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pelo Coronel John Skinner Wilson, O.B .E,
Ex Chefe de Campo de Gilwell Park.
Ex Diretor do Bureau Mundial Escoteiro.

Durante muitos anos tive o privilégio de ser o Chefe de Campo de
Gilwell Park. Tinha entio o hébito de estudar cuidadosamente, mas
disfarcadamente, o padrdo de campismo e de escotismo revelado por
acquéles que usavam os Locais para Acampamentos de Tropas e Patrulhas.
Sem hesitagdo digo que sempre havia um padrdao mais elevado nos
acampamentos independentes de Patrulha quando o Monitor vinha com
Um programa curto e simples preparado para o adestramento de sua
Patrulha. E claro que nestas Patrulhas os Escoteiros gozavam muito
mais o Escotismo porque seus Monitores e éles prdprios tinham idéias
sbbre o que podiam pdr em prética.

As 200 idéias déste livro — hd mais que isso, contando, com as
alternativas — ser@o um auxflio real para os Monitores, ajudando-os
a liderar suas Patrulhas na maneira certa indicada pelo nosso Fundador,
Lord Baden-Powell. O “Escotismio para Rapazes”, origem das atividades
escoteiras que se praticam pelo mundo todo, é um livro de sugestdes
e de idéias e ndo uma colecdo de regras e regulamentos. B.P. escreveu
em 1932: “Inventar novas idéias ndo requer grandes despezas ou
aparelhagem; os préprics rapazes podem ajudar com sugesides. Na
Tropa em que ressoam gargalhadas de alegria, que goza o sucesso nas
competicbes e as gostosas excitacdes das novas aventuras, n3o haverd
perda de nenhum Escoteiro por tédio e aborrecimento.” E o que B.-P.
disse sdbre a Tropa, éle teria dito com igual (ou talvez maior) énfase,
sbbre a Patrulha.

Um Monitor que tem idéias, que faz com que os membros de sua
Patrulha o ajudem com sugestbes, terd uma Patrulha em que ressoam
gargalhadas de alegria, gozando o sucesso nas competices. Sua Pa-
trulha ndo perderd seus membros, porque éles terdo aventura e excita-
¢do no seu Escotismo. E ainda mais: sua Patrulha terd uma tradicio
que serd uma ajuda para cada Novico que ingressa nela; os antigog
Escoteiros desta Patrulha, durante muitos anos, irdo se lembrar e sa
beneficiar das suas atividades, mesnio depois de adultos e engajados
nos trabalhos da vida profissional. Eles desejardo que seus filhos tam-
bém se tornem Escoteiros e tenham a sorte de serem membros da
mesma Patrulha, na mesma Tropal

Neste livro um Monitor encontrard mais de 200 idéias para
aplicar no adestramento de sua Patrulha. Tenho certezs que éle ndo
ficard satisfelto com éste nimero, mas ird adicionar outras 200 suges-
tées suas e de sue Patrvlha. Entdo a sua Patrulha estard preparada
para yozar o Bom Escotismo e um Bom Campismo.
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COMO USAR ESTE LIVRO

Uma das maneiras de usar éste livro é a que indicamos abaixo.
Hé muitas outras maneiras.

Vamos supor que a Patrulha, reunida como Conselho de Patrulha,
decidiu que no préximo més ird se adestrar em Arte do Lenhador, Bus-

sula, Mapas e Bandeiras, porque alguns désses assuntos fazem pearte

do programa da Competicdo Interpatrulhas que é o motor € o nucleo
da Reuniso semanal da Tropa, e outros assuntos interessam aos Es-
coteiros da Patrulha que estdo conquistando o distintivo de 2.° ou 1.
Classe. O programa de adestramento da Patrulha €, em parte, uma
decorréncia do Programa planejado anualmente para a Tropa pela Corte
de Honra (que o revé e completa trimestral e mensalmente) e, em
parte, um atendimento as necessidades individuais de seus Escoteiros.

Para executar a decisdo do Conselho de Patrulha, o Monitor e o
Submonitor (é vital que éles sempre trabalhem juntos) que sdo a
“Equipe de Adestramento da Patrulha”, se reunem, logo a seguir, na
casa de um déles, para tragcarem Os programas das quatro reunides
de Patrulha no més préximo, atendendo as indicagBes do Conselho
de Patrulha e adicionando outros jogos e atividades divertidas, inclusive
pelo menos um item surpreza. Cada um désses quatro programas deve
sair desta reunido completamente pronto e por escrito, prevendo ©
tempo e o material necessdrio para cada um dos seus ftens e ainda
mais, cquem ficard encarregado de preparar o material e liderar ou

dirigir a pecuena atividade. O programa de cada reunidgo € portanto
um assunto confidencial, apenas conhecido pelo Monitor e Submonitor.
A Patrulha sé na hora toma conhecimento do que terd que fazer nos
préximos 5, 10 ou 20 minutos. O segrédo traz expectativa. A maneira
de apresentar e realizar a atividace transforma um assunto enfadonho
e dificil num desafio e numa aventura. A lideranga informal, demo-
cratica e amistosa clo Monitor e do Submonitor, sabendo se adaptar
as situacdes, sendo 0s primeiros a rir de alguma “piada” e procurando
fazer da reunido da Patrulha uma divertida brincadeira “séria”, cons-
truird o espirito de Patrulha baseado na camaradagem fraterna e na
alegria de viver. O Unico sucesso cue vale a pena procurar alcangar,
disse B. P. é a felicidade, de cada um, individvalmente, e do grupo,
como um tode. A lideranca do Monitor e do Submonitor deve visar,
em primeiro lugar esta felicidade, e, atravéz dela, a eficiéncia técnica.
Porque s6 quem estd ocupado, fazendo alguma coisa interessante,
sentese feliz — e sé.se aprende FAZENDO. O &dio é a fonte da
insatisfacdo, da indisciplina e dos atos irracionais e anti-sociais.
Dadas estas indicacoes sbbre como exercer a lideranca e como se
aplicam os programas, voltamos a reunido da "Equipe de Adestramento
de Patrulha” para tracar os programas do préximo més. Vamos ao
pregrama da 1. semana: O Monitor abre éste livrinho e procura as
idéias sdbre Nd&s e Pioneiria. A Patrulha precisa de atividades, por-
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tanto vamos usar a idéia 265 e logo o submonitor abre o Escotismo
para rapazes para ver o que B.-P. diz sébre isto.

