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POR QUE RAZAO REALIZAR REUNIGES
«“ESPECIAIS” DE ALCATEIA?

Os Velhos Lobos conhecem bem aquelas diffceis ocasides em que
os planos para as reunioes da Alcatéia nao alcangam as 110Ssas eXpec-
tativas, os Lobinhos estdo aborrecidos e, mesmo 0s jogos que éles nor-
malmente gostam, ndo conseguem excitar entusiasmos. E nesta hora
que se torna desejavel uma completa mudanga. B.-P. estava cons-
ciente do fato — O excesso de reunides do mesmo tipo aborrece 0s
Lobinhos — e por isso inventcu a REUNIAO “ESPECIAL” DE ALCA-
TEIA, uma reunidgo em cuja base ndo hd nada que lembre @ jangal .
Elas sao realizadas ocasionalmente na vida da Alcatéia, como um “re-
médio” para reavivar O interésse ou para celebrar um acontecimento
especial.

Se queremos due as Reunides Especiais sejam apreciadas e se tor-
nerm © sucesso dos programas da Alcatéia, elas terdo de ser muito di-
ferentes das reunides samanais comuns. Se ©@m de atingir sua fina-
lidade, & de importancia vital que sejam planejacias com cuidado e
muita reflexdo. Espera-se que nGs capitulos seguintes vocé encontre
orientacdo e ajuda para esta importante atividade do Lobismo.

Recomenda-se que ndo haja mais de uma Reunido Especial em
cada trimestre para ndo prejudicar © adestramento do Lobinho baseado
na jangal.

: E preciso compreender que uma Reunido desta espécie Nao POSSUi
uma estrutura fixa e que, portanto, cada detalhe deve ser criado pela
imaginagido, sendo de importancia vital que todos os Escotistas da
Alcatéia discutam OS planos em reunides conjuntas. 84 assim ficara
assegurado dque a Reunido contenha a variedade, a imaginagdo, o ro-
mance e as oportunidades de dramatizacdo que éste tipo de atividade
exige. Sem duUvida Akela pode planejar uma reunido inteira, mas,
sem entrar em ouftras consideracdes, isto seria uma lideranga de baixa

qualidade. .

Nio havendo a atmosfera da jangal é Sbvio que os [0gos, atividades
e proezas devem eparecer sob diferentes disfarces e muitas vézes adap-
tados & situagio ncva em que S€ encontra a Alcatéia.

Creio que j& dissemos bastante para que Vocé compreenda gue
enorme fonte dz alegria estas Reunides Especiais de Alcatéia sdo c&
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pazes de proporclonar. Satisfazem complatamente o8 dessjos de taz-
-de-conta, a Imaginaciio o o entusissmo do Lobinhe e, além disso, po-
dem ser usadas pelos Volhos Lobos come uma eportunidacle pura pér
em aglo, de umes maneira coeveras atratlva, o adestramento prético do
Lobinho, Queremos frisar que uma Reunlfio Especlal ceve ser um
atrativo especial; uvsd-las com multo freqlbnela cdeturparia seu op-
[etivo. Devemos |embrar cue a base clo Loblsmo é o amblente da Jan-
gal, que cave estar sempre presente, exceto nas ocasides “ospacials”.

TEMAS PARA REUNIOES ESPECIAIS DE ALCATEIA

Como a Jangal ndo tem vezr na Reunlao tspecial, a primeira ta-
refa que vocé enfrenta € a escolha de uma ambientacdo adequada. H4
inumeras possibilidades e, como ¢ natural, algumas serdo mais ade-
qquadas que outras para determinada Alcatéia. Portanto, vocd precisa
considerar os vdrios temas & luz do conhecimento que tem dos seus
proprios Lobinhos — escolhendo o ambiente ou estéria que mals possa
empolgé-los.

E possivel dividir estas reuniGes em uma grande variedade ds
tipos, porém as principais categorias $§0: — Acontecimentos reais e
atuais, Historicos, Legenddrios, Folcléricos, Visitas imagindrias, Ante-
visdo do futuro, e de Imaginagio pura. Esses titulos englobam a mwo-
ria dos temas, embora alguns pudessem ser classificados sob dois ou
mais diferentes tftulos,

Talvez a Keunido Especial mais técil de programar seja a gue re-
rnha como tema um Acontecimento real e atual, porgue j& possui o0s de-
talhes caracteristicos e sé terd que ser adaptada para atinglr sua tine-
lidade. Acontecimentos como “Os Jogos Olfmpicos” e “A parada mili-
tar na posse do Governador” & trazem em si mesmo o modo de
adaptar e, além disso, os grandes acontecimentos locais ou rmundiais
que sdo conhecidos e anunciados, interessam a todos, inclusive os Lo
dinhos. Qual seria © menino que ndo gostarla de tomar parte num
acontecimento que éle j& viu na sua cidade — a versio reduzida de
“Uma regata de barcos 8 vela” ou “Uma corrida de automdveis”?

Quando estiver considerando os temas locals ou atuais, faga a s
mesmo as seguintes perguntas: — “Os Lobinhos conversam sdébre algum
assunto que possa se constituir num bom tema para uma Reuniso Es-
decial? Entre as estérias que recentemente contamos aos Lobinhos hé
tlguma que possa ser aproveitada?
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Os temas Histéricos sdo0 numerosfssimos, mas deve se tomar cur-
dado para apresentar a Histdria de uma forma diferente daguela que é
usada na Escola. Isto, certamente é f4cil, pois a Alcatéia sO tratard de
um episédio, e ndo de uma década ou um perfodo maior. Todos jd ou-
viram contar o episédio de Caramury e O seu tiro de arcabus que
espantou os indfgenas; aste fato pode se constituir na base de um
programa feito em torno de um tema histérico. Hé& uma riqueza de
icléias na nossa Histdria nacional, mas ndo despreze algum aconte-
cimento local da histéria de sua cidade. Uma Reunidio Especial de Al-
catéia memordvel pode ser realizada entre os muros de um Forte Co-
lonial ou nas margens do ric em que OS Bandeirantes encontraram ouro.
Que maravilhosa reunido seria realizar de ndvo a cerimdnia publica
de inauguragdo do Pelourinho que deu condiggo de cidade 3 vila do
Recife, igualando-a a sua rival Olinda. Ou o desembarque dos casals
acorianos na margem do Guaiba que criou o “Porto dos Casais”,

atval Porto Alegret

ae Lendas s3o faceis de serem confundidas com a historia, porém,
para a nossa finalidade isto importa pouco. Se realizamos uma Keu-
nido Especial numa ilha em que, dizem as lendas, os piratas enterra-
ram um tesouro depois de se apossarem de duas ndus portuguésas aue
levavam o ouro de Minas Gerais para Lishoa, isto dard a base para
um programa excitante, pouco importando aos Lobinhos se issoc € um
tato ou uma ficgio. O assunto de virios livros de estorias inventadas
ou de acontecimentos reais, pode ser aproveltado como bases pouco
usadas de Reunides Especia’s de Alcatéia, apasar de que. quando cafmos
no campo da Literatura, torna-se necessdric ler a estéria para Os Lo-
binhos numa reunido anterior. " Jas30 e os Argonautas”, “Os trabalhos
de Hércules”, “O Gato de Botas”, os personadens de Monteiro Lobato
que povoam o “Sitio do Picapau Amarelo”, "O pequenc Principe”, ou
»0 Guarani®, “lracema” e “Ubirajara” de José de Alencar, sao ex-
celentes estérias para serem contaclas e depois transformadas numa reu-
niso especial.

O Folclore tamhém oferece grandes oportunidades. Os “Relsa-
dos”, "As Pastorinhas”, "O Bumba meu boi”, “As festas de Sio Jodo“,
» A nau Catarineta”, a riqueza do folclore Gaucho ou do folclore Baia-
no, o “Chico Rei” de Ouro Preto, o "Zumbi”, dos Palmares, est3o a dis-
posigdo de quem quiser aprovettar.

As Visitas imagindrias a um Circo, a um Jardim Zooldgico, ou uma
Viagem ao Redor do Mundo, de avido ou de navio déo excelentes am-
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bientacBes. Também aqui uma lista de temas n3o teria fim, Incluindo
sem ddlvida as viagens de Descoberta, uma caravana pelo deserto de
Saara, e os Piratas das Caraibas, que é um tema muito popular.

