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PREFACIO DA 1.° EDICAO

Sinto-me quase suspeito, para apresentar uma
obra feita por Carlos Proenga Gomes, {do estreita é a
afeicdo que as suas excepciosais qualidades souberam
fazer nascer em meu espirito. Mas o escoteiro é impar-
cial e fico certo que estarei acima de qualquer suspei-
cdo, dizendo, o mais sobriamente que puder, quanto
vale éste livro, quem é e o que tem feito pelo Escotismo
0 seu organizador.

Oficial distinto do nosso Exército, de onde se viu
afastado, tempordriaomente, por motivos politicos, en-
iregou-se de corpo e alma ao Movimento. A necessi-
dade imperiosa de dar largas do seu espirito entusiasta,
desprendido, cheioc de fé e de civismo sadio le-
vou-o a ésse caminho e, para felicidade nossa, dos Es-
coteiros do Mar, tivemélo, desde a sua iniciagdo, ao
nosso lado. Sentiu que sé um Movimento educacional
intenso seria capaz de valer como remédio eficiente
para o estado de espirito' que atravessamos, e que ne-
nhum outro poderia jamais se apresentar com o vigor

da escola criada por BADEN POWELL, onde, ao lado -

de uma educagdo fisica espartana, em que a crianca se
habitua com simplicidade, aos principios da mais pura
moral. O farol brilhara nas trevas. Aquéle foco lumi-
noso, forte, tragou-lhe o rumo, como a todos ndés que
labutamos aqui, e CARLOS PROENCA, entregou-se ao
Movimento com a obsegdo, dos homens de escol, que
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“sd extremos conhecem”. Leu tudo quanto lhe foi pos-
sivel, féz-se um escotista e muito tem produzido.

Tem colaborado, com a modéstia que lhe é habi-
tual,.em quase todos os trabathos da U.E.B. Traduziu
a “Carta aos Chefes”; foi o idealizador e organizador do
Departamento de vendas da U.E.B. a primeira orga-
nizagdo no género criada no Brasil; traduziu o “Siste-
ma de Patrulhas” que n&o chegou a ser dado & publi-
cidade por lhe haver antecipado o excelente trabalho
de DAVID DE BARROS; é de hd largo tempo um dos
mais ativos diretores da F.B.E.M. e chefe do Campo
Escola que esta mantém na formisissima ilha de Pa-
quetd; é o Comissdrio Internacional da U.E.B. cargo
em que tem revelado sempre uma incansavel atividade,
alimentando com ativa correspondéncia as nossas re-
lagdes internacionais. Tem sido enfim no Movimento,
um elemento precioso e éste trabalho é apenas uma
pedra a mais, que éle junta as muitas outras que &
reuniu & elevada térre que aspiramos ver erguida.

Um Livro de Jogos... mas é isso um elemento
imprescindivel para nés.

Pois se o Escotismo é um jdgo, pois se o valor do
chefe muitas vézes se mede pelo conhecimento que tem
d2 grande numero de jogos, pela capacidade que evi-
dencia de saber transformar as mais mondtonas instru-
¢bes em atraentes jogos... Era éste um livro que ja
devera de hd muito ter aparecido e que sé o devemos
ao esférgo de PROENCA GOMES.

E éle estd muito bem feito: bem concatenado, bem
classificado, bem selecionado e com aigumas coisas
originais. £ um trabalhe de merecimento, que vem
prestar reais servigos a todos os chefes.

Escola Naval, Rio de Janeiro, 12 de Novembro
“de 1928.

Benjamin Sodré
(Velho Ldébo)
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AOS CHEFES

O Escotismo, método educativo que se baseia no
ardor da imaginagdo e no institnto combativo dos ado-
lescentes, é segundo o préprio fundador Baden Powell
(B.P.), um grande jogo, uma recreagdo educativa, em
que os rapazes divertindo-se, preparam-se para a vida
e tornam-se homens com ideais e {ér¢as para realizd-los.

Claparéde grande autoridade em psicologia infan-
til asseverou com a sua palavra de mestre que o jégo
é parte essencial na educagdo das criangas e rapazes
— e B.P. diz no seu livro bdsico “Scouting for boys”
que:

“A instru¢do no Escotismo deve ser ministrada por
meio de exercicios, jogos e competicdes em que cada
rapaz tenha o seu quinhdo de atividade.”

O Escotismo que apresenta ao chefe um grupo de
rapazes aos guais éle deve aquxiliar para que se tornem
homens na mais alta expressdo do térmo, apresenta,
também, tendo em vista ndo sé os defeitos e a turbu-
!éncia natural dos rapazes, como o seu ordor, seu amor
as aventuras, seu desejo incontido de ser “herdi” um
meétodo de trabalho sem precedente, de uma radiosa e
garrida atividade que apaixona e corresponde de uma
maneira maravithosa aos anseios dos rapazes — O
jéogo —
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Porque ensinar secamente o alfabeto Morse se é
mais iacil e atraente jogar o Morse? Quereis ensinar
Primeiros Socorros? Fazei “surgir” durante a reunido
um “acidente”.

Nos jogos os rapazes fortalecem o espirito de soli-
dariedade, habituam-se a arcar com pesadas responsa-
bilidades, a tomar decisdes prontas, e a executar mis-
sdes drduas.

Mais ainda, os jogos permitem ao chefe fazer um
julzo perfeito dos seus escoteiros sob o ponto de vista
de sua lealdade, iniciativa, resisténcia, capacidade es-
coteira e fér¢a fisica — multiplicam as ocasiGes de pra-
ticar e educam na alegria mantendo constante o in-
terésse.

Um bom jdgo de escotismo deve ter 3 qualidades
indispensdveis:

1.2 — Interessar e entusiasmar os escoteiros, para
ser realizado sem reservas de energias;

2.2 — Ser bem regulamentado especificado cla-
ramente como vencer, para evitar rusgas e contesta-
coes;

3.2 — Ter alguma coisa de educative sem parecer.

Lembrem-se os chefes que o aborrecimento e filho
da repeticdo — e procurem conhecer grande numero
de jogos para evitar a monotonia e o desinterésse. Que
a variedade, o entusiasmo e o atrativo da novidade se-
jam a regra bdsica do névo sistema de educagdo.

A apresentagdo dos jogos tem uma grande impor-
tdncia para a sua realizacdo.

A imaginagdo ardente dos rapazes, acolhe com
maior satisfagdo um jégo que seja sugerido por uma
histérica emocionante, narrada antes da determinacdo
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das suas regras. Assim por exemplo, para um segui-
mento de pista narrar uma histéria de garimpeiros que
tendo encontrado um valioso diamante vém & cidade
para vendé-lo. Na viagem s&o atacados durante & noite,
quando acampados e para livrar a gema de cair nas
méos dos bandidos ecultam-na. Na luta morrem todos,
exceto um que, mal ferido, consegue chegar a um cen-
tro povoado, onde pede aocs amigos para partirem &
procura da pedra oculta. SJo entdo organizadas duas
expedigdes.