Agora passamos para a Sinalizacdo. Vocés preferem realizar parte
da reunido ao ar livre, se estiver bom tempo, portanto anote a idéia
296, que também exige avaliacdo de distdncias, porém para estar
preparado, num caso de chuva, podemos tentar a 321 que mantera
a Patrulha se esfor¢cando dentro da sede.

Procuramos agora as Artes Mateiras. Se estiver bom tempo es-
colham a idéia 370 para a Patrulha realizar ao ar livre. Se chover
facam um jbgo do Kim que estd no numero 391.

Para completar a reunido adicionem um ou dois jogos movimen-
tados e divertidos; talvez, como sugere o Submonitor, uma compe-
ticio de duplas, e ndo esquegcam — um item surprésa — o Monitor
pode desmaiar subitamente e esperar pelos socorros urgentes da sua
Patrulhal Uma can¢do? Sim. Também pode ser uma nova cangao.

Passem agora a fazer o programa da 2.° semana do més, e,
sucessivamente, da 3.> e da 4.> semanas. Escolham novas idéias nos
assuntos indicados pelo Conselho da Patrulha e procedam da mesma
forma completando com outras idéias o programa de cada reunido.

Lembrem-se — como uma regra geral — que em cada reuniao,
O mesmo assunto ou prova escoteira sé deve aparecer uma vez, CONs-
tituindo apenas um item ou idéia do seu programa. Com isso se
evita a monotonia e se dd a variedade. Por exemplo: os nuUmeros
290, 291 e 292 tratam todos de sinalizacdo. Mas em cada um, a
idéia geral — sinalizagdo — é vista de &ngulo diferente. No 290 ¢
praticar semdfora com aparélho de sinalizagdo, no 291 € tentar sina-
lizagdo com fumaga e no 292 é sinaliazgdo por Morse. Porém, como
em cada um déstes casos, sinalizacdo, de qualguer modo tem que ser
feita, s6 usem uma destas idéias no programa de uma reunido. Mas,
como vocés terio que fazer, antes de cada més, o programa das
quatro ou cinco reunides do més seguinte, nada impede que na 1/
reunido ponham a idéia 291, na segunda a idéia 290, e assim por
diante — cumprindo a indicacdo do Conselho de Patrulha para éste
més sbbre sinaliazcdo.

A maioria das idéias déste livro sio simples e claras, ndo sendo
no entanto originais, pois foram colhidas de muitas fontes. Mas ¢
cdmodo ter tédas estas idéias anotadas num livrinho, para répida
consulta. Um bom Monitor, com a ajuda do Submonitor, e as sugestoes
dos seus Escoteiros, bem cédo inventard idéias melhores e originais.

O Escotismo é um grande j6go, e B. P. desejava que todos
aprendessem jogando, brincando, iste é, fazendo e, a0 mesmo tempo,
se divertindo Ele também esperava muito dos Monitores, portanto leis
mais uma véz o que éle disse no “Escoiismo para Rapazes:”

"Quero gque vocés, Monitores, entrem em agéo e adestrem Pa-
trulhas inteiramente sozinhos e & sua moda, porque para vocés ¢é
perfeitamente possivel pegar cada rapaz da Patrulha e fazer déle um bom
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camarada, um verdadeiro homem. De nada vale ter um ou dois rapazes
admirédveis e o resto ndao prestando para nada. Vocés devem procurar
fazé-los todos positivamente bons.

Para conseguir isto a coisa mais importante é o préprio exemplo,
porque, o que vocés fizerem, os seuUs Escoteiros também fardo.

Mostrem a todos éles que vocés sabem obedecer as ordens dadas,
sejam elas ordens verbais, ou sejam regras que estejam escritas ou
impressas; e que vocgs cumprem ordens, esteja ou ndo o Chefe Es-
coteiro presente. Mostrem que conseguem conquistar distintivos de
Especialidades e, com um pouto de persuagio, os seus rapazes se-
guirao seu exemplo.

Mas lembrem-se que vocés devem quid-los e nio empurra-los.”



TRABALHOS MANUAIS EM GERAL

Escotismo para rapazes (Conversa 8)

NOTA — Ver no 1.° Volume — “200 idéias para Monitores” — as
idéias de 1 até 200.

Material individual

201 — Fabrique na Patrulha: Fitas de Patrulha, Aneis de Lenco, Ban-
deirola de Patrulha.

202 — Fag¢a uma capa para a Faca Escotelra Faga o corddo para o
apito e para a faca,

203 — Faga uma capa para o Fogo de Conselho (Use um cobertor ou
manta velha).

204 — Faga um Anorack (blusSo fechado com capuz usado em mon-
tanha e climas frios), ou um gibdo, ou jaqueta.

205 — Faga Mocassins ou sanddlias.

206 — Faga uma carteirinha ou bolsa de mocedas para o cinto. Faga
uma Mochila. Faga cintos Escoteiros e cintas de couro para
o chepéu Escoteirc. Faga cintos de fantasia com couro tranga-
do, para as roupas didrias. QOu de couro liso, com ilhdses ou
pirogravura.

Material de Patrulha

207 — Fa¢a Biombos portateis ou cortinas para a suva Patrulha.

208 — Faga Totens para a sua Patrulha.

209 — Faga uma mesa para a Patrulha; ou bancos com troncos cor-
taclos .
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210 — Faca um Didrio da Patrulha ou um livro de cangdes, bem
encadernados .

211 — Fagca uma decoragdo no teto das Barracas, pintando o emblema
da Patrulha, etc.

212 — Faca caixotes para guardar o material da Patrulha. Eles poden,
também serem usados como bancos.

Trabalhos Manvais venddveis

213 — Fotografia.
214 —— Trabalhos de Ré&fia e fabricacdo de cestas.

715 — Modelos de Navios cortados pela linha dégua. Ou navios
armados dentro de garrafas. Modelos pequenos de avides
BalBes do tipo junino,

216 — Impressdo com entalhagio de linoleo. Outros trabalhos de
facil reprodugdo por impressio — mimiografia, “Silk Screen”.

217 — Pinturas e desenhos.

