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O Guia ja esta paginado e numerado
como um livrinho, para montar o Guia
do Escoteiro vocé deve:

1. Imprimir todas as pdaginas do arquivo.
2. Na hora de tirar copias deve-se seguir

a ordem abaixo. As copias ser@o na frente

e no verso da folha.

3. A capa e contra capa, pagina 2 do
arquivo, € a unica que ndo tem verso.
4. Em uma folha tirar copia das pdaginas
20 - 1 na frente e 2 - 19 no verso.

Unido dos Escoteiros do Brasil - Regido Sdo Paulo

Ponta de Flecha Regional

2009

COMO MONTAR O GUIA DO ESCOTEIRO.

5. Em outra folha tirar cépia das pdaginas
18 - 3 na frente e 4 - 17 no verso.

6. Em outra folha tirar cépia das paginas
16 - 5 na frente e 6 - 15 no verso.

7. Em outra folha tirar copia das paginas
14 - 7 na frente e 8 - 13 no verso.

8. Em outra folha tirar cépia das pdaginas
12 - 9 na frente e 10 - 11 no verso.

9. Junte as folhas seguindo a ordem da
numeracdo das folhas.

10. Dobre as folhas e grampei e seu
livrinho que esta pronto.
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Encargos de Patrulha

MONITOR

O monitor é escolhido no Conselho de Patrulha. A escolha do monitor deve ser
referendada pela Corte de Honra da Tropa.

O monitor deve ser ativo, decidido, perseverante, justo, paciente, esforcado,
motivador, e acima de tudo um amigo, que estd sempre pronto para auxiliar
a sua patrutha. Como monitor, cabe a ele motivar e incentivar o espirito de

patrulha, sendo humilde e cordial. Nunca deve dizer, “eu fiz” e sim “noés fizemos”.

Por ser o lider da patrulha, é responsdvel por todos os atos da patrulha,
cabendo a ele zelar pela disciplina e camaradagem entre os elementos que a
compoe.

SUB-MONITOR

O Sub-monitor € um jovem escolhido pelo monitor.
Como assistente do Monitor, este jovem deve saber tanto quanto o Monitor e
estar pronto para assumir o posto na auséncia do Monitor.

0S ENCARGOS E ACUMULO DE FUNCOES

Pode-se criar outros encargos na patrulha caso seja necessdrio. O importante
é que todos tenham um encargo, ndo sobrecarregar ninguém com excesso
de funcdes, além de delegar funcdes que sejam compativeis com o porte e
as habilidades do jovem. O monitor é responsavel pela orientacdo de seus
escoteiros e cabe a ele fazer com que todos trabalhem afinados e em prol da
patrulha.

Minhas anotacoées:
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Os Escoteiros da minha patrulha sao:

Nome:

Grupo Escoteiro:
E-mail:

Nome:

Grupo Escoteiro:
E-mail:

Nome:

Grupo Escoteiro:
E-mail:

Nome:

Grupo Escoteiro:
E-mail:

Nome:

Grupo Escoteiro:
E-mail:

Nome:

Grupo Escoteiro:
E-mail:

Nome:

Grupo Escoteiro:
E-mail:

ENCARGOS NA SEDE

Outras fungdes sdo necessdrias para que a administracdo da patrulha seja
eficiente. Alguns destes encargos sdo:

- Secretario ou Escriba: Encarregado de todas as anotagdes da patrulha. Cabe
a ele manter e atualizar o Didrio de Patrulha, fazer convocacdes para reunides,
etc. Como escriba é preciso que este jovem tenha boa ortografia, seja bastante
observador e expresse bem por escrito os fatos ocorridos.

- Tesoureiro: Responsadvel pela guarda das financas da patrulha. Para esta fun-
cdo é preciso que o jovem seja bem organizado e mantenha todos os registros
de entradas e saidas do caixa, em dig, relatando sempre ao monitor a situagdo
das financas da patrulha.