Quando chegamos a Antevisio do futuro serd bom que, antes de
organizar a sua Reunido Especial, os Velhos Lobos se curvem ante os
avancados conhecimentos dos seus Lobinhos e pelo menos se ponham ao
par sbbre as mais novas aventuras dos Marcianos, s8bre as vicissitudes
dos Astronautas que desembarcaram da sua Espagonave na lua e outros
assuntos que enyolvem um profundo conhecimento técnico. Procure seu
material nos livros de ficgéo cientifica, nas Estdrias em quadrinhos e
nos programas de televiséo,

Ligaclo a &ste tipo vem os temas de Imaginagio pura que também
podem ser usados com sucesso, Os programas desta categoria incluem

idélas cque n&o se baselam em nenhum fato e sdo de pura imaginacso,
tal como Jullo Verne féz quando criou a estdria das “Vinte mil_ leguas
submarinas”.

Tenclo revisto os vdrios ambientes em que pode se realizar sua Reu-
nifo Especial e tendo chegado a uma decisdo, escolhendo um tema,

agora vocé deve planejar o programa nos seus detalhes.

PLANEJAMENTO DO PROGRAMA

Os preparativos que vocé faz para realizar uma Reunido Especial
de Alcatéia, precisam de ser mais cuidadosamente planejados do que
uma reunido comum, se isto for possivel. Quanto mais tempo vocé
tiver planejando os detalhes, maior sucesso terd a reunido.

Tema: Primeiro vocé decide qual o fundo ou ambiente que vocéd
vai usar. Provavelmente, vocé seria capaz de usar, em certa ocasi3o,
cjuaisquer das sugestdes do capltulo anterior, porém, quando escclher,

tenha em mente os seguintes pontos: — Os Lobinhos pediram algum
tema especial? Ir8o os Lobinhos entender &ste tema? Oferecerd mo-
mentos de grande alegria ou serd muito sério?

Local: Depois vocé terd que decidir onde a Reunifo serd realizada.
Procure fazé-la ao ar livre, se fOr possivel pols um local diferente
aumentard o atrative da reunido.

Programa: Tendo decidido o tema e o local, comega o trabalho real
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—_ & tarefa de encher os detalhes. O problema do Horirio de duragdo
e importante: a reunido deve cobrir o mesmo tempo de uma reuniao
comum. Se estd usando um local ac ar livre, lembre-se que nac sac
necessarias tdo freqientes mudancas de atividades quanto uma reu-
nido dentro da sede.

O nomero de abertura deve marcar O COMPasso € o tom de téds a

reunido, portanto faga-0 vivo, cheio de atividade e alegria. E facil cair
num coméco arrastado e desagradével tentando criar @ ambientagao
com detalhes. Também tome cuidado em ndo sobrecarregar todo ©
programa com muitos detalhes: — tendo armado a situagio, deixe que
as atividades se sigam naturaimente. Com um fundo de acontecimentos
reais e atuais, uma certa seqUéncia cronoldgica & necessédria, mas nao
tenha médo de abandond-la se desta forma vocé mefhora O seu pro
agrama. Ha necessidade de haver continvidade em toda a reuniao e um
dos Vethos Lobos deve estar encarregado de levar a Alcatéia de um
nomero para outro, talvez de “trem”, ou de “Avido”, ou subindo
uma “escada em caracol” e dando as explicagdes necessarias enquanto
estd “viajando”. Deve haver a mesma espécie de equilibrio entre j0gos,
atividades e préticas que existe na reunido comum. Embora as Reu-
nides especiais ignorem a existéncia da jangal, as demais atividades do
Lobismo tem nelas uma importante funcdo. Os Jogos serdo jogos de
Lobinhos normalmente usados, apresentados de uma maneira imagina-
viva de modo que fagam parie da estéria. Da mesma forma as ati-
vidades da reunido devem ser derivadas das praticas normais do Lo-
binho, especialmente sdbre as Provas de Estrélas, disfarcadas adequada-
mente para parecer parte do enrddo. Os Velhos Lobos devem sempre
se lembrar que qualquer que seja o tipo de reunido, especial ou nao,
s oportunidade de fazer Os Lobinhos progredirem deve ser usada.
Portanto as provas de Estrélas como muitas outras atividades dos Lo-
binhos tem um lugar destacado no programa.

Do cque foi dito acima nio se pense que as Provas de Estréfas e
os jogos comuns dos Lobinhos devem ser encaixados no programa,
de qualquer jeito, a martelacdas. Nao é essa a intengdo. Quando a e»-
t&ria do nosso programa se refere @ uma atividade, procure fazer com
que esta atividade se aproxime de uma prova de Lobinho. Por exernplo,
se na estéria se menciona 3a passagem de uma ponte, entdo a prova
de Equilibrio stbre uma viga é claramente a prova que se deve in-
troduzir. A mesma coisa serd feita com os }0gos: se a acio do enrédo
& a bordo de um navio, entdo o jOgo de revezamento “Lavagem do
convés” serd mais apropriade que qualguer outro jogo.

7



Esta conversdo dos incidentes da estéria em atividades de wval-
dade no Lobismo constitui a parte major do trabalho de planeja-
mento do programa. Precisard de muita imaginagdo de parte dos Velhos
Lobos, mas vocé verificard que, se esta parte for bem feita, os pré-
prios Lobinhos aceitardo as atividades em seuv ndvo disfarce como se
jamais as tivessem visto antes.

Os Lobinhos estardo completamente envolvidos pelo taz-de-conta, pui-

tanto ndo destrua a atmosfera por um subito anuncio: — “Vamos agora
tazer um j6go de revezamento e, como se supBe que agora estamos
hum navio, vamos jogar a “lavagem do convés”. .."” Néol Ndo diga
isso!l Vocé deve gritar como um Sargento o seguinte: — *Vamos, pai-

sanos! Entrem em forma antes que eu acabe esta raga, com meu chi-
cote, éste gato cde sete rabos! Vocés vao lavar éste imundo convss,
imediatamente, até que 8le fique llmpinhol” Criar a atmeosfera & tudo,
portanto faca todos os esforgos para conseguf-la.

Aderégos teatrais: — Aderécos sio todos os utens!lios que se usam
em cena num teatro. Muito realismo pode ser adicionado ao tema, a
ambientagfo e & atmosfera pelo uso de simples aderécos teatrais que
ndo sdo habitualmente encontrados numa sede, como carros de guerra
da antiglidade, diligéncias e semelhantes, feitos — no reino do faz-de-
-conta — por uma decoracdo adequada de um carrinho de mio ou
um carrinho vetho de crianga. Da mesma forma, se precisamos de um
navio, o formato do convés pode ser desenhado a giz no chio da
sede, ou no ar livre, pode ser marcado com espeqgues e sisal no chio,
adicionando-se um mastro feito de bastSes escoteiros ou de um pélo de
bartaca e uma bandeira flutuante. Evite aderécos muito perfeitos e
bem elaborados que demoram mais a construir e n3o trazem vantagem
alguma.

Vestimentas e fantasias: — Depois dos aderécos vem a questdo ds
fazer os Lobinhos parecerem diferentes. Eles adoram se fantasiar e se
avisarmos préviamente a todos, éles poderdo trazer pequenas pegas de
vestudrio e atavios para usarem como disfarce durante a reunio es-
pecial. Se vocé tem uma caixa ou mala de vestimentas, panos, ade-
régos pessoais e maquilagem da Alcatéia, serd melhor, exceto se vocé
prefere que os Lobinhos sé usem © que estd 3 disposicdo ne sedes e
© que trouxerem de casa. Mas ndo permita que os Lobinhos estraguem
seus uniformes ou outras roupas suas e tome cuidado para que nio
fiqguem com vestimentas demais que tornario os movimentos dificeis
e a participacdo nos jogos impossivel. Pornha um limite no tempo de-
dicado a vestir as fantasias!
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Uma idéia muito Ctil é limitar os disfarces ou fantasias & cabega,

usando materiais simples como papel crepon, que é muito Util e torna
» emprégo de pegas valiosas de pano, desnecessirio.

Pequenos conselhos muitas vézes serdo Uteis para orientar as idéias
do Lobinho gquanto ao vestudrio, especialmente quando se tratar de
cenas histdricas. Incentive-os a procurar a ajuda de seus pais nestas
ocasides, o que servird a dois propdsitos: criar a expectativa dos Lo-
binhos durante a semana anterior e atrair o interdsse dos pais. Mais
uma vez a sugesto é nio querer trajes muito perfeitos e bem elabo-
rados. Nio hd nccessidade de ter uma colegdo completa de vestimentas
histéricas ou caracteristicas para uma Reunifo Especial de Alcatéia.
Fantasiando-se com um velho pijama, & possivel transformé-lo, com
pequenas adigdes, numa grande variedade de personagens.