518 — Botdes de fantasia. Trangagem com corcldes ou plasticos co-
loridos.

219 — Modelagem em barro, plasticina ou sabdo. Entalhagéo e es-

cultura em madeira.
220 — Cartdes de Natal. Pequenas &rvores de Natal.

221 — Artigos de fantasia usando Pinhas ou sementes grandes. Ben-
galas de passeio.

222 — Jogos de quebra-cabega.

923 __ Pintura sobre madeira, ou fatias de troncos. Divisas escritas
com pirogravura em madeira.

224 — Encadernag¢do de livros.
225 — Copiar musica.
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JoGO DO KIM

Escotismo para rapazes (Conversa 1)
Ar livre

926 — Envie as Patrulhas para uUma ruela pouco conhecida. Eies
devem memorizar os nomes das casas ou lojas. Veja quem
pode escrevé-los de memocria na ordem exata.

927 — Faca o mesmo com os cartazes de propaganda em um tapume.

928 — Leve a Patrulha para um ancoradourc onde cstejam ancora-

dos um certo ntmero de pequenos barcos. O Monitor deve
dizer & Patrulha quais sdo os barcos que devem ser memo:

rizados com seus nomes, tipo de velame, etc. Isto deve ser
depois escrito de memdria. Volte para verificar.

9229 — Um Escoteiro anota a marca de todos os carros que passem
num certo lugar num dado espaco de tempo. O resto da
Patrulha que estd junto com éle, deve depois escrever de
cér todos os carros cue passaram. VYerificam entdo com a
lista do primeiro escoteiro. (O mesmo tipo de j6go pode ser
feito num aercporto ou num ancoradouro).

Trabalhes Manuais

230 — Corte de revistas um certo nimero de pequenas fotografias
gue mostrem coisas de usoc comum. Cole 25 delas sdbre

uma folha de cartolina e use-as para um Jb6go do Kim. Serd
bom fazer 2 ou 3 folhas diferentes. Tente também fazer de-

senhos originais com esta mesma finalidade.

231 — Corte um certo numero de propagandas ou anuncios comuns

e guarde-os em folhas. Veja se podem ser reconhecidos sem
os seus tftulos ou nome do artigo.

232 — Corte pequencs pedagos da pdgina de rosto de muitos jornais
e revistas. Use da mesma maneira do 231.

233 — Faca com as coisas sugeridas acima um grande nUmero de
fichas ou baralho de cartas. Dessa forma vocé podera pro-
porcionar variedade de adestramento.
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234 — Colecione fichas em que estejam coladas fotografias de: pes-
soas famosas, lugares conhecidos ou caracteristicos, edificios,
monumentos, avides, navios, locomotivas, automodveis, etc. Tam-
bém podem ser postos numa pasta para folhas soltas.

235 — Faca um quadrado de madeira dividido em outros quadrados
como um taboleiro de damas. Pode ser Util para o adestra-

mento de observagdo. (O velho jégo “Mostrador Manchado”
cdo Escotisimo para rapazes).

fiscelanea

236 — Faga Jogos do Kim com as fichas etc, sugeridas nos itens 230
até 235

237 — Jogue o Jogo do Kim da prova escoteira, mas buscando en-

contrar qual é o Escoteiro Campedo em Kim da Pacrulha.

238 — Sentem-se em circulo e passem de mdo em mé&o vérios objetos.
Faga isso védrias vézes e depois veja quem é capaz de fazer
a melhor lista de memdria.

239 — Faga um Jégo do Kim vendado, cada Escoteiro tendo de pro-
curar reconhecer vdrios objetos pelo toque e cdepois escrever
de memoris.

240 — Veja os objetos do lado errado do bindculo (aquéle que di-
minue) e escreva os objetos vistos e memorizados.

241 — Veja os objetos pelo seu reflexo num espelho e escreva-os de
memdaria. '

242 — Sinalize o0 nome de um certo numero de objetos. Escreva
cde memdria.

243 — Ponha na mesa os habituais objetos do jogo do Kim, mas, em
véz de fazer uma lista, os Escoteiros desenham de meméria
cacla objeto.

244 — Escreva um certo nUmero de nomes e numeros de telefone.
Deixe os Escoteiros memorizd-los e depois reescrevé-los,
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245 — Ponha numa mesa um certo nUmero de selos, ou bilhetes de
estrada de ferro, etc. Seus detalhes sdo memorizados e depois

escritos.

246 — Fantazie um membro da Patrulha como um vendedor am-
bulante. Suas quinquilharias devem ser escritas de memdria
e descrita a sua aparéncia geral.

Alternativa: Deé detalhes de uma viagem de avido, de 6&nibus
ou de trem, com tempos de chegada e partida, etc. A Patru-
lha deve escrevé-los de memédria,

247 — Ponha no quadro negro ou pregado no quadro uma soma
de vérias parcelas. Veja quem, de memdria, repete as parce-
las e faz a soma correta.

248 — Jdinalize um certo nUmero de letras isoladas. Devem escreva-

-las de memodria e depois fazer o maior nUmero de palavras
s usando estas letras, nenhuma podendo ser repetida na

mesma palavra,

249 — Ponha numa mesa um certo numero de fichas de matéria
pldstica coloridas e de varios tamanhos. Devem escrever de

memodria quantas fichas hd de cada cér e os seus tamanhos.,

250 — Ponha pecas do jégo de damas nos quadrados do taboleiro.
Cada Escoteiro deve memorizar suas posicdes e desenhar um

taboleiro de damas com estas pecas na posicio dada.

NGS E PIONEIRA

Escotismo para rapazes (Conversa 8)

Air livre

251 — Pratique construir um transportador aéreo, passadas de gi-
gante e outras obras simples de pioneiria.

252 — Faga pontes com basides escoteiros e cabos, ou uma ponte
de macaco.

253 — Usando bastGes escoteiros ou outro material, faca mastros e

torres de sinalizac3o.
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254 —

255 —

256 —

257 —

NOTA:

Faca jangadas para cruzar rios ou lagos (BastSes escoteiros
podem ser usados).

Com os cabos usados pelos membros das pequenas unidades
de assalto e destruicéo répida chamamos na 2.° Grande Guer-

ra Mundial (1937/1945) de “Comandos” (Veja 262) ou
com escadas de cabos, faca a escalada de &rvores.

