. .., vocé deseja ser escoteiro ?

Asp. : — Sim, Chefe. G

Chefe : — Vocé sabe o que significa a sua honra ?

Asp. : — Sim, significa que tenho uma sé palavra e que podem con-
fiar em mim (ou em outras palavras...)

Chefe : — Vocé conhece a Lei do Escoteiro ?

Asp. : — Sim, Chefe, conheco.

Chefe : — Vocé promete que, pela sua honra, fara o melhor possivel

para cumprir os seus deveres para com Deus e a Pétria,
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ajudar o proximo em téda e qualquer ocasido e obedecer
a Lei do Escoteiro ?

Asp. : — Sim, Chefe (entdo TODOS fazem o SINAL ESCOTEIRO)
Prometo pela minha honra.............

Quando o rapaz terminar de fazer a Promessa, desfazem o Sinal
Escoteiro.
O Chefe coloca no bolso esquerdo do rapaz o Distintivo de No-
vigo, e, apertando-lhe a méo esquerda, diz:
Chefe: — Confio em sua honra e tenho certeza de que cumprira a
" Promessa que acaba de fazer; déste momento em diante
vocé faz parte da Grande Fraternidade Mundial dos Esco-
teiros (ou outras palavras).
O pai ou a mae coloca-lhe o lenco do Grupo; o Assistente do
Chefe coloca-lhe o chapéu.
Entdo o Chefe comanda :
Chefe : — Meia volta. Faca a Saudacio a Tropa.
A Tropa responde a saudagao, fica alguns instantes em posicdo
de firme e depois entdo o Chefe diz:
Chefe : — A sua Patrulha, marche.
Quando todos os aspirantes terminarem, o Comissario Distrital
(se ndo houver Chefe de Grupo) deve dizer algumas palavras.

4) — CANCOES

Boa oportunidade para o Comissario Distrital mostrar os seus do-
tes de cantor e ensinar algumas cancdes escoteiras.

5) — JOGOS

A critério do Escotista.

Boa oportunidade para alguns jogos sobre primeiros socorros,
nés etc., pois assim poderiamos mostrar aos pais algumas das utili-
dades do Movimento Escoteiro.

6) — ARRIAMENTO — INSPECAO — ORACAO
Oracao :

Dirigida por um dos rapazes.
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1) — HASTEAMENTO — INSPECAO — ORACAO 10 min.
2) — JOGO — “Chicote queimado” 10 min.
3) — INSTRUCAO — AMARRAS QUADRADAS 20 min.
4) — PRATICA DE AMARRAS 15 min.
5) — KIM PELO OLFATO 15 min.
6) — “ALERTA” 15 min.
7) — JOGO — “Futebol na idade da Pedra” 10 min.
8) — PRATICA DE PRIMEIROS SOCORROS 10 min.
9) — NO DE CORRER 5 min.
10) — CANCAO 5 min.
11) — ARRIAMENTO — INSPECAO — ORACAO 10 min.

Material a ser usado nesta reuniiio
Bandeira Nacional

Adrica

Cabos de 3 metros (amarras)
Tronces para as amarras

Saquinhos de papel

Quantidade de géneros para o KIM

Giz

Caixa de primeiros socerros
1) — HASTEAMENTO — INSPECAO — ORACAO

Oracao :

A critério do Escotista
2) — JOGO — “Chicote queimado”

Tropa em circulo.

Um dos garotos do lado de fora com um

chicote na mio. Andando, deixa-o cair atras de qualquer um dos ga-
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rotos. Este deverd pegar o chicote e correr atras do primeiro e pe-
ga-lo antes que éle entre no espaco deixado no circulo. Os que fo-
rem tocados pelo chicote abandonam o jogo.

3) — INSTRUCAO — AMARRAS QUADRADAS

Comecamos com esta instrucdo a nossa caminhada para a 2.2
classe.

As amarras servem para unir troncos na construcio de mesas,
pontes, torres e para as diferentes construgdes que sdo feitas em
um acampamento. Elas substituem os pregos.

Sdo feitas empregando cabos resistentes; de acordo com a fina-
lidade da construcao usa-se cabos de diversos didmetros. O cabo deve
ter de 2 a 3 metros.

Deve-se levar em conta que a resisténcia de qualquer tipo de
construcdo ndo depende do ntimero de metros de cabos utilizados,
mas sim da maneira como foram empregados. Durante o tempo em
que estiver fazendo a amarra, nunca deixe que o cabo fique frouxo,
mantendo-o sempre sob tensio.