Neste ponto o chefe divide a tropa em dois par-
tidos e d& as indicacdes da pista a seguir.

O jégo realiza-se entdo, n&o mecnicamente, mas
com ardor, com entusiasmo, pois cada escoteiro vive
a vida do personagem que representa — j& n&o é um
escoteiro que segue uma pista preparada, é um garim-
peiro, rude, lutador, afeoito, valoroso, que, para encon-
trar o cristal perdido, néo hesitaria em sacrificar a vida.

O chefe deve ter também um pouco de imagina-
¢do e o espirito fecundo para inventar variontes dos jo-
gos que conhega e procurar nestes a parte educativa
para aplicd-los sequndo as oportunidades com o obje-
tivo de desenvolver ou mesmo fazer surgir nos rapazes
qualidades como: o dominio de si mesmo, a disciplina
1ntehgente, a observagdo, a reflexdo, a audécia, a pa:
ciéncia, o vigor, a virilidade, etc., e por meio destas
qualidades corrigir defeitos e falhas, numa palavra —
educar — pois educar é a arte de introduzir bons h&-
bitos que substituam graves defeitos e os jogos podem
fazer surgir ésses bons hdbitos.

Vés o sabeis.
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CAPITULO 1
JOGOS DE EDUCAGCAO DOS SENTIDOS

TATO
Avaliagao de péso

Aos escoteiros, que tém os olhos fechados, sdo
apraesentados objetos de pesos diferentes para que éles
os classifiquem em ordem crescente ou decrescente
de péso.

Vence o que melhor classificd-los.

Pode-se dificultar o jdgo, apds alguns exercicios,
apresentando objetos que tenham pequenas diferencas
de péso.

Avaliagéo de dicmetros

O mesmo jégo anterior, apresentando-se circulos
ou esferas de diGmetro diferentes para classificacdo.

Kim pelo tdo

Os escoteiros em circulo tém os olhos fechados.
O chefe faz passar de mdo em md&o uma série de obje-
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tos, que sdo depois ocultos. Os escoteiros abrem os
olhos a um sinal e procuram reconstituir pela ordem a
relag@io dos objetos que tiveram em mdos.

Pode-se complicar o jdégo pedindo a forma, as
dimenses, o péso, etc., dos objstos.
Vence quem tiver menor nGmero de erros.

‘OUVIDO
" Qritos dos “Totens”
Os escoteiros formam em circulo. Um déles de
olhos fechados fica no centro e tocamdo um escoteiro

manda que dé o grito de tal patrulha, procurando Teco- .'
nhecer © companhe1ro pela voz.

Caso reconheca, é por 8le’ substituido.
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Seniinela noturna

Um escoteiro de olhos fechados fica no centro do
local de jogos. Os outros, repartidos por tédas as dire-
¢des, procuram aproximar-se déle sem ruido. O esco-
teiro de sentinela, ouvindo rumor de passos, apura o
ouvido e apéds certificar-se de que diregdo vem o ru-
mor, aponta para ela pondo fora de jégo o escoteiro
que ali s¢ acha. ‘

Os escoteiros que forem postos fora devem per-
manecer iméveis para n&o perturbar a marcha do jdgo.

Vence o escoteiro que primeiro tocar na sentinela
ou o que mais proxima dela foi posto fora de jégo.

Nas primeiras vézes que se realizar ésse jégo hd
necessidade de um juiz que ficard& préximo & sentinela.

Caca ao reldgio

Na sala da . sede o chefe oculta um relégio em
funcionamento, que pelo ruido caracteristico, (tic-tac)
possa indicar o lugar em que se acha.

Os escoteiros, de olhos fechados, partem & sua
procura, vencendo o que menos tempo levar pcmx en-
contra-lo.

Onde foi o apito?
(Jégo para uma patrutha)
O terreno para éste jégo deve ser plano, sem obst4-
culos. Os escoteiros da patrulha tém os olhos fechados
e formam.em linha. O monitor coloca-se a uma certa

disténcia e apita de tempos a tempos.
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Os escoteiros procurardo atingir o lugar onde se
‘encontra o monitor e tocd-lo.
Vence o que primeiro tocar no monitor.

E preciso cuidado para que os escoteiros n&o saiam
dos limites do terreno.

Os trés sons
Os escoteiros tém os olhos fechados.
O chefe faz com que trés sons diferentes sejam
ouvidos. Cada escoteiro, por sua vez, dird que objetos
produziram os sons. ’

Comandos por apito

Os escoteiros de olhos fechados formam em fila
indiana por patrulhas, cada escoteiro com as mdaos nos

ombros do da frente.

O chefe por apitos dara ordens como tais — em
frente, a direita, & esquerda, passo curto, marcar
passo, etc. -

18



Vence a patrulha que menos errar ou a que ndo
debandar.

Os cegos

Limita-se por meio de um cabo, uma parte do
terreno e néle ficam dez ou mais rapazes de olhos fe-
chados, tendo cada um o seu lengo enrolado e com um
noé na extremidade.

Com o lengo éles devem bater em outro escoteiro
— o lébo — que ndo pode sair dos limites do campo
mas ndo tem os olhos fechados.

Para facilitar a procura o lobo deve latir de tem-
pos a tempos.

Quando {6r atingido por 3 vézes, passa a ser cego
e o ultimo que bateu a.ser o lobo.

Nota — E verdadeiramente educativa a observa-
gdo que Velho Lébo faz no “Guia dos Escoteiros”, so-
bre éste jogos:

“Em todos os exercicios sem vér ndo hd. necessi-
dade de venda nos olhos. Os escoteiros sdo leais: quan-
do éles prometem conservar os olhos fechados, pode-se
confiar; a maior tentagdo de vencer, ndo os faria abrir”.

VISTA
Procura do dedal

Os escoteiros saem da sala e o chefe coloca um
dedal (ou qualquer outro objeto pequeno) oculto par-
cialmente de modo que todos possam vé-lo. A um sinal
os escoteiros. entram e iniciam a procura. Quando um
escoteiro acha o dedal deve disfargadamente afastar-
se e sentar-se sem dizer palavra. Este jdgo pode ser rea-
lizado numa competigdo de patrulhas, uma escon-

_dendo o dedal, e outra procurando-o. Marca-se o tem-
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po entre inicio da procura e a descoberta do dedal
pelo 1iltimo.

Vence a que empregou menos tempo.

OLFATO
Olfato escoteiro

Tomam-se vdrios sacos de papel e em cada um
coloca-se uma substédncia odorante (cebola, cdho, li-
mao, café, casca de laranja, etc.).

‘ Os escoteiros cheiram os sacos de papel, e tém
um minuto para escrever a relacdo, em ordem, das
substdncias contidas nos mesmos.