- Almoxarife: Responsadvel pela guarda e registro de todos os pertences da
patrulha. Verifica e zela pela guarda, uso e manutencdo do equipamento da
patrulha, e providencia as reformas e consertos necessdrios.

- Guardidio de lendas: E o responsdvel pela guarda e atualizacdo do cancioneiro
da patrulha, além de organizar os Fogos de Conselho, zelando pela seguranca
(contra incéndios, etc) e pela confeccdo de fantasias utilizadas nas apresentao-
¢cOes da patrulha.

ENCARGOS NO CAMPO

No campo, outras funcdes se fazem necessdrias. Sendo assim, deve-se atribuir
estas funcdes, preferencialmente em esquema de revezamento para ndo
sobrecarregar um membro da patrulha. Alguns destes encargos sdo:

- Cozinheiro: Responsdavel pela cozinha, preparo das refeicdes e organizagdo e
limpeza da intendéncia. Quando necessdrio pode ter um assistente.

- Aguadeiro: Deve manter o campo abastecido de dgua, assim como orientar
e demarcar os pontos de captac@o de dgua potdvel, lavagem de utensilios e
banho.

- Lenhador: Responsdvel pelos coletar e rachar a lenha para cozinhar e para
fogueiras. Deve zelar para que a lenha fique protegida da umidade e manter
sempre um estoque para a cozinha.

- Intendente: E o responsdvel pela guarda de material de patrulha, além de
providenciar tudo que for necessdrio para as atividades da patrulha.



Nos

N6 Direito N6 de Correr

Para emendar cabos com o mesmo diGmetro. Feito com alca para apertar
sempre que puxar.

N6 Escota N6 Escota alceado

Para emendar cabos de diGmetros iguais ou
desiguais, ou para prender o cabo numa argola.

s
2 %f
Volta do Fiel

Para comecar uma amarra e para esticar cabos e/ou cordas que precisem ser
tencionadas.

Como preencher a Planilha
do Percurso de Gilwell.

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

PT - sdo os Pontos do percurso; para facilitar, eles jé
estdo numerados.

Hora — marcar o hordrio de chegada em cada novo

Ponto.

Azimute — marcar o dngulo medido do préximo ponto.

Norte — marcar a direcdo para que a agulha da bussola estd apontando.

Passos — qual foi a distdncia em passos de um ponto ao outro.

Metros — é so6 transformar a medida de seus passos em metros.

Total — soma dos metros.

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

Descricdo - descrever o ponto de referéncia que foi utilizado para o azimute e
das referéncias ao redor da estrada de um ponto ao outro.

Obs.: no seu percurso, vocé notard que a agulha da bussola vai mudar de lugar,
de acordo com o percurso que ird percorrer.

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

Percurso de Gilwell

Disténcia
PT Hora Azimute Norte

Desenho Descricao

Passos [ Metros l Total

1 10h00 45° / 10

2 | 10h10 750 | _—7 10

Grande pedro d esquerda

Mata ao lado da estrada

Foste de luz @ esquerda

3 10h18 | 0-360° T 10

4 10h24 135° \ 30

Pasto

Porteira @ direita

Cosa antiga & direita
Pasto oo lodo do estrada

Caso do Sitio SGo Benedito
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Orientacdo Percurso de Gilwell
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O Percurso de Gilwell é feito com no
minimo dois escoteiros: o primeiro
é o Batedor ou Baliza e mais
conhecido como o “Homem Passo”
que tem como fung¢do contar os
passos de um ponto ao outro e é

0 que vai na frente; o segundo é o
Engenheiro de Medi¢do, que mede
e anota os dngulos de Azimute e
que ao alcancar o batedor, anota a
Casaoniga  distGncia e as referéncias.