A amarra quadrada usa-se para unir dois troncos cruzados em
angulo reto ou quase reto, principalmente quando suportam um péso
e tém a tendéncia de correr para baixo.

Inicia-se com uma Volta de Fiel aplicada fortemente ao redor
do tronco vertical, de preferéncia um pouco abaixo do horizontal.
Da-se a volta aos troncos, dando trés ou quatro voltas completas,
cuidando sempre que cada volta passe dentro das anteriores sobre o
tronco horizontal e por fora do tronco vertical. Déa-se duas ou trés
voltas entre os troncos, servindo estas voltas para um apérto nos ca-
bos, e termina-se com uma volta de fiel no tronco horizontal.

-
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4) — PRATICA DE AMARRAS

Cada rapaz recebe um pedaco de cabo, trata de conseguir dois
troncos e pratica sob a supervisdo do Chefe e Assistentes a amarra
quadrada.

5) — KIM PELO OLFATO

Varios saquinhos de papel, cada um contendo um ingrediente,
café, chocolate, queijo etc. Os saguinhos estdo furados. Faca uma
espécie de corda de roupa e pendure os saquinhos. Os rapazes sem
conversarem deverdo descobrir o que contém. Eles passardo sem
anotar. :

6) — “ALERTA”
Ensine e cante a primeira parte do Hino Alerta.

7) — JOGO — “Futebol na Idade da Pedra”
8) — PRATICA DE PRIMEIROS SOCORROS

Otima ocasiio para relembrarmos os casos de primeiros socor-
ros e instruir os rapazes sébre ATADURA TRIANGULAR COMO
TIPOIA.

9) — NO DE CORRER

- N6 de correr é possivelmente o né mais facil que temos no Es-
cotismo. E’ um né que ‘“serve para tudo”. Observe bem o desenho
e ensine-o aos rapazes.
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10) — CANCAO
O Assistente deve ensinar uma nova cancio.
11) — ARRIAMENTO — INSPECAO — ORACAO
Oracéo :

Por um dos rapazes.
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APENDICE “A”

.PROVA DE RELIGIAO PARA CATOLICOS

Mostrar que conhece as provas exigidas para o Lobinho.
Executar corretamente o sinal da cruz e conhecer o seu
valor.

Saber as condicdes para receber dignamente a Nosso Se-
nhor na Santa Comunhio e comungar fregiientemente.
Vencer o respeito humano pela pratica da religido, pela
freqiiéncia aos sacramentos e no trato respeitoso para com
as pessoas e lugares consagrados a Deus

Possuir uma traducdo aprovada dos Santos Evangelhos e
contar um milagre de Nosso Senhor.

Saber de cor as oracdes escoteiras da manha, de antes das
refeicoes e da noite.

Saber batizar em caso de necessidade e conhecer o ende-
réco de dois sacerdotes:

PROVA DE RELIGIAO PARA EVANGELICOS

SABER SOBRE 0 BATISMO

a} Por gque batizamos
b) Em nome de quem somos batizados
¢) O valor do batismo
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a)
b)
c)
d)
e)

2 — CONHECER SOBRE 0 CULTO

A quem cultuamos
Como deve ser o culto

O lugar do culto

Valor do culto
Preparar o local do culto e participar déle.

3 — VIDA DE CRISTO

a)
b)

Conhecer, em resumo, a vida de Cristo
Conhecer trés pardbolas ou trés milagres de Cristo.

PROVAS DE RELIGIAO PARA A RELIGIAO JUDAICA

1)

2)

3)

4)
5)
6)
7)

Saber indicar os nomes da Biblia e suas partes prin-
cipais

Contar, em linhas gerais, a histéria do povo de Israel,
desde Abrado até a morte de Salomdo e & divisio do
reino

Dissertar sobre as principais festas judaicas e demais
dias comemorativos

Fazer as béngdos sébre o vinho e o pio

Cantar a “Hatikva” em conjunto

Dancar uma “horrah”

Cantar e traduzir trés cancdes hebraicas.

(o



© vamos para a 2.2 classe...cceeeanes






SERVICO SOCIAL DO COMERCIO

SESC

PRESIDENTE DO CONSELHO NACIONAL

CHARLES EDGAR MORITZ

DEPARTAMENTO NACIONAL

Diretor Geral

MANOEL FRANCISCO LOPES MEIRELLES