Vale a pena sempre realizar um peqgueno desfile em algum mo-
mento da reunido para deixar que os Lobinhos vejam as fantasias uns
dos outros, e um pequenc prémio pode ser oferecida a mais interes-
sante. Se o desfile for realizado como uma parte do proarama. serd
muito melhecr. '

Velhos Lobos: — Todos os Velhos Lobos, para tornar a Reuniao
Especial possivel, devem representar personagens do tema e estarem
vestidos de acdbrdo. Vocd terd que representar O seu papel, porem
lembre-se que deve continnar controlando a Alcatéia e em situagao de
poder dirigir os Lobinhos Representar personagens que sdo mortos na
metade do programa ou aquéle que vai ser amarrado no grande mastro
do ‘navio pefa tripulagio revoltada — é querer criar problemas. Os
Primos devem representar papéis principais e devem saber um pouco
do programa préviamente para podermos contar com a ajuda déles,
quando se tornar necessdria.

InstrucBes a Alcatéia: — Como a ReuniBo especial é para pro-
porcionar um pouco de tempéro a vida normal da Alcatéia, os Lobinhos
devem ser preparados para © acontecimento. J& mencionamos & pos-
sibilidade de pedir a &les que venham com material de fantasias, mas.
além disso, dbviamente devemos dizer a &les alguma coisa sbbre os nossos
planos, na reunido anterior. Nio fale demais, e pare no ponto em
que ficardo desejando saber o que vai acontecer.

J4 mencionamos também que é necessdrio contar © enrédo que
serve de base ao programa, numa das reunides anteriores, como um?
estéria.

9



O encerramento do programa: — Se o seu programa foi bem rea-
lizacdo a excitacdo terd atingido a uma grande intensidade e os Lobi-
nhos mostrardo durante téda a atividade um excesso de energia. Ainda
assim, como sempre, teremos que lembrar, no final da reunido, que é
parte do proarama deve ser tranguilizadora, terminando talvez com uma
necessirio criar a atmosfera adequada as oracdes. Portanto a Ultima
narrativa feita por um dos “personagens” representados por um Velho
Lobo s&bre fatos ou suas experiéncias ligados ao assunto-tema. Possivel-
mente, no fim da narrativa e antes das preces, teremos que nos mu-
dar da terra do Ffaz-de-conta para o mundo real, e voltarmas a se
Lobinhos e Escotistas. Uma clas melhores maneiras de fazer isto &
despir tédas as fantasias e maquilagens, pdér o uniforme correto e fazer
um Grande Ulvo,

Mesmo que a reunido Especial tenha sido um enorme sucesse,
serd sdbio ndo repeti-la, sob nenhum pretexto, até que todos os Lobl-
nhos |4 a tenham esquecido. Uma repeti¢do do espetdculo, por melhor
que tenha sido, raramente alcanga o sucesso da representagdo original.

AMOSTRAS DE PROGRAMAS

Os programas seguintes s&o apresentados <omo exemplos, para
mostrar o que pode ser feito no planejamento da Reunido Especial
quando se usa a imaginagio. Todos os exemplos apresentados foram
um sucesso quando realizados, mas devemos lembrar que todos é&les
foram planejados tendo em vista uma determinada Alcatéia, e que
portanto talvez nio sejam adequados para a Alcatéia dirigida pelo leitor.
Usar qualquer dos programas seguintes sem levar em conta as actap-
tacbes que serdo necessdrias e aconselhaveis fazer, sé levara a desa-
pontamentos. Serd prudente estudar os detalhes de todos os programas
que vocd encontrar prontos, para verificar se hd ou ndo ha sitiyagdes que
nio s&o inteiramente adequadas & suva prépria Alcatéia.

1 — VISITA A UM PARQUE DE DIVERSOES

Tipo: Visita: — Visita imagindria.

1ocal: — Ao ar livre, com @drvores e campo aberto.

Material e aderégos: — Baldes, saquinhos com milho, bolas de témo,
paus de koliche, sineta manual, argolas de cabo ou metal, espeques,
cabos, lonas, caixotes, bancos, pequeno estrado, cartazes com dizares,
Handeiras e fios de bandeirolas, bastdes escoteiros ou estacas etc,
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Personagens e fantasias: — Velhos Lobos e outros auxiliares: repre-
sentam os “donos” ou apresentadores das barraquinhas de jogos e di-
vertimentos e vestem-se de acdrdo com o personagem: Akela (ou um
Velho Lobo masculino) é o Rei do Parque de Diversdes, com uma As-
sistente feminina (ou a Akela) como Rainha do Parque. Primos e Lo-
binhos: o publico local que veio se divertir — constituindo Famflias




com apenas chapéus masculinos, femininos e infantis (ou trangas de
résteas de cebolas com lacos de fita) para simbolizar o Pai, a Mas,
mdcas, rapazes e criangas.

Detalhes da organizacio: — A Alcatéia se encontra nc Parque (ou ern
outro local designado para o encontro) e ao chegar pde imediate
mente seus chapéus de fantasia e outras vestimentas. Os Velhos Lobos,
com antecedéncia, terdo preparado o local, as “barracas de jogos',
bandeiras, bandeirolas, estrado, pértico, e o restante do material e ade-
récos. Entrega-se aos Primos, para que distribuam com seus Lobinhos
uma quantidade contada de milho ou feijdo, que ¢ o dinheiro com
que pagardo os divertimentos e jogos das barraquinhas. Os Apresentz-
dores se colocam nas suas barracas, e o Rei e a Rainlla vem so Por-
tico, decla;ar inaugurado o Parque, desatando as fitas, e dando boas-
vindas 3as familias visitantes que se aglomeram do lado de fora.
(Tempo — 10 minutos)}

Programa: — Algumas palavras do Rei inaugurando o Parque e da Rai-
nha, convidando que os visitantes formem em cortejo atrds da Famflia
Real para fazerem uma visita conjunta a todo o Parque. Durante ©
“rand Tour” os visitantes param de Barraca em Barraca para ouvir
os Apresentadores fazer a propaganda de seu divertimento, descrever o
que deve ser feito para ganhar os prémios e dar uma demonstra-
¢io enquanto o Cortejo passa. Termina o desfile (5 minutos) com
os visitantes acompanhando o Rei e a Rainha até o estrado em que
estio os tronos. As familias agora passeiarsn 3 vontade, cada uma se
dirigindo para uma barrace de jogos para tentar a sua sorte. (15
minutos )

As barracas sio tantas quanto o tempo Ou ag circuntdncias permitam.
Eis algumas sugestdes:

“Arco e flexa” — 6 flexas por 5 centavos (em milhos ou feijles, €
claro)

" Acerte no Balde voador” —— 3 tentativas por 3 centavos (Saquinho de
Feijdes atirados dentro de um balde que é mantido em movimento
pelo Apresentador que puxa e afrcuxa um cabo que passa sébre um
gatho de uma dérvore)

“"Tesouro enterrado” — 5 centavos cada tentativa (Uma drea mar-
cada; os disputantes comegam de um ponto dado, e seguindo as dire-
¢Ses da bussola e as distdncias fornecidas por escrito fazemn uma cruz
no chio onde pensarn que o tesouro estd enterrado. N. B. — Esta
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prova de habilidade em usar a bussola e medir distdncias deve ser
bem simples)

“Arremdsso do cbco — 6 "cdeos” por 5 centavos (Bolas de Ténis
atirzctas em paus de boliche)

"Torneio de transportar o péso” — 3 tentativas por 5 centavos (Equili-
brar na cabeca um péso de 1 quilo e transportd-lo num determinado
percurso)

“Argolas” —— 3 argolas por 5 centavos (Trés argolas atiradas sdbre
espeques erterrados no solo; se tddas ficarem no mesmo espeque, ga-

nha o prém'~}.

