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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.
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. 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.
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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.
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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.



posicdo vertical com a
mdo 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.

um ponto do outro lado
do rio (A). Cologque um
graveto deste lado da
margem na mesmd linha
do 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.






