Como variante e desde que haja mais treinamento
éste j0go pode ser realizado apresentando-se, em vez
de substdncias, diversas 16lhas.

Orientacdo instintiva

J& procuraram alguma vez caminhar com os olhos
fechados em uma dire¢do dada?

Se j& o fizeram devem ter notado as dificuldades
que surgem para tal. A maior delas estd na tendéncia
que temos em fazer um arco de circulo para a direita.

Conhecida esta tendéncia podem os escoteiros cor-
rigi-la e chegar pouco a pouco a andar em linha reta e
caminhar com exatiddo para um ponto determinado.

I — Coloca-se cravada na terra uma vara ou ban-
deirola de patrulha e & distdncia de uns cem passos co-
locam-se os escoteiros, que compdem a patrulha, com
os olhos fechados. Mandam-se avangar um a um e
quando éles pensarem que chegaram junto & bandei-
rola deverdo cravar ai o seu bastdo, abrir os olhos e
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esperar que todos fagam o mesmo. Aquéle que mais
perto tiver cravado a vara ganhou o jégo.

Este jdgo poderd fazer-se patrulha contra patru-
lha e neste caso é necessdrio marcar em metros ou em
passos e tomar nota das distémcias das varas & bandei-
rola e depois estabelecer a distdncia média de cada
patrulha o que se consegue somando as distémcias de
todos os Escoteiros duma patrulha e dividindo o total
pelo nimero déles.

A patrulha em que a distdmcia média f6r menor
€ a que ganha a partida.

Il — Passar entre dois bastdes, com os olthos fe-
chados e sem néles tocar.

A partida ser&d de 3 metros mais ou menos dos
bastdes que estardo afastados de 1,50 m.

Il — Um caminho formado por duas linhas de
bastdes tem a extensdo de 4 metros e a largura de 1,50
metro estomdo os bastdes afastados uns dos outros de
um metro.

Partindo de uma das extremidades os escoteiros
devem chegar a outra sem tocar os bastdes nem sair
do caminho delimitado. '
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CAPITULO I

JOGOS DE OBSERVACAO E MEMORIA

Longe e perto
(Jogo para marcha ou excursdo)

Os escoteiros devem procurar certos objetos con-
vencionados de antemé&o, ganhando pontos ac avistd-
los segundo uma tabela em que o numero de pontos
seja dado em ordem inversa a facilidade de encon-
tra-los.

No fim da marcha ou de um tempo estipulado,
vence o que tiver maior nimero de pontos.

Observar e relatar

A tropa parte para uma excurséo, acampamento
ou uma visita. O chefe lembra aos séus escoteiros, que-
devem observar e guardar de memdria todos os deta-
lhes possiveis. No fim da marcha faz perguntas como
tais: depois da segunda curva da estrada vocéds viram
uma cérea verde? pois, bem, qual era o niimerc do por-
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tGo? logo depois da garage que encontramos apareceu
um auto com um pneu vasio, qual era éle? que cor ti-
nha o auio? qual era o seu niimero? como ia vestido
o homem que estava sentado junto ao chauffeur? etc.
— Cada pergunta respondida marca um ponto e cada
uma sem resposta anula dois pontos.

J6go do Kimn
Tomou o nome de um personagem de um romance

de Kipling. Sébre uma mesa colocam-se 24 objetos
diferentes. Os escoteiros em térno da mesa durante

um minuto, observam-nos, findo o tempo os objetos
sdo cobertos e cada um deve recompor por escrito ou
de memdria a relagdo dos objetos vistos. Vence o que
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se lembrar de maior niimero. Este jdgo pode variar em
extremo, servindo para treinamento da maioria dos as-
suntos técnicos escoteiros.

Que ha& dé anormal?

E uma varionte do Kim.

Diversos objetos s@o dispostos em uma certa or-
dem numa mesa. Os escoteiros observam-nos durante
1 minuto e retiram-se. — O chefe faz varias modifi-
cacdes na arrumagdo, modificacdes que os escoteiros
devem notar.

Variante

Os escoteiros ficam de costas para o chefe que
modifica alguns detalhes do seu traje (bdlso aberto,
l4pis, na orelha, lengo aparecendo no bdlso do peito,
etc.). Os escoteiros fazem meia volta e devem notar
tais modificagbes.

Jogo de Morgan

Os escoteiros devem observar um muro coberto
de cartazes durante um minuto e depois, de memdria,
relacionar os artigos anunciados, cs desenhos dos car-
tazes, o seu numero, etc.

As vitrinas
Em um passeio pela cidade ou em visita a um

museu os escoteiros observam alguns mostrudrios. De
volta & sede devem relacionar o que viram, por exem-
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plo, na 2. e na 5.7 vitrina. Vence o que fizer a relacdo
mais completa.

Vér sem ser visto

O chefe colocase no centro de um terreno que
tenha muitos acidentes naturais, pedras, troncos, moi-
tas, etc., fecha os olhos e os escoteiros — ocultam-se;
Dois minutos depois apita inicio de jégo (. — — —)
e abre os olhos procurando descobrir onde os escotei-
ros estdo ocultos para fazé-los sair do Jégo.

O chefe faz entdo quatro ou cinco movimentos
precedendo-os de um trilo'de apito, como adverténcia
aos escoteiros, que devem observar o chefe (guar
dando de meméria os seus movimentos), sem se des-
cobrirem. Finda a série de movimentos o chefe apita

25



fim de jégo (..—.) e os escoteiros reunem-se for-
mando em uma fileira de costas para o chefe que cha-
mard cada um de per si para verificar as observa-
gbes realizadas. Os escoteiros descobertos pelo chefe
saem do jbgo. Vence o que tiver feito observagdes mais
precisas.

Prova de observagdo

O chefe desenha num papel ou quadro-negro al-
gumas letras ou sinais quaisquer. — Apéds uma obser-
vacdo de trinta segundos 1 ou 2 minutos, conforme
a dificuldade, os escoteiros devem reproduzi-los t&o
exatamente quanto possivel.

Cada sinal certo marca um ponto e cada érro
faz perder dois pontos.

Variante

Preparam-se vdrios cartdes riscando-os de modo

a dividir cada um em 16 quadrados. -— O chefe co-
o] o
o
e e
® ol o

loca num dos cartdes em vdrios quadrados, & vontade,
graos de feijdo ou de outra espécie. Apds uma obser-
vagdo de segundos os escoteiros devem reproduzir nos
seus cartdes a arrumagdo feita no do chefe. Vence o
que tiver perdido menos pontos, perdendo 1 ponto
por érro cometido.
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Variante

Os escoteiros sentam-se e um déles de olhos
fechades procura pelo tato, passando as mé&os pelo
rosto, cabelos, e maos de cada um, reconhecé-los e

chamd-los pelos nomes. Todos os escoteiros serdo su-
cessivamente cegos. Venc‘e_ O que conseguir com exa-
tiddo designar o maior niimero de companheiros.