“Unir com Né direito” — Cada tentativa 5 centavos (Fornecer 3 cabos
de 1 metro — uni-los num circulo fazendo 3 nés direitos; se abaixo

ce 1 minuto, ganha o prémio)

Os prénios consistem em devolver o ddbro do ndmero de milllos
pagos para competir,

Terminados os 15 minutos um sinal da sinéta chama as familias para
a arena em que se realizara a “Competigéo hipica da Rainha do Par-
que”. A Rainha gosta muito de Hipismo e deseja encontrar uma equipe
de Cavaleiros para envid-los as provas hipicas que se realizar8o na Es-
panha. Ela patrocina as seguintes provas:

| — “Acobracias sébre cavalos” (Revezamento de Pular carniga —-
ns que “selarr” sdo mencionados como cavalos)

| — “Corri-_ Zos cavalos selagens” (Revezamento — os participan-
tas fazem uin percurso curto de ida e volta, de quatro, isto €, com 0s
pés e as .ndos no chdo; cada vez que soar o apito os concerrentes
que estdo fazendo o percurso, apoiando-se nas mMaos, escoicem com
os tois pés)

- — 5 - -

11l — “Provas hipicas” (Lobinhos em pares; umn ¢ o caevalo, sendo
vendade e segura suas mécs nas costas. Um cabo € amarrade pelas
pontas aos seus cotovelos e o Lobinho de trds usa-0 como rédeas,
quiando seu cavalo em volta dos obsticulos — sem tocar néles — ¢
ce volta a sua equipe, para dar saida ao segundo par.)

Terminadas as provas hipicas a Rainha do Parque distribui os prémios
(Feijées ou milhos) —— (Tempo — 10 minvtos. )

13



A Rainha avisa as familias que se dirljam para o local onde o Rei
do Parque ird demonstrar como os NOémades enviam mensagens entre
si. O Rei conta uma estéria apresentando um cddigo siraples, por
meio do qual as mensagens podem ser enviadas a grandes distancias
com o uso de letras simples da semafora (O cbédigo deve ser prepa-
rado com antecedéncia). O Rei do Parque declara que quer verificar
a hat lidade das familias e fornece a cada um uma copia do cédigo.
Depois o Rei pede a Rainha que leve as famfilias para uma grende
distancia, do outro lado da arena, para que é&le possa enviar-lhes men-
sagens (Esta distancia deve ser a maior possivel). As mensagens
enviadas com bandeiras sdo de letras simples iscladas, cada uma, de
acdrdo com o cédigo sendo uma ordem: “Levantem a mao direita”;
“Suspenda o pé esquerdo e saltite com o pé direito”; “Todos fiquem
de face para Este”; etc. (Tempo — 15 minutos).

Depois disso as familias resolvem participar de outros diverti-
mentos como por exemplo “Colida com os outros automodveis”, na
arena. Este jdgo é o jégo comum de “Pegar”. (Tempo — 5 minu-
tos) .

O Rei do Parque anuncia que oferecerd & famflia que tiver ganho
mais dinheiro no Parque um prémio. D& mais 10 minutos para que
voltem #&s barraquinhas para ver se conseguem ganhar mais dinheiro
antes que &le realize a “Hora do ajuste de contas”. ‘Tempc -— 10
‘inutos).

T8da a equipe de ajudantes ajuda as famflias a contar o dinheiro e
¢ anunciado o vencedor. O Rei oferece um pequeno prémio (por exemplo:
doce) e pede um grito de aplausos de todos os presentes {apresenta-
¢do de um ndvo tipo de Aplausos),

Finalmente o Rei do Parque anuncia com tristeza que o Parque vai
fechar e tcdos ddo os maos para cantar “A cangdo do Adeus”.

2 — REVISTA NAVAL

Tipo: — Acontecimento real e atual (realizado com comicidade).

Local: — Dentro e no exterior da sede da Alcatéia ou também pode
ser inteiramente ao ar livre.

Material e adergcos: — Grande quantidade de cabos, 6 pdlos de bar-
racas, 6 bastles, espeques, jornals. ‘
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Personagens e fantasias: — Alcela estd fantasiado de Rei Netuno. Os
Velhos Lobos e outros auxiliares atuam com Oficiais superiores e de
vemn ter um boné de marinha (pode ser de cartolina e papel crepon).
Os Primos e as Matilhas s50 os Capitdes e as guarnigdes de Mari-
nheiros (golas de marinheiro de papel de jornal, etc.).

Detalhes da organizacdo e programa:

12 Parte — “Preparagdo para a revista naval”

Os Primos se tornam Capitdes e 0S Segundos se tornam Pildtos.
O resto das Matithas se fantasia de Marinheiros. O Comandante ordena:
»| evantar &ncoral” e as guarnigbes realizam um “Cabo-de-Guerra com
roldana” — um cabo-cde-guerra em que o cabo passa por uma roldana
présa a uma &rvore QU OULro objeto fixo, de modo que as duas equi-
pes estdo ao lado uma da outra. (Tempo — 10 minutos).

Ordena-se aos Navios que naveguem para o lugar da ancoragem
e achem suas bdias. Cada Matilha faz o seu navio com 2 bastdes es-




coteiros e 2 cobertores (dobrados ac meio sdbre os bastdes) e colo-
cando-se dentro dos “costados” da navio, navegam para © ancoura-
douro. As “bdias” j& estdo no local para indicar onde ©s navios
devem ancorar. E conveniente ter vérios blocos de madeira pinta-
dos com as cBres das Alcatéias para mostrar a posi¢do em que devem
ficar os navios, pregados no assoalho da sede ou présos ao chio por
espeques. Quando os Navios estiverem em posicdo nas suas bdias o
Comandante ordena & frotilha para fundear e se preparar para a re-
vista. DirecBes de biUssola e distdncias s8o dadas aos Capitdes para que
éles possam fazer o alinhamento dos navios, partindo da bdia. Se
esta atividade é realizada ao ar livre, fornecer espeques e sisal; se no
interior da sede, serd usado o giz: cada guarnicdo marca o contdrno
de seu navio no solo, de acdrdo com as indicagdes fornecidas. (Tempo
~ 20 minutos).

Quando os navios estiverem prontos é dada a ordem “Armar os
Mastros”. S&o armados ¢ mastro grande ¢ mastro da bandeira (Pdlo
de barraca e bastio escoteiro). Para os estais dos mastros se usa
sisal e todos os nds ser8o Volta do Fiel. Se ao ar livre os estais
serdo présos em espeques, mas se dentro da sede podem ser présos
as costas de cadeiras ou outros apoios. Os mastros devem ter adricas.
Quando tudo estiver em posicdo os Marinheiros formam no convés.
(Tempo — 10 minutos).

As tripulagdes recebem ordem de limpar o navio e a lavagem do
convés € realizada num torneio entre as tripulagcSes dos navios. {Reve-
zamento da Lavagem do convés. Tempo — 5 minutos). \

O Comandante d8 a ordem de preparar para a revista. Os Canpi-
tdes e Pilétos fazem chapéus de papel e os marinheiros golas de ma-
rujo com papel de jornal. (Tempo — 10 minutos).

2.2 parte — "A revista”

As guarnigbes formam no convés e sao inspecionadas pelos seus
Capitdes. Terminada a inspegdo, as bandeiras sdo hasteadas no mastro
(Pedacos de pano colorido).

Netuno, viajando no seu navio (carrets da Tropa, adequadamente
decorada) navega pela drea da Revista, passando entre os navios.
Durante a Revista t8das as guarnigdes, dirigidas pelo Comandante cantam
o Hino de Netuno (Cisne Branco). O navio de Netuno volta para ©
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Navio Capitdnea enquanto &é dada a Salva de vinte e um tiros. {(Uma
competi¢ao de arremésso de bola entre cada duas guarni¢des de na-
vios, ambas procurando fazer 21 passes entre os navios sem deixar a
bola cair no chéo). (Tempo ~— 10 minutos).

3.* parte — “Festividades apés a Revista”
o

O Rei Netuno dd a ordem para comegar os festejos e as guar-
nicSes se dirigem para o Navio Capitinea. Cada Navio pde um escalér
na dgua e realiza-se uma Corrida de Escaléres (As equipes, de costas
para a direcdo da meta, ficam de cécoras, segurando o da sua frente,
‘enquanto o lider, de frente para a guarni¢io e sequrando as maos do
mais préximo, e também de cdcoras, dirige o barco para a linha de
chegada, com ordens néiuticas). (Tempo — 5 minutos),

Quando tédas as guarnigdes estdo & bordo do navio capitinea, o
Rei Netuno conta estdrias sébre a Marinha do passado. O Comandante
ordena &s guarnigbes que aprontemy seus navios para deixar a ancora-
gem e Os escaléres voltam aos navios. Os navios sdo desmanchados e a
Revista termina com as guarni¢des formadas dando uma saudacdo naval
de encerramento (Grito de saudagio).