a direita
Ponio2

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

10 passos a 75°

Grande pedra
a esquerda

i Do Ponto Zero, vocé direciona a seta vermelha da
bussola para o seu Ponto 1, e gira o marcador de
dngulos para que o N (Norte) fique exatamente para
onde a agulha da bussola estd apontando. O Azimute
é o dngulo que estard marcando na seta vermelha da
bussola em nosso desenho é de 45° Norte.
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i Assim que comeca o Percurso de Gilwell, o Engenheiro de
MedicGo mede e anota os Gngulos de Azimute, depois
Ponio Zero o0 “Homem Passo” vai até o Ponto 1 (“Grande pedra

(partida)

a esquerda”) em linha reta, o Engenheiro de Medi¢do espera
até que o “Homem Passo” chegue ao Ponto, pois caso
“Homem Passo” saia da linha reta o Engenheiro de Medi¢do pode corrigir a
direcGo. Quando o “Homem Passo” chega ao ponto, o Engenheiro de Medi¢do
vai até e la anota a distdncia (numero de passos) e as referéncias do local
percorrido. Essa dindmica continua até o final do Percurso de Gilwell.

Obs.: o Engenheiro de Medicédo e o “Homem Passo” devem se revezar, por
exemplo: a cada 15 pontos, as funcées sdo trocadas.

Azelha

E usado para suspender prumo,

formar uma alca ou asa, ou destinado a
pendurar um cabo. E dado na ponta de um
cabo; nGo podera receber esforgo; pois
serd dificil de desfazer. Outras vezes é feito
em ponto poido do cabo para substituir o
catau.

Volta da Ribeira

Para amarrar um cabo ou uma
corda a um tronco para estica-la.

Catau @ @ |

Para encurtar ou esticar um cabo
frouxo.

-
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Volta Redonda com 2 cotes

) ®

Este n6 é bem util. Serve para amarrar um cabo de um mastro e também a uma

argola ou arganéu apertando-o.
O importante é fazer o cabo dar duas voltas em torno do speck para segurar

bem apertado.



Amarras

Amarra Quadrada

E usada para unir dois
troncos ou dois bambus mais
ou menos em dngulo reto.
Comeca-se com uma Volta
de Fiel bem firme ou uma
Volta da Ribeira. Os bambus
s@o rodeados por trés voltas
completas, enforca-se e
conclui com uma Volta do Fiel
no bambu oposto ao que se
deu o nd de inicio.

] | Amarra Diagonal

Serve para aproximar ou unir

dois bambus que se encontram
formando um dngulo agudo.

E menos usada que a Amarra
Quadrada, mas é muito utilizada
na construcdo de cavaletes de
ponte, bigas, etc. Para comecar,
usa-se a Volta da Ribeira ou

a Volta do Fiel, apertando
fortemente, da-se trés voltas
redondas em torno dos bambus
em um sentido e, em seguida, mais
trés voltas no sentido contrdrio, ou
alternando e cruzando as voltas
na parte de cima da amarra,
enforcando com trés voltas entre
os bambus e uma Volta de Fiel
padra encerrar.

Tipoias
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Ataduras feitas com o Lenco escoteiro

Amarra Paralela

Serve para unir dois bambus colocados paralelamente. Pode ser usada para
apoiar ou até sustentar o outro bambu. Faz-se uma argola e dda-se voltas

sobre ela e sobre os dois bambus como se estivesse falcagando, terminando,
também como uma falcaga, passando a ponta do cabo pela argola e puxando
a outra extremidade para apertar. Finaliza-se com um né direito unindo as duas
extremidades.

Amarra de Tripé

(U D (
( D 9
( > J

Esta amarra é usada para a construcdo de Tripés em acampamentos, afim de
segurar lampides ou servir como suporte para qualquer outra finalidade.

A amarra de tripé é feita iniciando com uma Volta da Ribeira ou Volta do Fiel e
passando alternadamente por cima e por baixo de cada uma dos trés bambus,
que devem estar colocados lado a lado, com uma pequena distdncia entre eles.
O bambu do meio deve estar invertido, ao ajustar o tripé, girando o bambu do
meio, a amarra ja sofre o “enforcamento”, entretanto, o enforcamento deve ser
feito para uma maior seguranca, passando voltas entre os bambus e finalizando
com uma Volta do Fiel.