Kim por eliminagéo

As patrulhas colocam-se cada uma de um lado
da mesa onde se acham expostos um certc numerc de
objetos (30 @ 40 no inicio) e observam-nos durante
um-minuto findo o qual o chefe cobre-os e as patru-
lhas voltam aos seus lugares. O chefe tendo em méos
uma lista alfabética dos objetos e comegando por uma
patrulha pede que o seu monitor lhe diga o nome de
um dos objetos observados. Sé os monitores podem
responder e devem fazé-lo de modo a serem ouvidos
pelas demais patrulhas.
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A resposta sendo certa, a patrulha marca um
ponto e o chefe passa & patrultha sequinte:

Téda a patrulha que designar um objeto ja de-
signado por outra perde 1 ponto. — Perderd dois pon-
tos se designar um objeto ndo existente entre os ob-
servados. £ de notar que se s& os monitores podem
responder ao chefe — éles podem reunir os seus esco-
teiros nos intervalos das perguntas para combinar. Este
jégo é de emogdo quando faltarem poucos objetos para
indicar.

Variante

Cada patrulha observa por sua vez um Kim co-
mum enquanto as outras patrulhas procuram, por to-
dos os meios possiveis, (ndo se deve tocar nos obser-

vadores nem se servir dos apitos), desviar-lhes a aten-

¢do. Vence a patrulha que conseguir apontar o maior
numero de objetos. )

Cortar de um catdlogo gravuras representando
interiores de quartos, salas, escritérios, armazéns, etc.
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e fazé-las observar pelos escoteiros. Estes devem or-
ganizar a lista dos objetos contidos nas gravuras.

Jogo de Morgan
Variantes

A - Observar pdginas de anuncios de uma re-
vista, na sede — por exemplo, os antncios da revista
“Alertal”’.

B — Reconstituir de meméria, a lista de arma-
zéns de uma rua muito conhecida dos: éscoteiros, (por
exemplo, da rua da sede).

O homem que perdeu a meméria

Coloca-se sObre uma mesa alguns objetos e nar-
rase a cada patrulha por sua vez uma histéria como
esta:

“Um homem desceu de um trem em Cascadura,
por exemplo, e foi préso pela policia sob a alegagdo de
ter viajado sem passagem. Prendendo-o o comissdrio
de policia apercebeu-se de que éste homem tinha per-
dido a memdria e trabalha-se para saber quem éle é.
Os objetos que estdo na mesa foram encontrados em
seu poder. Cada patrulha tem trés minutos para exa-
minar os objetos, findo os quais vai para o seu canto
e consertar entre os seus escoteiros a resposta a dar
sobre a identidade do homem, deduzida dos objetos en-
contrados néle. A patrulha vencedora serd naturalmen-
te a que responder com mais espirito de dedugao e que
tiver observado indicios mais valiosos.

Pode-se colocar entre os objetos achados, por
exemplo: um pente, uma lima para unhas, (mostrando
os hdbitos de limpeza), um lengo bordado (como in-
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dicio de icentidade), aigumas mcedas (parc denotar
a sua pobreza), uina passugern de estrada de ferro ve-
lhat e usada (indicemdo onde éle estéve recentemente)
um hordrio ds estrada de ferre com uma pégina dobre-
da ou marcada a ldpis numa estagdo (indicando o lu-
gar ornde 8le vive ou vai fregiientemente), etc. Quan-
do tédas as patrulhas dGo as suas respostas o chefe
mostra o que éle préprio imaginou.

Kim Técnico

Pendurar em cada canto de patrulha um cartdo
dividido em 10 casas numeradas seguidamente de 1 «
10 — Numa mesa colocam-se montinhos de 10 car
tdes (um por pairulha concorrente) tendo ermn cada um:

1 — artigo da Lei; (texto)

1 — desenho de né;

1 — desenho de 16lha de &rvore;
1 — desenho de {16r;

1 — letra de morse;

I — letra de semdfora;

1 — distintivo de especialidade;
— silhueta de animal;

— sinal de pista;

— ponto da rosa dos ventos;
— cor, etc., etc.

Séries a empregar sucessivamente para jogos di-
ferentes. O chefe mostra entdo durante dois minutos
um quadro de dez casas em que estGo numa ordem
qualquer, os nomes das coisas representadas nos car-
tées. As patrulhas devem em sequida (de meméria):

1.° — identificar os cartdes de um montinho pe-
los nomes do quadro apresentado. 2.° — colocar os
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cartdes no cartdo grande e nas casas correspondentes
as do quadto apresentado. Conta-se dois pontos por
cartdo identificado, 1 ponto por carto bem colocado.
Subtrai-se 4 pontos por érro de identificagdo e 2 pontos
por érro de colocagdo.

Vence a patrulha que tiver maior niimero de
pontos.

Policia Secreta

Uma pessoa passeia em um trecho da cidade, li-
mitado claramente, de tal a tal hora. Esta péssoa é
desconhecida dos escoteiros que dela sé possuem ligei-
ros esclarecimentos e por &les devem encontra-la. A
cada escoteiro concorrente é fornecida uma ficha al-
gumas horas antes da partida, mais ou menos como
baixo:

Caracteristicos do individuo:

Altura:

Chapéu:

Capote:

Sapatos:

Oculos:

Idade entre 18 a 25 anos.

Perguntas a fazer:

Queira perdoar-me, o senhor é F. (dar um nome
combinado). 1.° — Se a resposta {6r: Sou o escoteiro
deve dar o seu nome e anotar a hora do encontro. 2.°
— Se a resposta for Nao o escoteiro deve desculpar-
se... (Pratica do artigo V):
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CAPITULO III
JOGOS DE MEMOGRIA, ATENGAO

E INTELIGENCIA
JOGOS DE MEMORIA

Perguntas

Os escoteiros sentam-se em circulo e o chefe faz
salteado perguntas sébre conhecimentos quaisquer.

Cada pergunta respondida acertadamente d& um
ponto e o escoteiro que no final do jdgo tiver maior
nimero de pontos ganha.

As perguntas variam conforme a. localidade, po-
rém, hé& perguntas que podem ser feitas a todos os os-

coteiros: — por exemplo: Quem fundou o movimento
Escoteiro?
Em que ano?

Em quanto tempo a terra d& uma volta completa
em redor do sol?

O dltimo ndmero ‘do “Alertal” trouxe a segdo
“Cantemos”’?

Quem escreveu o hino dos Escoteiros do Brasil?
etc., etc. Déste modo, os escoteiros provardo os seus
conhecimentos e poderdo aumenté-los.
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Quem foi que disse?

Durante a reuniio sem que os escoteiros perce-
bam o chefe anota as frases mais sclientes da conver-
sagdo geral.