Pratiguem andar em fila e escalar unidos por um cabo como
é da técnica dos Alpinistas. Na falta de paredées e mon-
tanhas, use as pedreiras exploradas, as escavagles de areia,
cascalho ou calcdreo, ou as encostas escarpadas prdéximas a
séde, que sdo Uteis sob o ponto de vista de. adestramentc.
Muito cuidado com os nds que usar. Verifique-os e teste-0s.

Faca escadas com bastdes e procure escalar drvores com elas.

Alternativa: Divida a Patrulha ao meio. Depois realize uma
competicdo para fazer um cavalete de ponte com bastdes e
amarras. ’

A maior parte das atividades acima pode ser feita em com-
peticio entre os membros da Patrulha. A arte do lenhador
também ¢ uma parte da Pioneiria. Experimente usar roldanas
e cadernais e procure movimentar pesos com eéles. A Mari-
nharia proporciona muita instrugdo em Noés. Tambeém fazer
e soltar pipas de papel (papagaio ou pandorga) é treinamento
para nds. Procure visitar uma fébrica de cabos. Veja se con-
segue dar uma ajuda a fazendeiros e a pescadores profissionais.
Cles também se servem dos nds. A arte de tazer nds foi
uma importante conquista tecnolégica e cientifica do homem
primitivo. Alguns museus de Técnicas, Ciéncia e Antropologia
expbe quadros désses nos.

Trabalhos Manvais

258 — Construa modelos em miniatura de pontes, mastros, torres

259 —

de sinalizagdo, etc.

Faca um mastro pequeno para a séde da Patrulha. Ponha um
lais da verga, etc, '
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260 — Falcace tddas as extremidades dos cabos. Faca aneis de cabo
(estropos) para o jégo das argolas e tenis de convéz.

261 — Faca quadros de ndés e estruturas com nds e amarras. Faga
O mesmo para costuras e arremates.

262 — Faca um certo nimero de cabos de 2 metros do tipo usado
pelos “Comandos”, pelo menos um para cada Escoteiro.
Uma das extremidades tem uma al¢a costurada. Na outra
ponta uma cavilha forte de 15 a 20 cm. Quando se juntam
os cabos pelas algas e cavilhas, éles ficam bastante fortes
para serem usados em escalada, mesmo pelo Escoteiro mais
pesado. (Veja 255).

263 — Faga uma escada de cabos.

264 — Faga um “Ensina Grumete”. E um cabo fino de 3 a 6 metros
de comprimento em que pares de cabos para nds, de 1 metro
de comprimento, estdo presos a distdncias regulares por uma
costura ou enfiados nele por um olhal, Ponha um par de
cabos para cacla Escoteiro. O cabo fino é amarrado horizon-
talmente entre dois postes e os cabos de nds pendem para

-

instrucdo de nés, E usado na Marinha.

265 — Faca um "“ginédsio de acampamento”, um aparelho ou constru-
cdo de pioneiria que permite subir e descer fazendo as acro-
bacias que vocé inventar. Veja Escotismo para rapazes pagina
273

266 — Faca um album de recortes ilustrado com desenhos e fotos
sébre nds, pioneiria, costuras, amarras e falcagas.

Miscelanea

267 — Descubra quem é o homem que é mais rapido em nads na
Patrulha, ou o Escoteiro que conhece maior nimero de costu-
ras e falcacas. Realize uma competicdo de fazer embruihos.

268 — Organize competigdes de fazer nés com os Eszoteiros venda-
dos. O Ensina Grumete (264) é Util para isso.

Variagio: Veja quem faz vendado, o ma’or ndmero cle nods
diferentes num tempo dado.
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269 — Conte uma estéria que focaliza uma situacdo onde os nds

tenham que ser usados. Veja quem faz o né correto em pr-
meiro [ugar,

270 — Divida os Escoteiros em pares. Em cada par, cada um usa

apenas uma das maos para fazer nds em conjunto. Realize
assim uma competicdo de fazer nds.

Variacdo: Os pares sdo vendados,

271 — Os montanhistas as vézes t&m de fazer nds com os dedos

272

273

274

enregelados. Realize uma competicio de fazer nds, dando a

cada Escoteiro o mesmo nUmero de barbantes finos e fazende
0s nds com as maos calgadas de luvas. Eles devem ficar num

pé s6. Veja quem pode fazer o maior nUmero de nés antes
que ponha os dois pés no chéo.

— Dé a cada Escoteiro um cabo de tamanho idéntico e pedacos
de varas ou bambis. Veja qual faz o melhor uso daste ma-
terial .

— Ponha a venda nos olhos de um Escoteiro de cada vez; passe-
-lhe um né. Veja se éle consegue fazer o mesmo no enquan-

to ainda vendado.

—~

— Tdda a Patrulha é vendada e um certo nimero de nds sdo
passado em volta. Esses nds devem ser feitos de memdria.

— Use o Ensina: Grumete (Veja 264) para instrugcao e éom

peticdes. (Nunca use barbantes para instrucdo, exceto por
razOes especiais como no 271. Veja também o 317 que trata

de sinalizagdo).

Alternativa: Veja também Arte do Lenhador em (“200 idéias
para Monitores” — 1 a 9).
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SERVICO AO PROXIMO

Ar livre

276 — Pratique controle do trifego numa rua socegada, usando as
bicicletas da Patrulha.

277 — Observe o controle do trifego pela policia, o tréfego das
visinhanga, circulante, e o trdfego com sinalizacio automatica.
Faca um esbd¢o do mapa das redondezas com suas maios de

circulagao. :

Alternativa: Faca um eshf¢co de mapa de um cruzamento
de tréfego, mostrando como podem ser melhor colocados os
locais para travessia cde pedestres, as ilhas para pedestres,
etc. de forma a permitir uma circulacdo mais segura.

Trabalhos Manuais

278 — Faca um mapa ilustrado para parede tratando do controle
do trdfego e regras de segurarga.

279 — Faga um modelo de ruas com minlaturas de sinais de tréfegp>,
carros, pedestres, etc. (Veja em “200 idéias para Monitores”

— 90).
Misceldnea

280 — Os Escoteiros que possuem bicicletas podem demonstrar o
cuidado com bicicletas e como concertar um furo na cdmara

de ar e no pneumatico,

281 — Organize um questiondrio sdbre o Cddigo de Transito.
Cacda Escoteiro escreve um relatério de acidente.