Jov¥




Esquema de montagem do campo

O O Porta
Ferramentas

Fossas Bacia Agua Cepd Varal

‘ Vento

Liquida Seca

Canto
do
Lenhador

Barracas

Bastdo ./‘

Portal
* Adequar o esquema de montagem do campo de acordo com 0 espaco e o

relevo encontrado; Evitar ao maximo desmatar o terreno, cortar arvores ou

retirar grama. Caso seja necessdrio, retirar a grama em placas, mantendo-a
sempre Umida, para ser recolocada ao final do acampamento;

¢ O Canto do lenhador deve ser a primeira coisa a ser montada no campo.

Barracas
- Canadense - Mais conhecida como “barraca
de escoteiro” tem a forma de um “V” invertido.
E simples de armar, j& que a sustentacéo
normalmente é formada por dois pélos ou
“mastros” verticais. Teto e sobreteto descem
inclinados até o chdo. As mais modernas
possuem poélos em “V” externos. Trata-se do
modelo mais simples para montar e desmontar.
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- Igli - Seu formato se assemelha a um iglu
esquimo, com uma estrutura externa de polos
em forma de arco. SGo resistentes aos ventos
fortes e muito confortdveis, com um 6timo
aproveitamento do espaco interno.

i
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Lampioes

Sdo dois os tipos de lampides mais usados pelos Escoteiros: d gdas e a
querosene. O Lampido & gds devido a facilidade de uso, limpeza e menor risco
de acidente, deve ser o preferido.

Lampido a querosene simples

« Verifique o tamanho do pavio ou mecha.

* Quantidade de querosenel, dependendo do transporte
as vezes é melhor levar vazio, para ndo derramar.

 Estado do vibro, sempre ter um de reserva.

* Antes de acender tenha a certeza que ndo hd combustivel
em suas mdos e nem perto do lampido.

* Para acender pressione a alavanca para levantar o vidro,
aproxime o fésforo ao pavio. Quando acender, baixe o vidro
e regule a chama para ndo escurecer o vidro. Para apagar
basta suspender o vidro e assoprar.

Lampido a Gas
* Estado da “camisa”, tenha sempre algumas de reserva.

domuse  + Quantidade de gas no butijdo. E estado do “Filtro”
datampa  * Se a rosca do lampido se adapta ao bujdo de gds.
di”f;’r:iesa * Estado dos anéis de borracha de vedacdo, se
“Filtro” estiverrem ressecados, com rachaduras, troque.
* Para trocar a camisaq, retire o parafuso de fixacdo,
Torneira
N

desmonte o lampido retirando o vidro. Prenda a

Borracha “camisa” no “filtro” e remonte o lampido.

de vedacao ¢ Para acender o lampido, acenda o fésforo, coloque ele
bem perto da “camisa” pela abertura abaixo do vidro,
até ela queimar totalmente. Depois de queimada abra
um pouquinho a torneira, e regule a entrada de ar.

» Se a “camisa” quebrar ou cair, deligue o lampido,
espere esfriar e troque a “camisa”.

~—— Entrada de ar

Fogareiro

* Quantidade de gdas no butijdo.
* Se arosca do fogareiro se adapta ao bujdo de gds.
* Estado dos anéis de borracha de vedacdo, se estiverrem

ressecados, com rachaduras, troque.
* Acenda o fésforo, abra a torneira de gds e aproxime-o do queimador.
» Se a chama ndo estiver satisfatoria, gire o anel da entrada de ar.
* Para apagar é so6 torcer a torneira em sentido contrdrio.
* Quando desligar o fogareiro néio esqueca de feichar a torneira do butijdo de gds.
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Fogueira

5. Lenha.

4. Gravetos grandes.
3. Gravetos médios.
' 2. Gravetos pequenos.

&> 1. Uma mecha feita de sisal seco ou papel.