_ Escreve, depois, estas frases em pedagos de puapel
com esta pergunta: Quem disse istc? e nos Ultimos mi-
nutes da reunido faz passar de méo em mdo os papéis
devendo os escoteiros escrever em um papel a parte
as respostas.

' Vence quem apresentar mais respostas certas.

Celebridades

Recortam-se dos jornads ou revistas, fotografias
de pessoas celebres ou conhecidas.

Podem ser retratocs de militares, homens publicos,
médicos, poetas, atletas, aviadores, etc.

Colam-se os retratos em cartdes numerados. —

Os escoteiros recebem os cartdes e devem pelas
fotografias reconhecer os personagens.

Gargoes de hotel

Uma patrulha chega ao “restaurante” (uma mesa)
e chama o “‘gargdo” (um escoteiro designado).

Cada escoteiro encomenda um cerfo nimero de
pratos diferentes (de inicio 3 ou 4).

Q “gargdo” vai & “cozinha” (sala préxima) e la
escreve separadamente o “menu” correspondente.

E certo que no caso de engano ou esquecimento,
os frequeses protestardo contra o descuido do “‘gaa-
g&o” novato.
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Para treinar a meméria

Um escoteiro coloca-se a alguns passos dos seus
camaradas que estdo sentados, tendo as maos ocultas
atrds do corpo.

Depois sucessivamente e durante segundos, mos-
tra-lhes um certo numero de dedos, por exemplo: na
primeira vez mostra 2 dedos, na segunda 7, etc. e assim
sete ou oito vézes em seguida.

Quando o escoteiro acaba de enviar os niimeros
os outros procuram escrever uma relacdo déles na or-
dem de observagdo.

Vence o que fizer a relagdo mais completa e
exata.

JOGOS DE ATENCAO

A letra cancelada

O chefe corta de jornais velhos, vdridas colunas
tendo aproximadamente a mesma quantidade de texto.

Cada escoteiro recebe uma coluna para a um si-
nal e durante um tempo determinado, cancelar todos
os “A” ou os “E” que encontre.

Ao sinal de terminar nem mais um trago deve ser
dado. Cada letra cancelada marca um ponto e cada
letra esquecida faz perder 5 pontos. O escoteiro que
tiver maior niimero de pontos vence o jdac.

Sete, conta de mentiroso

Diz o povo que sete é conta de mentiroso e como
os escoteiros ndo o s@o, devem, neste jogo, abster-se
de pronunciar o seu nome e o de t6da a sua familia.

Os escoteiros sentam-se em circulo e um déles
inicia a contagem.
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O numero sete, seus multiplos e os nimeros em
que éle figure devem, sob pena de errar, ser substitui-
dos por um assovio.

Cada escoteiro tem trés vidas e tdda a vez que
errar perde uma.

£ vencedor o que ficar com as vidas intactas, até
o fim do jogo.

Nem sim, nem ndo

Os escoteiros em circulo.

O chefe faz a cada escoteiro perguntas as mais
variadas que élos devem responder sem empregar as
palavras sim e nao.

Por exemplo, & pergunia:

Vocé j@ viu B.P. em pessoa? o escoteiro respon-
derd: “Nunca” ou “Ainda hei de vé&lo”.

Cada vez que uma dessas duas palavras {6r em-
pregada o escoteiro erra.

E vencedor quem, ao terminar o jdgo, tiver me-
nos erros.

Os cataventos

Os escoteiros formam em uma fileira.

Deve-se antes determinar os quatro pontos car-
deais: norte, sul, este, oeste.

Quando o chefe disser: norte todos os escoteiros
viram-se para o sul. Quando éle disser este todos vol-
vem-se para oeste e assim por diamte sempre voltan-
do-se para o ponto oposto ao comandado.

Cada vez que erra o escoteiro perde um ponto.

Vence o que tiver menos erros no fim do jogo.

Perquntas cruzadas

Qs escoteiros formam em duas fileiras, uma em
frente da outra. O chefe, ou quem dirigir o jégo, aponta




para um escoteiro ou o chama pelo nome e faz uma

pergunta, éste ndo deve responder e sim o que se acha

& sua frente, que erra se hesita ou ndo responde.
Vence quem no fim do jdgo tiver menos erros.

Transmissdo de ordens

As patrulhas tendo o mesmo nimero de escotei-
ros alinham-se paralelamente, cada escoteiro, distante
do outro de 10 a 15 metros. Os niimeros 1 recebem
uma ordem que deve ser transmitida verbalmente aos
numeros 2, que por sua vez irdo tromsmiti-la cos ni-
meros 3 e assim por diante até aos Gltimos, que cor-
rem para entreg&-la ao chefe.

Vence a patrulha mais réapida.

Qualquer troca ou omissdo de palavras desclassi-
fica a patrulha.

Por favor...

Os escoteiros formam em semi-circulo e recebem
ordem de sé executar o que o chefe mandar quando
€le comecar pela frase: Por favor... (fagam isto ou
aquilo).

Como coisas a fazer o ¢hefe pode apresentar: mo-
vimentos de gindstica, nds, letras de morse ou de se-
mdfora, etc., etc.

Ganha um ponto o escoteiro que cumprir a ordem
primeiro; perde dois pontos o0 que n&c cumprir ou que
cumprir sem que o chefe tenha comegado pelo “Por
favor...”

Numeros pares ou impares

Os escoteiros formados em uma fileira numercm-
se segu1dc1mente e devem guardar de meméria se o seu
nimero é par ou impar.
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... . O,chefe, ou quem dirige o jdgo grita PARES! (ou
IMPARES’)

Somente os escotelros cujos niimeros sejam pares
(ou 1mpc1res) partem correndo para atingir um ponto
determinado e voltar aos seus lugcrres

Perde e sai-.do jdgo:

i +@) O escoteiro que tendo, por exemplo um nu-
;_meroppcxr ‘COITer quando o chefe disser: impares ou
vicesversa;

URTII o) o,,escoteu‘o que. tendo por exemplo um nu-
.mero.par: hesitar em,sair quando o chefe disser: pares;
. .€)- o que chegar por ultimo de volta da corrida.

Vence o escoteiro que ficar sé no jégo.

Ml PRI S A

JOGOS DE INTELIGENCIA
As profissdes

- ‘O§ ‘escoteiros em circulo.

, Um ‘déles no centro atira o seu lengo enrolado,
a outro qualquer, dizendo uma profiss@o; por. exem-
plo: SAPATEIRO O que recebeu o lengco deve ime-
chatamente reenvid-lo dando o nome de um objeto uti-
hzado nesta profissdo, por exemplo: "SOLA.

- O.,do centro atira o lenco a outro, dando outra
4,pxlofissao .e éste deve responder dando o nome de um
objeto .utilizado :na profisséio declarada, reenviando o
lengo para o centro, etc.