SINALIZACAO

Escotismo para rapazes (Conversa 7)

Variacao:

NOTA: Mantenha um caderno de sinalizacdo, das mensagens enviadas
e recebidas.

282 — Pratique Sinalizagdo numa rua socegada. Os S'naleiros cevem
estar tdo distentes cquanto possivel. : :
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283 — Procure fazer sinalizagdo a grandes distancias, de um monte
ou torre para outro, ou através de um lago.

284 — Sinalize com “cigarras elétricas” ligadas por um fio. Os
sinaleiros devem estar em locais separados, de forma que
um nao veja o outro.

285 — Procure fazer sinalizacdo, com bandeiras ou com luzes, de
papagaios ou pipas ou pandorgas de papel (Veja 307).

Variagdo: Faca sinalizagdo com as bandeiras do Cédigo In-
ternacional de Sinais. (Veja 289).

286 — Use tambores para sinalizacgdo Morse. Os Sinaleiros devem
estar féra das vistas. Um pequeno bosque entre os dois par-
tidos seria uma grande idéia.

287 — Tente o mesmo que estd acima, usando apitos em lugar de
tambores.

288 — Tente sinalizar com Helidgrafo (Veja 304)

289 — Erija uma dupla de mastros de sinalizacdo com lampadas no
topo. Pratique & noite, sinalizando a distdncia ce um para
outro,

290 — Pratique seméforas com um aparélho de sinalizacdo (Veja
302).

291 — Tente a sinalizacdo com fumaca, tal como & descrita no Es-
cotismo para ranazes,

292 — Tente a sinalizagio por Morse entre duas estagbes ligadas
por um longo fio de barbante, D& puxdes no cordio para
fazer os sinais. Os sinaleiros devem estar fora da visio um
do outro. (Isto também pode ser feito dentro da sede) .

293 — Sinalize de um barco para outro ou da praia para um barco.

294 — Descubra as melhores cores para as bandeiras de seméafora,
experimentando com bandeiras de diterentes cores a grandas

distdncias. Fique de encontro aos mais variados fundos e
envie meinsagens.
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295 —

296 —

297 —

298 —

Sinalize © nome de uma flor silvestre ou de uma arvore. Orga-
nize uma competicao para ver guem, em menor tempo, traz
de volta a flor ou um ramo da arvore, ou uma foélha.

Variacio: Sinalize para cada um, na sua vez, a hoite, o no-
me de uma estréla ou constelacdo. O Vencedor é o Escoteiro

que leva menos tempo em apontar a estréla ou a constelagao
pedida.

Combine avaliagéo de distdncias com s:naiizagdo. Os Recepto-
res devem avaliar a distdncia dos transmissores além de es-
crever a mensadam enviada,

Cada Escoteiro recebe papel e ldpis .Sinalize 0 nome de um
objeto visivel, por exemplo: “Moinho de vento” e veja quem
faz o melhor desenho de um moinho ds vento, (use lapis de
cores se possivel), ou déd a diregdo da bussula do lugar em
que éle se encontra.

Alternativa: Esconda um tesouro e sinalize as diregbes da
bussula para sua localizagdo.

Uma Patrulha que vive proximo do mar deve visitar o quar-
tel da unidade de Guarda Costas para aprender detalhes sé-
bre a arte de sinalizar. Deve também observar a sinalizagac
entre navios de guerra.

Trabalhos Manvuais

209 —
SO
301 —

302 —

Faca conjuntos cde Bandeiras para Morse.
Faga conjuntos de Bandeiras para Semdfora.

Faca "“cigarras de sinalizacdo” e Manipuladores.

Faca um aparelho para Sinalizacdo para Seméforas a distan-
cia, baseado na rotagao de dois discos (rodando no mesmo
eixo central) ao qual estardo presas as bandeiras. A trans-

missdo de movimento se fara por rodas de bordas cdncavas,
pregadas aos discos, e cOnectadas com rocdas menores de bor-

das cbncavas, ao nivel do transmissor, por meio de cabos
costurados como correias de transmissdao. As rodas menores
colocadas em dois eixos separados, serdo movidas por uma
manicula na borda.
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Variacdo: Faca um modelo em miniatura do aparelho de si-
nalizacdo acima.

303 — Espete numa tdboa ou quadro grandes e pequenos percevejos
de desenho para formar letras do alfabeto morse. Use isto
para decifrar mensagens quando vendado.

304 — Faga Helidgrafos (Veja Escotismo para rapazes) .

305 — Faga modelos de mastros de sinalizagdo com ldmpadas no
tOpo para sinalizacdio morse.

Variacdo: Faca os mastros acima mas no tamanho normal
para usar ao ar livre. Os mastros podem ser feitos em seghes
com juntas, para serem portdteis. As lampadas do tépo (no
modéio ou no tamanho normal) serdo ligadas por fios a ma-
nipulaciores. Estes mastros também pocdem ter adricas para
hestear as bandeiras do Cédigo Internacional de sinais.

306 — Cole f{dsforos formando as le'ras de semafora numa tdboa
para serem usadas por escoteiros vendados.

307 — Faga Papagaios de papel grandes (Pipas ou pandorgas) que
possam levar |dmpadas ou Bandeiras para sinalizacio.

308 — Obtenha o maior comprimento de fio que seja possivel e en-
role-o num carretel ou tambor, Ligue éste fio a um par de

manipuladores e cigarras.

309 — Faga modelos de navios até a linha dagua ou modelos sdli-
dos de aviGes. Ligue fios elétricos a &les com pequenas |am-
paclas de lanterna elética, de modo que se possa fazer sina-
lizagio de um navio ou avido para o outro, quando rigados

a manipulacdores.

“10 — Fagca um conjunto de Bandeiras do Cddigo Internacional de
Sinais em miniatura. Devemn ser usadas num modéio de
mastro de sinalizacdo.

311 — Faga uma carta mural mostrando o alfabeto Morse e sema-
férico.