. a b A

Montagem

Coloque a mecha, os gravetos pequenos, os médios, os grandes e a lenha.
Deixe um espaco pequeno entre eles para circular o ar. Acenda o fogo. Se
precisar, assopre devagar.

Toda a lenha deve estar seca. Lenha verde faz fumaca e ndo pega fogo.
Para melhor visualizacao, a ilustracdo mostra uma lenha rolica, mas néo se
esqueca de que madeira rolica ndo pega fogo direito. Sempre rache a lenha.

Regras de Seguranca:

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

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

3. Fique sempre atento quando estiver cuidando do fogo.

4. NGo jogue produtos combustiveis no fogo
(desodorante, dlcool etc.). O fogo pode fazer o

caminho inverso do liquido, subir até o frasco do

produto, causar uma pequena explosdo e provocar
queimaduras em todos que estiverem por perto.

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

Toldo




Como arrumar a mochila

1) Primeiro Passo

* Separe tudo o que for levar em sua mochila, as camisa juntas,
as bermudas, as calcas e assim por diante.

* Enrole as suas roupas em rolinhos.

* Coloque as camisetas em um sa quinho pldstico, sente no saquinho
com as camisetas dentro, para tirar todo o ar e feche de uma forma
que fique facil para abrir. Faca isso com todas as suas roupas.

Obs.: ao sentar e tirar todo o ar do saquinho, vocé estard diminuindo o volume
e tera mais espaco em sua mochila.

Se preferir, vocé pode arrumar os seus saquinhos em mudas de roupas.
Ex.: A camiseta e a calca que ird usar ja com a sua roupa intima, fica mais facil
na hora de trocar a roupa e ndo faz muita bagunga na mochila.

2) Segundo Passo

* Quando comecar a arrumar a mochila, coloque as coisas maiores e macias na
parte de tras da mochila que estard em contato com as suas costas.

* As coisas duras coloque na parte na frente para evitar que machuque as
costas ao carrega-la.

3) Terceiro Passo

* 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.

* Ao andar olhe sempre em direcé@o ao horizonte para manter sua coluna em
posicdo adequada diminuindo seu desgate fisico.

Sinais de Pistas

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” nas que ndo serdo utilizadas.

c) Os sinais devem ser visiveis, feitos em sulcos bem claros na terra, com
gravetos ou pedacos de madeira, vegetacdo ou pedras.

d) Quando estiver ventando, ndo poderdo ser utilizados papéis ou folhas.

e) Os sinais ndo devem ser tracados a mais de um metro de altura do solo.

f) Os sinais devem ser tracados obedecendo d condicdo do terreno: em terrenos
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.

F‘n
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Caminho a seguir Acampamento Espere-me aqui 3 Objetos em ordem indicam
nesta direcao (indique o tempo no quadro) PEDIDO DE SOCORRO
4
—>/—>
Salte o obstaculo Objeto oculto a 4 passos
_nesta direcao Voltem todos ao
(indica-se o n° de passos no quadro) ponto de reunido O capim amarrado
indica a direcao
—f> 6_) L O

Siga dois quilémetros
nesta diregao
(Cada trago representa 1km)

=

Dois seguiram nesta
direcdo e quatro na outra

2N e

Perigo

O~

Voltei ao ponto i
de reunidao Agua ma para beber

Siga a toda pressa
nesta direcao

X

Caminho a evitar

Agua boa para beber

%

cooo o
o

Comeco de pista @

Em terreno pedregoso
usam-se as pedras

(O jogo ainda ndo comegou)

P

Fim de pista

>>> Galhos e gravetos também
sao 6timos para fazer sinais

Paz

Guerra Também é possivel riscar uma

(0 jogo j& comegou) pedra com carvédo ou outra pedra
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