Para variar o jdégo pode-se dar o nome de um ob-
jeto para quem’receber o lengo declarar a profiss&o em
que, é éle unhzado
” Vence o escotelro que t1ver menos €ITOS no fmal
do Iogo
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Céu, ferra, mar

Os escoteiros sentcm-se em circulo. Um déles fica
no centro e apontando para wm companheiro qualquer,

. diz uma das trés palavras do titulo, por exemplo CEU.

O escoteiro designado deve dizer imediatamente
o nome de um ser que viva no ar, ave ou inseto alado.
por exemplo GAVIAO.,

O escoteiro aponta um outro e diz TUBARAOQ,
devendo ter como pronta resposta: MAR e assim por
diante variando sempre as trés palavras.

Vence quem tiver menos erros no fim do jégo.

Relatérios

O chefe descreve uma excurso movimentada,
para que os escoteiros facam depois um relatério dela,
procurando apontar as ocorréncias, a seu ver, mais
importantes.

Vence quem tiver o melhor relatério.

O Telegrama

Ler cos escoteiros uma frase que exprima uma
idéia clara, por exemplo: “Caso o tempo permita, o
grupo partird 5.¢ feira, 15 do corrente, para um accm-
pamento de 8 dias na Serra do Mar”.

Fazer compor, individualmente ou por patrulhas,
um telegramea que com o menor nimero de palavras dé
tédas as idéias contidas na frase inicial.

“Vence o escoteiro ou a patrulha que melhor preen-
cher as condigdes acima.
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Jogo dus Flechas

Os escoteiros em circulo.

O chefe do centro do circulo joga uma- bola a um
escoteiro e faz uma pergunta sébre morse, semd&fora,
histéria do escotismo, primeiros socorros, nds, pione-
ria, etc., que deve ser respondida incontinente pelo
escoteiro, que devolve a bola ao chefe.

Este jogando a bola a outro escoteiro, faz outra
perqunta, etc.

Cada escoteiro tem quatro vidas. Ao primeiro érro
perde uma e fica num pé sé, ao segundo senta-se, ao
terceiro fica s6 com um brcxc;o, ao quarto érro morre
pois dobrando o outro brago ndo pde mais apanhar a
bola que lhe f6r atirada.

InformagGes ao Desconhecido

Os escoteiros formam em circulo.

O chefe dizendo-se um viajante que ndo conhece
a cidade e que quer ir a uma localidade ou arrabalde
préximo, pede que alguém o auxilie e quie.

Um dos escoteiros apresenta-se e o chefe diz—]he
ao ouvido: estou no lugar A e desejo ir a B.

O escoteiro dd entdo em voz alta tddas as infor-
magbes que puder e os ouiros procuram, pelas infor-
magoes prestadas, descobrir o sitio em que se acha o
vigjante e para onde éle deseja ir.

Findas as explicacdes, todos os escoteiros que des-
cobriram levantam o brago'e ganham dois pontos.

O quia ganha um ponto por escoteiro que com-
preendeu as suas explica¢des e outras mais pela cor-
tesia com que tratou o desconhecido, por informagdes
complementares que prestou, etc.

Ao guia descontam-se pontos se ndo foi delicado
nas informagdes, se n&o teve desembarago, efc.
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Jégo da Lei Escoteira

E uma adaptagdo do conhecido jdgo da noiva no
qual cada jogador representa um objeto da noiva.

Aqui os objetos s&o substituidos pelos artigos da
LE!l e a noiva pelo escoteiro.

O chefe diz que encontrou, num acampamento
realizado hd anos, um rapaz muito bem uniformizado
de escoteiro, com bussola, apito, cabo, etc., mas que,
pela aparéncia, ndo sabia a Lei Escoteira.

Para verificar o que imaginou, féz-lhe vdérias per-
guntas e notou que éle n&o sabia o 3.° artigo, por
exemplo:

O escoteiro que representa éste artigo reclama:
“Protesto o 3.° éle sabia, é (cita o artigo) o que éle ndo
sabia era o 9.°.

O escoteiro que representa o 9.° artigo, protesta,
repetindo o seu artigo e diz que éle ndo sabia um outro
e assim por diante.

De vez em quando todos os escoteiros mudam de
artigos :

Os protestos devem ser enérgicos e imediatos.

Perdem pontos os que demorarem o protesto, fi-
zerem-no com tibieza, ou vacilarem ao recitar o artigo.
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CAPITULO 1V

JOGOS DE ENERGIA E DE EQUIL{BRIO
JOGOS DE ENERGIA
O Péndulo

Os escoteiros, por patrulha, colocam-se de um lado
e doutro de uma mesa em cima da qual h& um copo
sem pé.

Com um pequeno péso e um barbante foaz-se um
péndulo. Um dos escoteiros comega o jdgo, suspen-
dendo o péndulo e colocando-o dentro do copo, a meia
altura e sem tocdr nas paredes.

Deve fazer com que o péndulo né&o toque no copo
durante 20 segundos contados lentamente pelo Chefe.

Caso o péndulo toque no copo, um ponto & des-
contado & sua patrulha.

O jogo continua, revezando-se escoteiros das pa-
trulhas™ concorrentes, até que todos os tenham reali-
zado.

Vence a patrulhcx que tiver menos pontos des-
contados. _ .

E permitido intimidar o escoteiro que estd jo-
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gando, sendo proibido tocdlo ou gesticular préximo
a 8le. i

Suspensao Inclinada

Em uma barra horizontal, penduram-se dois esco-
teiros de patrulhas diferentes, que procuram conservar-
"se em suspensdo o maior tempo possivel.

O que primeiro soltar-se morre e a sua patrulha
conta um ponto contra.

Sucedem-se outros dois e assim por dicmte até
que todos os escoteiros tenham realizado a prova.

Vence a patrulha que, ao terminar o jogo, tiver
menos pontos contra.

Bragos Horizontais

Os escoteiros, por patrulhas, formam com trés pas
sos de intervalo.

A um sinal do chefe todos ergquem os bragos dis-
tendidos, & altura dos ombros. lateralmente ao corpo.

Devem permanecer nesta posigdc enquanto hou-
ver forcas. .

A proporcdo que os escoteiros forem abaixando o
bragos, o chefe conta o tempo, que éles se maniive-
ram na posi¢do.

Vence a patrulha que tiver :nellior tempo médio.

Contrdle

Um escoteiro por patrulha apresenta-se pora a
provda.

Sem que esperem, um outro escoteiro d& uma
violenta pancada com o bast&o na mesa ou no chdo.

O chefe deve notar as reagdes.

Os escoteiros formam em linha e conservam-se na
mais absoluta imobilidade.
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- O chefe com um pedago de capim, faz cécegas no
rosto € pescogo de cada escoteiro, que deve suportar
. sem risos nem firejeitos.

"JOGOS DE EQUILIBRIO
A Pinguela
Sébre algumas pedras, ou sbbre dois cdvcdetes,

apdia-se um c¢ano, tronco ou trilho.
' Os escoteiros, devem percorré-lo em equilibrio.