312 — Faga um conjunto de cartdes com sinais semafdricos ou de
morse. Ponha apsnas uma letra em cadd carijo. Faga um
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313 —

314 —

Misceldnea

315 —

316 —

bom nUmero déstes cartbes para que sejam Uteis com a
finalidade de adestramento.

Faca uma engenhhoca para criar cddigos secretos. Serdo dois

discos que rodam num eixo comum. O Alfabeto comum esta
num disco e o =alfabeto morse ou semafdrico no outro disco.

Apds fixd-los numa certa posicdo, use-os lendo de um disco
para o outro.

Faca uma gravura que sinalize em morse. Obtenha uma gra-
vura ou fotografia de um navio ou avido ou de uma vista
de uma montanha. NMonte a gravura ou foto na béca de uma
caixa de madeira que serd pendurada na parede quando em
uso. Ponha na posi¢do conveniente pequenas ldmpadas elé-
tricas por tras da gravura, Faca com um alfinete grosso, per-
furacdes da gravura em lugares convenientes, de modo que
as luzes brilhardo no mastro, no avidaoc ou no alto da mon-

tanha, Ligue estas lampadas por fios a manipuladores. Os

sinais serdo feitos entdo, na sede as escuras, de um avido
para outro, ou de um navio para outro, ou ainda entre as
montanhas. Ou simplesmente de um désses lugares para os
Escoteiros.

Pratique sinalizagdo batendo com as palpebras, batendo na
parede de uma sala para outra, ou batendo numa mesa com
os dedos. Um dedo representa um pouco e dois dedos ou
o dedo de outra mado, um trago. Seniem-se em volta de umsa
mesa e vejam se um escoteiro pode sinalizar para outro com
qualguer processo que ndo seja descoberto.

Sinalize uma letra de cada vez. Os Escoteiros tem de escre-
ver um nome de um avido, de um animal, de um pdssaro,

de um carro, de uma flor, de uma montanha, de um rio, de
uma pessoa, que comece com esta letra. Dé um limite ce
tempo para escrever todos os 8 nomes. Faga disto uma com-

peticao.
Variacdo: Sinalize um Grupo de letras. Os Escotelros devem

desenhar objetos cujo nome principia com éste grupo de le-
tras. : :
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317 —

318 —

319 —

321 —

322 —

324 —

Sinalize um nome de nd. Veja quem o faz primeiro. O mes-
mo com © nome de uma bandeira e veja quem a desenha
primeiro. Sinalize o nome de um totem de patrulha. Veja
quem primeiro faz um desenho colorido das fitas desta pa-
trulha.

Sinalize grupos de 3 letras. Elas devem ser escritas. Veja
quantas palavras podem ser escritas usando as 3 letras em
cada palavra, num tempo dado

Os [Cscoteiros ficam paradcs ou cerrem em circulo para esta
atividade. Diz-se a éles gue devem sentar-se imediatamente
quando determinada letra f&r sinaiizada. Esta letra estara no
meio de uma mensagem, ou vérias letras sinalizadas. Veja
guem se senta primeiro.

Sinalize os detalhes de uma rota feita por um avido ou na-
vio. Cada Escoteiro deve reproduzir esta rota sébre um papel!
nuima dada escala.

Divida a Patrulha em metades. Diga a cada metade que pen-
se em Uma sentenga que contenha todas as letras do alfabeto.

Depois éles devem sinalizar a sentenga para a outra metade
Veja quem consegue fazer primeiro.

Sinalize o nome de uma Constelagdo. Cada Escoteiro, dese-
nha, se possivel, esta constelacdo de memdria.

Variagdo: Sinalize o nome de um tipo de nuvem, ou de um
tipo de navio a vela. Os Escoteiros devem desenhid-los de
memoria.

Tente fazer sinalizagéo pela sombra. Sé pode ser observada
a sombra do sinaleiro.

Alternativa: Use os cartdes sugeridos em 312 para jogos do
Kinmm ou jogos de fazer paiavras.

Divida a Patruiha em metades. Forms-as em duas linhas uma
de frente para a ocutra, mas afastadas uma certa distdncia e
com um objeto entre éles, Cada dois Escoteiros (um de cada
metade) recebem um grupo de trés letras como seu nome er
cddigo. Queando sinalizado éste grupo de letras, os dois es-

I o)



326 —

327 —

328 —

329 —

330 —

331 —

332 —

NOTA:

coteiros, um de cada metade, correm e procuram apanhar O
objeto primeirc. Vence quem o apanha.

Obtenha dois catdlogos de telefones ou dois Atlas geograficos
iguais. Sinallze o nome de um assinante, oU © nome de um
lugar ou pafs. A metade da Patrulha que primeiro encontrar
o numero do telefone, ou o lugar ou pafs sinalizado, vence
pontos.

Sinalize as parcelas de uma simples soma. Cs escoteiros a
recebem, e o primeiro a dar uma resposta correta vence.

Sinalize uma mensagem num cédigo secreto. Veja quem a
decifra primeiro. (Veja 313).

Variacdo: Divida a Patrulha em pares. Cada par deve escre-
ver uma mensagem em codigo. Devem entdo trocar de men-
sagens. Veja quem a decifra primeiro. Todas as mensagens
devern ter o mesmo nuUmero de palavras.

Sinalize 0 nimero de uma Lei Escoteira. Veja quem é o pri-
meiro a repeti-la corretaments.

Faca uma sinalizagdo a “longa distédncia”, usando os recepto-
res e bindculo ao contririo, de modo a ver os sinaleiros di-
minuidos.

Esconda um pequeno objeto e sinalize as indicagbes para en-
contré-lo, se possivel num cédigo secreto (Veja 313). Veja
quem o encontra primeiro.

Sinalize o nome de um objeto. Aquéle que o toca primeiro
ganha um ponto para a metade da Patrulha ou dupla.

Sinalize a posi¢do de um navio que estd afundando dando as
indicactes de duas direcdes de bussula, partindo de dois pon-
tos dados, que se cruzam no local do naufrigio. Veja quem
primeiro o localiza num mapa ou carta maritima, espetando
no local um alfinete. (A localizagdo de um acampamento, de
um acidente, de um crime, pode ser deda da mesma maneira).