3 — A ILHA DO TESCURO

Tipo: — Literdria.

Local: — Parque com bastante espacos livres.

Material e aderégos: — Convés cde um grande navio marcado com es-
‘peques e sisal, barril de magds, com as mac¢ds j& présas em barbantes:
uma bandeja de doces, para o tesouro; mepas preparados; conjun-
tos de & objetos iguais em cofres marinheiros.

Personagens e fantasias: — Velhos Lobos e outros auxiliares: Capitdo
Smcllett; Pew (que mais tarde se torna no Dr. Livesey; John Tre-
lawney; Long John Silver, e oficiais subalternos da guarnicio. Pri-
mos e Matilhas — Guarnigio do Navio, dividida quando necessério
em Piratas e Guarnigio leal. O Mér ou o Primo mais antigo pode
muito bem representar Jim Hawkins.

Detalhes da organizagdo e Programa: — As partes mais importantes da
estéria devem ter sido lidas ou contadas & Alcatéia em reunides an-
teriores. '

1.% parte: — “A borde do Almirante Benbow”.

Billy Bones morrev e Pew estd ansloso por encontrar o mapa ds
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lha do Tesouro. Todos, numa pressa incrivel, examinam Os conteldos
dos cofres marinheiros. (Joégo de revezamento em que cada participan-
te apanha um objeto de uma caixa e © exibe defronte da sua equi-
pe). O jbgo termina e depois que todos mostram o seu desaponta-
mento por ndo ter sido encontrado o mapa, Pew lembra a todos que
um bom Pirata nunca esquece o que éle viu e pede a guarni¢cdo que

faca uma lista dos objetos como no J6go do Kim. (Tempo — 10
minutos ). '
2.% parte: — "Em Bristol".

A guarnicdo vai para bordo do navio suubindo per uma prancha
(Equilibrio sébre a trave) e é dividida em “quartos de servico” (Ma-
tilhas). Sio inspecionados pelos Capitdo e por Trelawney, que espera

que todos estejam “Garbosos como Marujos™. (Tempo — 5 minutos).

Apds a Inspecdo, Trelawney deseja ser apresentado pessoalmente a
cada membro da guarnigio e o Capitio Smollett faz a apresentagao.
(Jbgo “Como vai, Senhor Lobinho?”). (Tempo — 5 minutos).

Téda a guarnicdo com Jim Hawkins, examina tdda a “Hispaniola“.
O modélo de uma Escuna é mostrado aos Lobinhos, mas, nédo bha-
vendo modélo, um desenho pode ser exibido, de forma que todos fi-
quem sabendo tddas as caracteristicas dessa embarca¢do. Toda a guar-
nicdo faz desenhos do navio. (Tempo — 10 minutos ).

Quando todos tém conhecimento de suas fungbes e conhecem o© es-
quema geral do navio o Capitdo ordena “Todos ao cabrestante” para
levantar a 4ncora. A Guarni¢do marcha em circulo cantando a velha
cancdo dos Piratas.

“Quinze homens no esquife da morte,

16, r6, rb e as garrafas de Run.

Se beber, traga o Demo a sorte,

16, rd, rd, coas garrafas de Run” (Tempo — 3 minutos).

Durante a viagem vérios membros da tripulacdo caem pela borda
fora, ao mar encapelado e € necessério “guarnecer Os botes salva-

vidas” e atirar linhas de salvamento e, certamente O navio muda de
amuras, os botalds oscilam de um lado ao ocutro do convés. (Jogo: “O
balanco dos botalés”). (Tempo — 5 minutos).

As tempestades amainaram e em aguas pacificas Long John Silver
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vem para o convés com o barril de macds. Os cabos em que estio
penduraclas as magls sfo suspensos através do convés e joga-se como
um revezamento. Os jogadores, depcis de terem dado a primeira den-

tada podem tirar a magd do corddo e correr para sua equipe. (Tempo
— 5 minutos).

A tripula,3o é posta “2 vontade” para comer as macas.
3% parte: - “A ilha”

O Croitdo divide a tripulagdo em duas partes e éles se preparam
para ir 1 terra. Os Piratas deixam o navio em primeiro lugar, lide-
rados por Long John Silver. Eles se movimentam em fila fazendo o
movim=nto das remadas e cantando: “Quinze hemens no..."”, dirigindo-
-se para a parte do Parque que j& havia sido escolhida como a ilha.
Eng.anto os Piratas se dirigem para a ilha o Capitio descreve, para

'r' mf "s 'l T*éﬁm

‘lﬁ lf ,//,t
u&,

4

.-«»Q ~




os membros leais da tripulago, a luta (grande j6go) que vai se travar
com os Piratas. Long John Silver descreve a parte dos Piratas no j0go
enquanto a tripulacdo leal estd navegando para a Praia. Assim que

as duas equipes chegam 3 ilha o jégo comega. {(Tempo — 10 mi-
nutos ).
4.* parte; — "A luta e o encontro do tesouro”

Na hora em que receberam as instrugdes as duas equipes recebem
“ambém os fios de [@ ou fitas de papel colorido que representam as
vidas e que sdo usadas em volta do brago ou penduradas no cinto.

‘am combinado gque 7juem perder sua “vida” deve voltar ao |[{der
da sua equipe para ganhhar uma nova vida. Dois mapas. foram dese-
nhados em duas meias fo6lhas de cartolina, cortados em pequenos peda-
cos e ésses pedagos espalhados por téda a ilha. Se os mapas foram
preparados com cuidado, parte das instrugdes, que devem incluir di-
recbes de buUssola, devem aparecer em cada pedago, mas serd im-
possivel encontrar © tesouro enquanto o mapa nao estiver completo.
O jége consiste numa verdadeira competi¢do entre as duas equipes
para completar o mapa e, entdo, encontrar o tesouro. QO [Ogo ter-
mina quando o tesouro é encontrado. (Tempo — 20 minutos).

A tripulagio é reunida e a Reunifo termina com todos sentados em
circulo, enquanto comem os doces e bolos, € Long John Silver narra
estorias do mar adequadas aos Lobinhos. (Tempo — 10 minutos).

4 —. UMA VISITA A TORRE DE LONDRES

Tipo: — Histdrico e Visita imagindria. (Pode ser adaptada facilmente
para uma visita ao Museu Imperial de Petrdpolis onde estdo guardadas
as jbias, coroas, etc., dos Imperadores do Brasil).

Local: — Ao ar livre ou a sede e seus arredores,

Material e ader@cos: — Pacotes de Drops de frutas, equipamento para
jogos, blocos de madeira para a prova de equilibrio, etc.

Personagens e faniasias: — Velhos Lobos e outros auxiliares — Dele-
gado de Policia do Condado, Oficiais e Guardas da Torre de Londres.
Guias de Turistas. Primos e Lobinhos: Turistas e visitantes.

Detalhes e programa: — A Alcatéia se reine no local de encontro cle-
terminado e as Matilhas se tornam familias de visitantes. Todos se pre-
param com as fantasias para a atividade, porém a maioria dos Velhos
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Lobos s6 vai aparecer quando a Alcatéia chegar a Térre. (Tempo —
10 minutos). Sob a direcdo dos Guias de Turistas as famflias de vi-
sitantes fazem uma viagem de 6nibus até & Ponte da Térre. Os
visitantes fazem filas com as mdos nos ombros (por famflias) e dao
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uma dupla volta pela érea fazendo barulho de &nibus, parando nos
sinais de trifego ou por ordens dos policiais do trénsito, ou nas pa-
radas de &nibus, etc. (Tempo — 5 minutos).

Entram na Torre apds cruzarem a Ponte (equilfbrio sbbre a viga)
e s3o recebidos pelo Delegado de Policia do Condado e os oficiais
da Guarda. O Delegado de Policia estd muitissimo preocupado porque
acaba de saber que estio desaparecidas uma grande parte das Jéias da
Coroa. Ele mostra aos visitantes com que elas se parecem e pede a
todos que as procurem, anunciando que dard um prémio para a Fa-
milia que lhe trouxér a maioria das Jdias. (As Jdias sdo Drops de
frutas ou caramelos do tipo embrulhados em papel e serdo usadas tam-
bém como prémios). (Tempo — 10 minutos).