Correspondendo ao meio do percurso, coloca-se no’
.ch@o um lenco que deve ser apcmhado pelos escotel:
ros, sem perder o equilibrio.

Atravessar o ribeiro

— "
= = = "
= >

Coloca-se no chdo pedagos de madeira ou pape-
1o, simulando pedras existentes no leito de um ribeiro.
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Devem ser, umas préximas, outras afastadas en-
ire si, irregularmente.

Os escoteiros, cada um por sua vez, tentam atra-
vessar o leito do ribeiro, equilibrando-se sdbre as
pedras.

Pode-se dificultar o jdgo fazendo transportar pe-
sos,- uma bola em equilibrio sébre uma tdboq, etc.

Luta de Equilibrio

Dois escoteiros, ¢om os pés na posicdo de alerta.
colocam-se frente a frente.

Com as mdous abertas, palmas, para a frente, pro-
curam empurar o adversério para que éste perca o
equilibrio e desloque os pés.

Vence o que conseguir desequilibrar o outro.




CAPITULO V
JOGOS DE AGILIDADE E DE FORGA

JOGOS DE AGILIDADE

Briga de galos

Joga-se aos pares.
Cada escoteiro tendo um bastdo, toma a posigdo
do desenho, defronte a um outro.

Saltitando procuram aproximar-se e tentam der-
rubar o adversdrio.
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N&o basta derrubd-lo, porém, para vencer, é pre-
ciso que o obrigue a afrouxar as mdos e desfazer a
posigdo inicial.

Apanhar o chapéu

. Deve ser disputado por duas patrulhas ou tropas.

RiifiLg | ?ﬁggﬁ

Os escoteiros das duas turmas contrdrias, formam
em linha, uma frente para outra, afastadas de 20 a 30
metros.

Convém que se oponham escoteiros de férca e
agilidade equivalentes.

Uma fileira de chapéus, igual ao niimero de es-
coteiros de um partido, e colocada no centro do espago
que separa as duas turmas.
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Os escoteiros sdo numerados em cada partido.

O chefe :zolecando-se perto de um dos chapéus,
chama um niimero e o escoteiro déste niimero, em cada
partido, procura chegar ao chapéu, apoderar-se déle e
lev&lo para o seu campo, sem ser tocado pelo ad-
versdrio.

Quando os dois escoteiros chegam ao mesmo tem-
po junto ao chapéu, devem por meio de fintas e asti-
cias, procurar apoderar-se déle. O partido que con-
sequir carregar maior nimero de chapédus, é o ven-
cedor.

Luta de escalpes

Escalpes — eram de cabeleiras que os indios ar-
rancavam das cabegas dos vencidos e traziom présas
& cintura a guisa de troféus.

Dois escoteircs, frente a frente, prendem os len-
gos ao lado esquerdo do cinto, sem amarrar, ficando
as pontas pendentes.

Com a m&o esquerda para as costas, procuram,
com a direita tirar o lengo do contrdario e defender o
seu.

Vence o que conseguir éste objetivo.

Gladjadores

Dots escoteiros em pé cada um numa barrica, pro-
curam derrubar-se com o bastdo, vencendo o que tal

consequir.
Para evitar acidentes, os bastdes devem ser reves-
tidos numa das pontas.
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Luta de travesseiros

Em uma viga pousada pelas extremidades em ca-
valetes, dois escoteiros, montam e armados de traves-
seiros, ou sacocs, cheios de {6lhas sécas, procuram der-
rubar-se.

E vencedor o que conseduir derrubar o adversd-
rio e continuar cavalgando a viga. ’

Quebra cansla em c¢oluna

Os escotelros formam em fila indioma

Os niimeros 1 e 2 saem de forma e tomam um
pedago de cabo ou um bostdo pelas pontas
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A um sinal do chefe correm cada um de um lado
da coluna de ‘escoteiros, com o cabo ou bastdo a altura
das canelas, obrigando-os a saltar para ndo cair.

Ao chegar & cauda da coluna, o nimero 1 colo-
ca-se em Ultimo lugar e o 2 traz o cabo ou bastdo para
a frente.

0 quebrd canela é entdo seguro pelos nimeros 2
. e 3 que agem da mesma maneira, ficando depois o
namero 2 em Gltimo lugar.

O )ogo continua aié que o numero 1 chegue no-
vamente a cabega da coluna.

Quebra canela em circulo

Os escoteiros, em nimero ndo muito grande, oito
a quinze, colocam-se em circulo, voltados para o cen-
tro e bastante separados, para que ndo se atrapalhem.

O escoteiro que a sorte indicar, ird para o centro
do circulo munido de uma corda bastante comprida pe-
sando, no mdximo, um quilo. Para dar comégo ao jdgo,
o portador da corda gira no mesmo lugar, no centro do
circulo; e, deixando pendido o' extremo da corda em
que se achar o saco de areia, vai alongando-a pouco a
pouco, de modo que o saco, passando rente a chdo,
- ird@ descrevendo um grande circulo, cada vez maior,
até que alcance o lugar em que se achem os outros que,
para ndo serem lagados pela corda, pulam de lado, isto
é, sempre com a frente para ¢ centro, por cima dela.

O escoteiro que {6r apanhado pela corda ird para
o centro substituir aquéle que 14 se achar.

O movimento da corda deve ser, ora para a direita,
ora.para a esquerda, a hm de evitar tonteiras a quem -
a impulsionar. :
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Triplice Salto

Os escoteiros formam atrds de uma linha de par-
tida tragcada no chéo.

A um sinal avancam saltando com os pés juntos
enquanto o chefe conta: um, dois, trés.

Depois de feito o terceiro salto os escoteiros
param. . )
E vencedor o que conseguiu chegar mais longe
da linha de partida.

Shere-khan e Mowqgli

Os escoteiros formam. em fila indiana, seguran-
do-se fortemente pelas cinturas. O da frente é Aquela
e o ultimo Mowgli.

Um oulro escoteiro é designado para ser Shere
Khan o tigre.

A um sinal do chefe o tigre corre para segurar
Mowgli mas Aqueld estendendo os bragos para os
lados procura impedirlhe a passagem, enquanto os
que ficam atrds desviam-se para o lado ndo ameagado.

Quando Mowgli é seguro pelo tigre, ou quando
éste {6z muitos esforcos sem resultado, o chefe deve
substituir o tigre, Aqueld e Mowgli por outros esco-
teiros.

Maneta senhor em seu reino

Traga-se no chdo um circulo cujas dimensdes es-
tejam em proporgdo com o numero de jogadores. Estes
colocados no interior do circulo procuram expulsar uns
aos outros para o exterior por meio de trancos.
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O emprégo das mdaos é proibido. £ vencedor o es-
coteiro que ficar por ultimo, s, no interior do circulo.
Convém determinar que os escoteiros cruzem os bragos.