Descubra quem é o melhor sinaleiro de sua Patrutha e mande
um desafio para outra Patrutha. (Veja 242, 398).
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SINAIS DE PISTA E LINGUAGEM DE SINAIS

Escotismo para rapazes (Conversa 4)

&Ar livre

333 — D& em linguagem de sinais as indica¢des que levem a achar
um tesouro. Faca duas cdpias e as esconda em diferentes |u.
gares. Divida a Patrulha em metades e faga uma competicio
Para ver quem primeiro acha o tesouro.

Trabalhos manuvais

334 — Para decorar as paredes do local da Patrulha, pinte sinais
escoteiros ou sinais da escrita dos indios Pele Vermelha, em
cores brilhantes sébre velhos pedacos de lona de barracas.

335 — Faca um diciondrio de linguagem em sinais ou desenhos. A
Patrulha pode inventar a sua linguagem secreta por éste meio
e usd-la na livro didrio da Patrulha.

336 — Moente com fésforos colados numa tdboa o0s sinais escoteiros.
Use isto com os Escoteiros vendados.

Miscelanea

337 — Com o taboleiro sugerido no 336, faga uma competi¢do para
ver quem € mais répido em reconhecer um sinal pelo toque,
quando vendado.

338 — Cada Escoteiro escreve uma curta estéria em linguagem de
sinais. Todos devem usar o mesmc numero de palavras. Tro-
quem entre si e veja quem decifra a estéria primeiro.

339 — Pratique a assinatura de nomes e cargos na linguagem de sinais
como esta no Escotismo para rapazes.

340 — Sinalize a significagdo de um sinal de pista e veja quem @
desenha em primeiro lugar. Por exemplo: sinalize — “N&o
seguir por esta estrada” e os escoteiros fazem um X.

341 — Veja qual o membro da Patrulha que escreve o maior nUmero
de sinais de memdria.
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BASTAO ESCOTEIRO

Escotismo para rapazes (Conversa 4)

Ar livre

NOTA: Apesar do uso do Bastdo escoteiro ndo fazer parte das provas
de Classe, e de ser cada vez menor seu uso no mundo, B.-P. &
bem claro em dizer que todos os Escoteiros devem conhecer o
maior nUmero de usos que fér possivel para o Bastdo Escoteiro,

342 — Pratique sentir com o Bastdo Escoteiro qual o caminho que
deve seguir quando no mato ou entre arvores, quer NoO escuro,
quer quando vendado.

343 — Pratique a escalada de encostas em forte declive ou saltar
cércas com vara usando o Bastdo Escoteiro (Veja Escotismo

para rapazes).

344 — Tente usar bastoes escoteiros como canigos para pescar.

Alternativa: Pratigue fazer barreiras com bastdes para manter
uma multiddo fora de um limite. (A metade de uma Patrulha

contra o resto).
Trabalhos Manvais

345 — Ponha bandoleiras para levar o bastgo.

346 — Faga um bastdo ornamentado para a bandeirola da Patrulha,
ou para ser o bastdao do Monitor.

347 — Entalhe e decore os bastdes.

Miscelanea

348 — Ponha um pequeno objeto ou “tesouro” rio chao da sede.
Procure encontréd-lo vendado, "sentindo o caminho” com um
bast&o.

349 — Faga uma esgrima de bastdes ou uma luta de paus, usando

os bastdes. Procure usar protecdo para a cabega e viarias partes
do corpo, como na esgrima.
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350 — Pratique os exerclcios de ordem unida com bastio, e as sauda-
¢Oes com bast3do.

SEGUIR PISTAS

Escotismo para rapazes (Conversa 11)
Ar livre

351 — Faga uma pista com barbante ou cabo. Ponha a venda em
um Escoteiro e veja quanto tempo demora para chegar ao fim.
Faga disso uma competigdo.

352 — Fagca uma pista marcando arvores com riscos de giz verde e
castanho.

353 — Faga uma pista da natureza, usando ndés no capim, pedras, ga-
lhos, etc. Cagadas de tesouro ou cacadas de espides podem ser
combinadas com esta pista. Use também os sinais escoteiros

para isso.

354 — Use as bicicletas da Patrulha para criar problemas de seguir
pista. Estude os sinais feitos por diferentes tipos de pneu-
maticos.

355 — Faga uma pista pelas ruas pondo pequenos sinais de pista de

giz. Use os sinais escoteiros para isso.

356 — Descubra um local com areia. Cada metade da Patrulha, na
sua vez, faz uma curta cena na areia, enquanto a outra metade
estd num local de onde n&o possa vé-la. Esta segunda metade
deve depois dizer o que aconteceu pela leitura dos sinais ou
das marcas das pegadas na areia. Para economizar tempo as
duas metades podem representar suas cenas a0 mesmo tem-
po, em locais diferentes, e depois trocar de locais.

NOTA: A maioria das sugestSes pode ser feita em competicées.
Trabalhos manuais

357 — Invente e construa uma coisa que quando rebocada deixe uma
pista.
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358 — Faca um caixote amplo que contenha areia. Use isto para pro-
blemas de pistas na sede.

359 — Faca um &lbum de recortes com problemas de pistas. Este deve
ser ilustrado. Deve haver também desenhos de pegadas de ani-
mais e de péssaros. (Também das pistas dos desenhos feitas
pelas diferentes marcas de pneumaticos.

Miscelanea

360 — Se a séde é bastante grande faga uma pista interna. Faga
também pista de barbante para ser seguida quando vendados.
Aproveite isto para a caga ao tesouro.

361 — Desenhe problemas de pista no papel. Troquem uns com o©Os
outros e veja guem primeiro resolve o problema.

362 — Uma metade da Patrulha deixa a séde. O resto faz a repre-
sentacdo de um crime, deixando indicios. Os outros devem
deduzir pelos indicios o que ocorreu.

Variagao: Faca pequenas mudangas no uniforme de um Es-
coteiro ou no local da Patruiha em véz de representar um
crime. Depois continue como acima,

ESTUDO DA NATUREZA E ARTES MATEIRAS

Escotismo para rapazes (Conversas 5,14,15,16)

Ar livre

363 — Visite um horto florestal ou um jardim boténico. Veja quan-
tas variedades de plantas, &rvores e flores sao conhecidas pela

Patrulha .

364 — Visite, com a mesma finalidade, um Aqudrio, um Avidrio ou
um jardim zooldgico.

365 — Visite um museu de Histéria Natural.