Quando as Joias tiverem sido recuperadas, o Delegado de Policla
coloca novos postos de sentinelas para guarda-las. Aqui os visitantes
se tornam guardas e marcham de um lado para o outuro levando os
blocos de madeira na cabeca, como se {&ssem capacetes. (O perfodo
de servico na guarda se completa quande o Lobinho termina a prova
e esta é melhor feita como um jégo de revezamento). (Tempo — 5
minutos). :

Completada a tarefa os visitantes vdo para a colina da Torre
para tomar parte em alguns velhos jogos Infantis das ruas de Lon-
dres — durante o trajeto cantam o conhecido cénone: “londres pe-
gou fogo..."”. De acérdo com o tempo disponfvel alguns dos se-
guintes jogos serdo realizados, tendo em mente que o tempo total ndo
deve exceder de 20 minutos.

“ Amarelinha” — qualquer das variedades de desenho que se faz no
chdo (introduzindo a prova de saltitar num pé sd8).

“Bilharda” — Marcar dois circulos no chdo de 50 cm de didmetro,
distantes 1 metro um do outro. Em um déles é colocada a Bilharda
que é um tarugo de 13 cm de comprimento com ambas as pontas
afilladas. O Golpeador estd armado com um pau do feitio e tamanho
de uma marréta manual e faz a bilharda voltear no ar, golpeando uma
das suas extremidacdes. Enquanto ela estd ainda rodopiando éle gol-
peia a Bilharda de ndvo, procurando langéd-la tdo longe quanto seja
possivel. Os demals jogadores procuram apanhar a Bilharda imediata-
mente e trazé-la de névo para o circulo de onde ela saiu. Enquanto
isto o Golpeador marca “pontos” ou “corridas” golpeando com sua
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marréta os dois circulos, alternadamente. O Golpeador é “eliminado”
quando a Bilharda é apanhada por outro jogador e trazida para o
circulo ou se éle falha, em 3 tentativas, no golpear a Bilharda no ar.

“Pontapé na lata” — Um clrculo é marcado no solo e néle é
posta uma f{ata vazia, do tipo usado para melado, com a tampa,
O primeiro jogador fica de frente para o juiz do j8go, que comega ©
jogo dando um pontapé na lata, fazendo com que ela vé o mais longe
possivel. O primeiro jogador déd mela volta e procura apanhar a lata,
o mais rapido possivel, e, depois de apanhd-la, corre de costas com
ela até o cfrculo. Enquanto isto todos os demais |ogadores se es-
palham e procuram se esconder. Ao voltar ao c¢lrculo com a lata ©
primeiro (que por estar de costas ndo viu once @&les se esconderam)
procura descobrir alguém que estd escondido, e, descobrindo, diz o seu
nome e grita: “Pé Na Lata Um, Dois, Trés|” batendo de leve com o
pé na lata cada vez que conta. Se &le acertou no nome co escondido, o
jogador descoberto se torna agora em primeiro jogaclor, e o que era
primeiro jogador vai recomecar o jbgo dando um pontapé na lata para
longe, na mesma direcdo em que tinha feito o julz na vez Inicial. Qual-
quer jogador, em qualquer momento, se v& uma oportunidade, pode
sair de seu esconderijo e dar um pontapé na lata, contanto que seja
na mesma direcio do pontapé inicial; se isto acontecer aquéle que é
o primeiro jogador terd que apanhd-la e voltar cle costas para o clr-
culo como tinha feito antes; o jdgo continua,

“Cagada Real” — A drea do jbgo é grande, mas bem definida,
habitualmente uma rua inteira ou uma rua entre duvas esquinas. Sor-
teia-se um jogador e éle comega caganclo qualquer outro, até que o toca.
O jogador tocado d&4 a m&o ac primeiro e [untos cacam um terceiro.
Quando apanhado éle também déd a méo e os trés continuam cacando.
Podem apanhar outro jogador, tocando-o, qualquer dos dois joqadores
que estdo nas pontas da linha, o jogador apanhado dd a mao a quem
o tocou, tornando-se ponta da linha e, portanto, cagador. Os joga-
dores que ainda ndo foram apanhados podem, em qualguer momento,
tentar uma manobra “herdica”: jogar-se correndo sébre as maos dadas
em qualquer ponto da linha de cagadores, e, assim, rompé-la antes de
ser tocado. Se a linha se romper todos os jogadores que formam a
linha estdo 'livies e aquéle que tinha sido sorteado como primeiro
cagador, tem que comegar tudo de névo. O objetivo do jogo é apa-
nhar todos os jogadorss, e quando todos foram apanhados, o idgo auto-
maticamente termina.
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Apds éstes jogos ©Os visitantes sdo convidados a tomar uma me-
renda com o Delegado de Polfcia do Condado, dentro da Térre (Bolcs
e limonada, ou chd, ou qualguer outra merenda). Durante a merenda
o Delegado de Policia relata aos visitantes as estérias de pessoas fa-
mosas ¢que estiveram aprisionadas na Toérre de Londres — Sir Walter
Raleigh (Soldado, escritor e cortezido de Elizabeth 1, a Rainha Virgem,
e 0 colonizador da Virginia, na América co Norte); Guy Fawkes (Trai-
dor, chefe da Conspiragédo da Pdélvora, abortada, mas que pretendia
fazer ir pelo ares o edificio do Parlamento quando estavam reunidos o
Rei James | e os parlamentares); Lady Jane Grey (bisneta de Henrique
Vi, proclamada herdeira do Trono por Eduardo VI, proclamada Rainha
em 1553, deposta e decapitada); etc. {Se adaptar esta Reunido Espe-
cial de Alcatéia para o ambiente do Museu Imperial de Petrdpolis, que
sempre foi Palécio Imperial de Verdo e nunca foi prisdo, podera ser
contada a vida de Pedro |l e da Princesa lIsabel, a Redentora). Ao
terminar o Delegado de Policia descreve 8 Cerimbébnia da mudanga da
Guarda e da Entrega das Chaves da Térre de Londres de um para outro
Oficial da Guarda. (Tempo -— 15 minutos, inclusive para recolher o
material da merenda).

Cada famlilia tem 5 minutos para preparar uma representagdo da
Ceriménia das Chaves, e a seguir a representam, uma de cada vez,
para que o Delegado julgue quem a representou melhor, dando pontos
extras pelas fantasias improvisadas. (Tempo total — 15 minutos).

Terminou a visita e antes de se retirarem os visitantes apertam
a mio esquerda do Delegado (Apérto de méao escoteiro — “os mais
bravos entre os bravos apertam a maéo esquerda”) e voltam a atra-
vessar a ponte e a tomar o dénibus para casa. (Tempo — 5 minutos).

OUTRAS SUGESTOES PARA O PROGRAMA

Para os Velhos Lobos a parte mais divertida de uma Reunido Es-
pecial de Alcatéia é o planejamento dos detalhes do programa; por
isso damos abaixo umas poucas sugestdes com algumas idéias pri-
ticas que podem ser incorporadas. ReUna em sua casa, uma noite, 0s
outros Velhos Lobos e veja como € divertido planejar um programa.

Temas de acontecimentos reais e atuais

Jogos Olimpicos: — Esportes em mi ‘atura; Revezamentos de equi-
librio; Arremésso do Disco (prato de papeldo); Arremésso do Dgrdo

24



(atirar oalitos de fésforos): 200 metros rasos, {com uma ficha de
dnibus ou de jogo, pequena, comprimindo e escorregando na borda de
uma ficha igual, s6bre uma mesa ou assoalho, fazer a segunda ficha
saltar no ar 200 vézes); percurso pulando num pé sé; Hinos na-
cionais de vérios pafses; entrega de medalhas (cdmicas).

Véspera do Dia de Todos os Santos (Hallow’e’en): — Tradiciona!
festa anglo-americana que é uma espécie de carnaval com fantasias e
decoracbes tétricas sbbre fantasmas e feiticeiras. Méscaras recortadas
em abdboras com velas acesas dentro; caga ao tesouro (pistas de papel
cortado na forma de chapéus pontudos de feiticeiras; Apanhar macgas
penduradas sé usando a bdca; Estérias dos Santos: Corrida das fei-
ticeiras montadas em vassouras {Cddigo de Transito).

Festa da Colheita: — (Pode ser adaptada para uma colheita es-
pecializada da regido: Festa da Uva, do Trigo, do Cafa, etc.). Modelos
recortaclos em batata; Exposicdo de Flores (plantas semeadas pelos Lo-
binhos com os necessérios meses de antecedéncia); Corrida para apa-
nhar as espigas deixadas pelo campo; Transferir grdos de ervilha de um
lugar para outro, soprando por uma palha ou canudinho de refresco;
Atirar o feno (arremésso da bola); Debulhar (saltitar num pé sb);
Caga ao Tesouro (pista de f8lhas de drvore),

Temas histdricos

A Queda da Bastilha (14 de julho): — Grito da Guilhotina (grito
de Fogo de Conselho). Corrida do tricd (Espeques e sisal); Estéria s6-
bre a Fuga (tirada do romance O Homem da Mdscara de Ferro”): A
cacada humana (tirada de “Pimpinela Escarlate”). (Nota do Tradutor:
Os ingléses parecem gostar de tratar com humor temas de horror e
merte, que os educadores e o Juizado de Menores ho Brasil declarariam
impréprios para menores de 14 anos).

A Independéncia do Brasil: — (Substituinde “A revolu¢do de
Cromwell”, tema de interésse Inglés). O Principe D. Pedro sobe a
Serra do Mar, indo de Santos para S&o Paulo com sua comitiva ( Cor-
rida das Matilhas até o tdpo de uma colina); O correio Paulo Bregaro
leva do Rio as cartas da Imperatriz e de José Bonificio (Reveza-
mento de Pular Carniga, significando as mudas de cavalo durante a
viagem); Narrativa do Grito do Ipiranga; As matilhas representam o
encontro do Correio com a Comitiva e o Grito de Ipiranga (pontos ex-
tras pela improvisacio de fantasias de D. Pedro e dcs Dragbes); Fes-
tas na cidade de S&0o Paulo pelo acontecimento; As autoridades por-
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tuguédsas se escondem (Jbgo — "“Eu vejo”); Hino da Independéncia;
Debret desenha a Bandeira Imperial do Brasil.

Vinda dos Donatérios das Capitanias Hereditarias: — { Substituindo
“() estabelecimento das Colénias na Bafa de Hudson”, tema de interésse
inglés). As ndus e caravelas saem de Lishoa (J&go: “Navios no Ne-
voeire” — Orienta¢do pela bussola); estabelecimento de um acampa-
mento inicial nas terras da Capitania (armar barracas ou fazer a cons-
trucio de um pequeno toldo); Encontro com Os fndios (troca de con-
tas por mercadorias — trabalhos manvais); Dangas indigenas; Entra-
clas para o interior (Jogos de revezamento); Cruzamento de rios (equi-
librio sdbre trave ou travessia pelas pedras do rio}; Mensageiros do
Interior para a povoagdo pedindo mantimentos; Luta com tribos ina-
mistosas (Jégo de peaar com vyidas”); Pacificagdo das Tribos (Fogo
do Conselho — cangdo Indigena “Nozanind"). ;

Temas legendarios

Os cavaleiros da Tévola Redonda: — A espada Excalibur cravada
na pedra (Cabo-de-querra); Coroacdo do Rei Artur — Torneios e pro-
vas de bravura (Provas de Estréla); Os Cavaleiros Andantes (Boas
Acdes e jogos de salvamento); Reunido na Tévola Redonda (Jogos com
Baralhos de Pontos cardeals e colaterais); O Rel Artur descreve ou
faz a Investidura de um Cavaleiro (narrativa ou cerimbnia séria).

Robin Hoed: — Construindo esconderijos; Treinamento de Ar-
queiros (flexas de papel); Cavalaria (Corrida de cavalos e cavaleiros);
Grito de Robin Hood (grito de chamada ou aviso); Luta com Little
John (equilibrio na trave e luta com bastdes de jornal enroladc);
Mensagens secretas ( cédigo e sinalizagdo); O Roubo do Ouro (Jogo
Pirata adormecido): Robin Hood recche perddoc e relata suvas aven-
turas; Festas (bolos e limonada).

Jack e o pé de feijio: — Levando as vacas para o mercado (cor-
rida dos carrinhos de m&o); Plantando o Feijdo (Jégo: Feijfo em cir-
culos): Passadas do Gigante (Pedras no rio); Caga ao Gigante (Pegar);
Encontrando o caminho para casa (BUssola e Cédigo de Trénsito);
Entregando o ouro 3 mamae (arremésso de bola); Competicao sbbre o
talo do feijdo (achar o capim mais comprido) .

Temas Literdrios

Robinson Crusoe: — Jogo do Naufrdgio; Fazer abrigos; Cagando
o “Sexta-feira” (pista com pegadas humanas de papel); Construindo
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um barco; Viagem atd os restos do naufridgio (bdssola); Puxando os
destrocos flutuantes para a praia (nds); Frutas comestivels (reconhe-
cimento de &rvores,

Emifia no pafs da Gramstica: — (de Monteiro Lobato, subs*l-
tuindo estdria semelhante inglésa) — A estdria ird sendo contada por
dois Velhos Lobos caracterizados como D. Benta e outro personagem.
Atividades de desenhar letras, sinalizacdo, desenho, dramatizacdo, etc.

A Flavta Mégica de Hamelin: — (Lenda medieval que & o entre-
cho da dpera de Mozart: “A flauts magica”. Uma flautista de rou-
pa multicolorida salva a cidade de Hamelin de uma invasdo de milha-
res de ratos, encantando-os com sua musica e levando-os atrds de si
até que todos se afogam no rio. Quando ndo recebe a recompensa
prometida, encanta e leva atrds de si tédas as criancas até uma mon-
tanha préxima onde todos desaparecem). O encantamento dos ratos
(O lider, de costas, atira sdhre os ombros uma bola de ténis, conta
um, dois, trés e se volta, procurando adivinhar que Lobinho estd com
a bola. Se acertar o rato ests encantado). O Flautista reclama o
prémio do Prefeito; O Flautista encanta as criancas (J&go — Sigam o
lider) (caminhar na trave, equilibrio na cabeca, cruzamento do rio
pelas pedras); Salvamento das criangas que csem no rio (nds); Atra.
¢ao das criancas atirando-Thes laranjas (arremésso de bola}: Conta
estdrias; Mensagem sinalizads de incentivo; O Prefeito traz o dinheiro
Para pagar o Flautista. Todos se juntam nas can¢les finais,

Visitas imagindrias

Visita a um Cireo: — Cada Matilha & responsavel por um numero
e se fantasia de acdrdo. Exibicio das Fdcas (apanhar a bola); Acro-
batas (Cambalhotas e pular carnica); Piruétas sébre cavalos (equllfbrios);
Palhacos (Provas de Tudo ou Nadal). Exibicio de Hiplsmo (Cavalos
e cavaleiros); Acrobacias no arame (caminher sGbre a viga): Des-
file dos artistas circenses e dos animals.

Néuvfragos na ilha deserta —~ Fazer abrigos (tolclos); Identificar
alimentos (reconhecimento clo érvores e péssaros), Caga aos ovos de
um estranho pdssaro (Pista de sinals adecuaclos); Coleta cle Jenha
para o fogo (Velhos Lobos fezern um chd, ou café com leite): Co-
leta de Cécos (Revezamento cle apanhar a bola); Navio & vista ( Sina-
lizagdo) .

Um dia no acampamente: — Requer uma preparacho prévia de
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equipamento. Arma-se uma barraca para cada Alcatéia. Cada Ma-
tilha prepara um mastro para a bandeira. (P4lo de barraca de reserva
& pbsto erecto); Inspegdo das Matilhas: Matilhas fazem suas ban
deiras e emblema e, depois, hasteamento destas bandeiras; Caga ao
Lobinho perdido (Pista); Preparo do alméco (Batatas assadas na fo-
queira de brasas feitas por auxiliares; Jogos de Equine (Rondas e
Cricket ou outros): Sair do campo de jogo através de uma ponte (ca-
minhar na trave); Fogo de Conselho {cangdes e estorias) .

Temas de antevisio do Futuro
Uima viagem a Marte: — A Alcatéia ¢é dividida em duas partes.

A parte T s8o criaturas terrestres que irao de Espagonaves para Mar-
te. Fabricam suas “Roupas Espaciais”. Constréem sua “Espaconave”.

A parte M sdo os Marcianos; s&o controlados pelo réddio e todos tém
wma antena na cabeca. Constréem uma torre de rédio contréle. Os
Terrestres chegam a Marte e encontram Os Marclianos (Jéao: Como
vai voce?); Demonstracdes de Bravura nelos Terrestres (Répidos re-
vezamentos ); Demonstracbes de vOos cegos pelos Marcianos (Reveza-
mentos vendados); Competigdes entre Terrestres e Marcianos (Provas
de Estréla, Provas atléticas); Exibices cde Artes de suvas planétas (am-
bas as equipes fazem objetos retratando a Arte de seu planéta (De-
senhos de homens alfinéte, cerdmica, etc.).