366 — Visite uma estagdo meteoroldgica.

367 — Visite um local em que se estd fazendo reflorestamento ou

plantic de arvores.



368 — Estude as pegadas de uma ave ou de um animal na areia.

369 — Explore um rio, lago, corrente ou agude local, para o estudo
da vida na natureza, flora ou fauna.

370 — Obtenha um pequeno telescdpio e tente a observacdo de estre-
las e planetas numa noite clara (Veja em “200 Idéias para

Monitores” — 62).

-

371 — Descubra quantas formag¢Bes de nuvens sdo conhecidas pela
Patrulha e que espécie de tempo elas predizem.

372 — Ponha termbmetros de méxima e minima em papagaios de
papel (Pipas ou pandorgas) e veja como a temperatura do
ar varia com a altitude. Ou leve quando excursionar um
aneroide de bolso, barébmetro e termémetro, para anotar os
resultados, principalmente quando excursionando na montanha.

373 — Procure fazer a observagdo de pdssaros e outros animais,
grandes ou pequenos que se encontram nos descampados ou
florestas. Procure tirar fotografias enquanto observando-os.

374 — Mande os Escoteiros aos pares para o ar livre e veja gquem
tras de volta a mais variada coleco de folhas, ramos, ou
flores. Faga uma competigdo de identificaco,

375 — V& para o ar livre no escuro e faca uma competicio de ca-
‘muflagem. Cada Escoteiro, na sua vez, fica de pé diante de
uma drvore ou moita, 'Ele dependerd da maneira com que
se confunda com o fundo, pois ndo estard escondido por trds
de coisa alguma. Veja a que distdncia a Patrulha chega déle
antes que o descubra.

376 — Fagca uma competico para ver quem pode se mover silen-
ciosamente no campo, quer de dia quer de noite, sem ser
ouvido ou visto. Tente vdrios métodos de caminhar e de se-
arrastar. | ’

377 — Organize excursGes para estudar coisas como pdssaros, bor-
boletas e vida dos insetos. Também para estudar geologia,
arvores, flores silvestres, ou colecionar conchas e algas aqua-
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NOTA:

Trablhos

378 —

370

380 —

ABL
789 °
383 —
384 —

Gg5. |
' pluvidmetro, anemdémetro e catavento (Veja 366).

386 —

ticas. Procure também plantas medicinais e comestiveis, ou
congumelos venenoscs, etc. (Veja em 200 ldéias para Monito-
res” 151 e neste livio 295).

Hé muitos livros ilustrados nas livrarias sGbre vérios aspectos

da Histéria Natural. Fale com seu Chefe ou va procuré-los
nas Bibliotecas e depois consulte a Tropa sébre a possibilidade

de compra-los.
Manvuais .

Colecione cartBes postais e fotografias em cores de animais,
passaros, peixes, insetos, borboletas e mariposas, &rvores, flo-

res silvestres, etc.

Faga um &lbum de flores prensadas.
Faca um &lbum  de impressdes de folhas.

Variacio: Faga moldes de gesso de impressées de folhas em
plasticina ou barro.

Faca um dalbum semelhante de plantas comestiveis e de ervas
e flores medicinais.

Faca um didrio de observagbes sbébre o modo de comportar-se
da natureza e as artes mateiras,

Colecione ou desenhe gravuras grandes de drvores para se-
rem usadas como quadros murais.

Faca um gquadro mural mostrando fotografias de nuvens e a
Escala Beauford do Vento.

Faca um estagdo meteorolégica da Patrulha com Bardmetro,
Alternativa; Faca um élbum de recortes meteorolégicos com
desenhos de nuvens, frentes, Mapas meteorolbgicos, etc.

Mantenha um didric de observacdo do tempo, com observagdes
dia a dia ou em horas certas, mais de uma vez por dia.
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387 — Faca e colecione moldes em gesso de pegadas e rastros de
animais e aves,

388 — Comece um Musev de Histéria Natural (Cada Patrulha pode
ser responsavel por uma parte déle).

389 — Organize e conserve um pequeno jardim.

390 — Faga Dioramas mostrando animais, etc, em seu ambiente na-
tural.

Misceldnea

391 — Faga o J6go do Kim com os cartdes postais do 378.

392 — Aprenda tudo o que puder sdbre o animal ou ave que é o
Totem de sua Patrulha. Ponha as informagdes que consegquir
no Livro Didrio da Patrulha ou num Quadro mural.

393 — Use o livro de flores imprensadas, etc. (Veja 379, 380 e
381). Veja quantos Escoteiros podem identificd-las. (Veja
também 378).

394 — Colecione um certo numero de folhas ou flores com forte
odor. Cada Escoteiro, na sua vez, tem que identificd-la pelo
cheiro, quando vendado.

395 — Faca uma cdépia da Escala Beauford de Ventos. Pendure na
varede e deixe um certo numerc de minutos para cada Es-
coteiro memorisd-la. Veja quem pode escrever a cdédpia mais
certa de memoria.

396 —- Um jo6go para uma noite de ventania. Divida os Escoteiros em
pares e pega-lhes para escreverem de que direcdo estd so-
prando o vento, sem ter antes ido |& fora. Eles devem tam-
bém estimar sua foér¢ca de acOrdo com & Escala Beauford.
Vé depois ao ar livre e verifique, no anembémetro e no ca-
tavento.

397 — Faga uma lista de memdr a das plantas comestiveis e medi-

cinais. Dé breves detalhes de como podem ser usadas.

SN 12 ) Periilios



398 — Sinalize 0 nome de uma drvore e cada Escoteiro entio faz @
desenho de sua folha, e da drvore também, se for possivel.

Variacdo: Veja quantos tipos de folhas de 4rvores o Es-
coteiro pode desenhar de memodria.

399 — Veja quantos tipos de nuvens cada Escoteiro pode nomear e
desenhar. O tipo de tempo associado a cada nuvem, também.
pode ser indicado. '

Variagdo: Mostre a Patrulha fotografias de nuvens. Veja quan-
tos podem reconhecé-las. Faca o mesmo para constelacdes.,

(Veja em “200 Idéias para Monitores” — 62).

400 — Veja quantos diferentes gritos de chamada de animais de Pa
trulha podem ser feitos e reconhecidos,

S