Cientistas fazendo pesauisas: — Todos vestem Roupas Espaciais;
Enviam mensagem & Lva (Jégo do Kim — um cabo que tem objzatos
amarrados & elevado vagarosamente num galho de drvore ou de uma
janela alta; os cientistas tembram depois a mensagem); Pesauisa com
foquetes (Fazer planaclores com madeira de balsa e comnetir na dis-
tincia de v&o): Pesquisa da Trajetéria no Espaco (arremésso de bola);
Erigir instalagdes de radar ou de radiotelescdpio {unir cabos com nés);
Preparacdo para visita a outro planéta ( Construgso de Espaconaves);
Treinamento da linguagem muda para se comunicar com os habitantes
de outros plandtas (Jogos de representacao de palavras e agdes por
gestos); Final, com a partida das Espagonaves.

O Disco Voador: — Fazer (ou marcar no solo) o Disco Voador;
Embarcar o material (Caixas de Matithas com material de Jogos); Em-
barcar (Caminhar pela Prancha); Observacdes cient!ficas (Desenhos que
tenham o Sol, a Lua, nuvens, estrélas, anéis de Saturno, etc.,, como as-
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suntos); Mensagem enviada pelo Radar (Sinalizacdo refletida num es-

pelho); Instalacio de uma plataforma espaclal (Cabos, bastdes e
nés) .

Temas de Imagina¢io pura

A Volta ac Munde num Tapéte Magics: — Sibios e Mégicos te.
Cem os tapétes magicos (Especialidade de Teceldo); Inventam e pra-
- ticam uma danga mdgica que pde o tapéte em movimento; Visitam a
fndia (J8go de Pélo); a América (Basebol ); a Sufga (Escalada, cabos,
nés); a Franga (cantam a Marselheza): a Espanha (J8go Touro na
Cérca); a Austrélia (Corrida de Cangurds ou Ténis de Praia — Fres-
cobol); Japdo (Fazem papagaios de papel ou pandorgas).

A terra do Absurde: — Absurdo absoluto; apenas absurdo; ou
mistura de realidade e absurdo; eis a primeira coisa a decidir! Caca
dos cegos & ervilha desidratada (as vendas s3o postas na béca e a
ervilha desidratada sdo doces); Pesca no séco (Os pescadores ficam
com os pés dentro d'dgua — riacho ou tanque e jogam suas linhas
para terra onde outros Lobinhos, atris de anteparos de lonas, amar-
ram rapidamente nas linhas coisas absurdas — uma prova de rapidez
e originalidade! ); Enviar telegramas {(Sinalizar as letras opostas —-
um cddigo Util!); Estéria absurds — Inicio por Akela e continuada
por Lobinhos, vence a maior mentiral); Lojas de todos os Artigos (Os
compradores teimam em pagar precos mais altos que os pedidos pelos
Vendedores; quanto mais insignificante é o artigo, maior o preco; al-
guns vendedores pagam aos compradores para que éles levem os ar-
tigos).

Terra, Fogo, Agua e Ar: — A sede transforma-se numa fébrica
onde sio produzidos os fenémenos naturais do Mundo. Boreas, o Ven:
to, treina os Cataventos (Dire¢Ses de Bossola); Jopiter, Deus do Tro-
véo, ensina os raios a percorrer o céu (JOogo de Pegar); Saturno, ¢
Deus da Chuva, fabrica tempestades (Revezamento conduzindo canecas
com égua na méo — ou melhor alnda, na cabega); Héllo, Deus do
Sol, ensina a marcar o tempo (Horas no Reléglo); Plutdo, Deus do
Fogo, ensina uma danga do fogo em térno de uma fogueira verda-
deira ou falsa; Mercurio, mensagelro dos Deuses, ensina o ar a levar
mensagens (Morse ou apite); As Quatro Estagfes — Ver&o, Outono,
Inverno e Primavera — ensinam a vestir-se cle acdrdo com a tempe-
ratura (Revezamento cle Despir o vestir); Netuno, Deus do Mar, conta
as estorias das grandes navqgacSes),
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CONCLUSAD

Num pequeno volume como & éste, so poucas das infindaveis pos-
sibilidades das Reunides Especiais de Alcatéia podem ser mencionadas .
Muitas mals esperam ser planejadas. ‘Talvez os pensamentos ja estejam
turbilhonando em sua cabega, antecipando a visdo dos seus Lobinhos
divertindo-se com ©O excitamento e romance cde uma Reuniao Espe-
cial baseada num tema desconhecido ou no livro que vocé esta lendo
agora, ou num [6go que vocé jogou com os Lobinhos, ou num filme
que vocé viu. O importante ¢ gue vocé escreva a ideia. AGORA, ¢
continue armando as suas idéias durante as proximas semanas, dis-
cutindo com os Velhos Lobos, desenvolvendo o plano até ¢ue se com-
plete ¢ esquema do programa. Assim vocé terda absoluto sucesso em
suas Reunides Especiais de Alcatéia. idéias como as que aqui damos,
copiadas de um livro, raramente sio tao boas e tém tanto sucesso
como as idéias que vocé inventar sodzinho, porque, além de tudo, vocé
conhece os seus Lobinhos, seus interésses e suas capacicdades muvito
melhor do que qualquer autor.

Muitos Velhos Lobos que experimentaram Reunibes Especiais de Al-
catdias em seus Programas, ficaram tdo surprésos com o efeito que
tiveram em suas Alcatéias que foram tentaclos a realizd-las com mawor
freqiéncia. Recomendo que nio caiam neste érro. O Lobismo depende,
para Seu sucesso, de ter base na Jangal de Kipling, e ndo devemos
transformar nossas Alcatéias num Clube de Faz-de-conta para Meninos,
com a finalidade de aumentar a divers@o, mas traindo o Lobismo.

Mas hd uma ou duas ocasibes em que se justifica a introdugéo de
uma Reunido Especial extra. Uma dessas ocasides é quando vocé con-
vida a Alcatéia vizinha para visitar a sua Alcatéia numa tarde. O

numerc adicional de Lobinhos e o aumento da equipe de diregéo pode
fazer desta Reunido Especial um sucesso. Alédm disso serd bom para
vocé e seus Velhos Lobos se unirem aos Chefes da outra Alcatéia para

planejar alguma coisa de mgtuo beneficio.

Outra ocasido é quando se quer variar a Noite dedicada aos Pais,
e se pode pensar numa Reunido Especial que seja um desfile Histo-
rico, ou coisa semelhante, em lugar das habituais exposicdes ou de-
monstracdes, ou de apenas um Programa normal da Alcatéia. Nesse
caso uma explicagio aos pais deverd ser dada e talvez, quebrando as
regras que j& demos, possa se repetir uma Reunido Especial com
um tema que foi um sucesso.
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A idéia da Reunifo Especial de Alcatéia, jd foi tentada numa base
de Distrito, mas nunca obteve muito sucesso. A organizagdo neces-
sdria para manejar uma centena de Lobinhos nas condigbes em  que
se realiza a reunido especial da Alcatéia, assegurando que cada um
tenha um papel ativo durante todo o tempo, ndc vale o trabalho que
dd. Vocé pode ter certeza que a diversdo de cada Lebinho, individual-

mente, sera menor do que se apenas a sua Alcatéia realizasse a reu-
nidgo com aquéle tema.

Antes que vocé acsbe de ler éste livro e, quem sabe, esteja dis-
posto a tirar a idéia de Reunides Especiais da Alcatéia de sua ca-
beca, pense um pouco em seus Lobinhos. Quantos sdo? 15?2 207
Que nlmero excelente para ser a tripulacdo de um navio pirata ou o
bando de Gaiatos de Robin Hood! Pense que sd daqui a dois ou trés
meses voc& os estard levando para o mundo do faz-de-conta, muito
além das paredes j& conhecidas da sede, além mesmo das &rvores
e moitas dos locais de ar livre que vocd visita. E uma terra que vocé
e os Velhos Lobos criard especialmente para &les, onde a excitagio
serd alta e a alegria serd intensa, e onde o adestramento que ¢élas
recebem como Alcatéia continvard a ser feito e recordado.

Vocé realizard, tenho certeza, reunides especiais de Alcatéial
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