Casa para alugar

Em volta e distante do centro do terreno tragam-
se pequenos circulos, de um metro de didmetro, pouco
mais ou menos, e tantos quantos forem os escoteiros,
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menos um, porque aquéle que tiver de ir para ¢ centro
do circulo ndo ter& lugar marcado.

Escolhe-se por sorte quem deva ir para o centro
e os outros ocupam, cada um, um circulo que fica sen-
do casa.

Para comegar o jégo o pretendente a uma casa (o
do centro) dirige-se a um dos companheiros de recreio
e pergunta: “Hd& por aqui alguma casa para alugar”, o
interrogado responde: ‘“Ai adicnte vai vagar uma”.

Nesse interim os -outros permutam de casa, de-
pois de prévio acdrdo por meio de sinais.

O pretendente procura durante as mudangas alo-
jar-se, isto &, entrar numa casa momentaneamente de-
socupada, antes de ser ocupada por outrem.

Desde que se tenha um pé pelo menos, dentro do
circulo, é considerada ocupada a casa.

Ndo se deve enganar, ndo saindo da casa, depois
de ter combinado com outro a mudanga.

JOGOS DE FORCA
Ajoelhe para seu superior

Dois escoteiros colocados frente a frente, ddo-se
as mdos. Feito isto procuram obrigar ao seu contrério
a por os seus joelhos em terra fazendo férga para baixo.
E vencedor o que conseguir éste objetivo.

Luta indiema

. Dois escoteiros deitam-se de costas, lado & lado
com os bragos entrelagados, as pernas estendidas em
diregGes opostas.

A um sinal levantam e abaixam a pema direita
duas vézes e na terceira vez enlagam as pernas pro-
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curando cada um fazer cair a perna do adversdrio para
O que é preciso vird-lo.
E vencedor quem consequir.

Luta de cdes

Os dois adversdrios ajoelham-se frente um ‘para
o outro. . .

Ligam-se dois cintos e passa-se por trds das ca-
begas de ambos. O jégo consiste em puxar o adversdrio
até que éle venha para o campo inimigo ou que abaixe
a cabega para libertar-se do cinto.

Luta de oposigao

Os dois escoteiros contrdrios frente um para o
outro, colocam-se de cada lado e a meio metro de
uma linha riscada no chdo. Com os bragos estendidos
para a frente, as m&os de um apoiadas nas do outro,
procuram, empurrando o adversdrio atravessar a linha.
— E proibido dobrar as pernas e apoiar o peito no
adversdrio. . o

Luta de atragéo

. Neste jO6go um escoteiro procura arrastar o ouiro.
Pode ser feito de vdrios modos — segurando-se por
uma sé m&o, por ambas, por um pedago de cabo, por
um pedago de madeira segura com as duas maos, etc.

Cabo de guerra

Os escoteiros, divididos em dois partidos, puxam
pelas extremidades de um cabo grosso e comprido, ten-
tando arrastarem-se. O cabo terd trés marcas, uma no

centro e as outras duas equidistantes desta alou?2
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metros. No chdo traga-se uma linha correspondendo a
marca do centro. Vence o partido que conseguir arras-
tar a marca do partido contrdrio até & linha do centro.

Cruzados e Sarracenos

.Dois partidos.

Os escoteiros de cada partido ddo-se as méos e
ficam a alguns passos de distémcia um do outro. Junto
a cada partido um juiz armado de um bastdo. Do par-
tido dos Cruzados vai um escoteiro for¢gar' a barreira
dos Sarracenos, devendo procurar atravessar a linha de
qualquer modo, por cima ou por baixo. Durante ésse
tempo o juiz dos Sarracenos vai batendo com o bastdo
no ch&o e contando até dez. A décima pancada o cru-

zado se ndo pode por aquéle ponto varar a linha, deve

procurar outro pento para atacar, iniciando o juiz no-
vamente a contagem. O cruzado tem direito a trés ata-
ques. Se conseguiu atravessar, conduz para o seu cam-
po os dois sarracenos responsaveis pela sua passagem,
que se tornam cruzados. Se ndo consegue passa a ser
sarraceno.

Convém repartir os escoteiros de tal modo que
junto a um escoteiro menor haja um maior ndo haven-
do assim pontos sensivelmente fracos.



CAPITULO VI
JOGOS DE CORRIDAS

Comridas de 3 pernas

Dois escoteires lado a lado ligam as pernas (direi-
ta de um com esquerda de outro), e assim se unem
todos os concorrentes dois a dois, que formam atrds
de uma linha de partida, A um sinal partem correndo
para o ponto de chegada. Vence a dupla que chegar
vrimeiro.

Corridas costas com costas

Dois escoteiros d&o-se as costas e entrelacam os
bracos.

Um déles deve correr para a frente e o outro para
trds.

Vérias duplas assim formadas partem de uma
linha para atingir um ponto determinado.

Vence a dupla que chegar primeiro, apesar das
dificuldades. '

As ras

Os escoteiros de cécoras formam atrds de yma
linha de partida.
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A um sinal, devem partir aos saltos, sempre de
cocoras.

Neste j6go a distdncia entre as linhas de chegada
e de partida, deve ser pequena dada a posigde forgada
dos escoteiros

As centopéias

Os escoteiros formam em fila indiana por patru-
lhas, tendo o mesmo nimero de escoteiros em cada
uma. Em cada patrulha os escoteiros seguram-se pelas
cinturas.

Tédas as patrulhas devem estar & mesma d1stcm—
cia da linha de chegada.

A um sinal as patrulhas iniciam a comdc: para o
ponto de chegada, vencendo g que chegar em primeiro.

Desclassifica a que soltarem os escoteiros durante
o trajeto.

Tartarugas

Cada patrulha é envolvida por um cabo, formando
um bloco bem compacto, e forma atrds de uma linha de
partida.

Dado o sinal de saida, devem as patrulhas correr
até o ponto de chegada, vencendo a que chegar pri-
meiro. ’

E uma corrida de grande efeito cdmico.

Postilh&o
Cada patrulha é representada por uma turma de
5 escoteiros: um postilhdo e quatro cavalos.

O cavalo.n.® 1 fica na linha de partidas, os ns. 2
eda 30 metros, o n.° 3 no fim da pista. (60 metros).
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Ao sinal de partida o postilhao monta no cavalo
n.° 1 que corre até o n.° 2, ai o cavaleiro passa para

este que corre até o n.° 3 — o postilhdo cavclga o 3
e o faz correr até o n.° 4 para quem éle passa e éste
corre até o ponto de chegada.

E vencedora a turma cujo postilhdo chega pri-
meiro.

Quando o postilhdo der mais de dois' passos para
mudar de cavalo a sua patrulha é desclassificada.

Despir-se e Vestir-se

A pista é escalonada de 10 em 10 metros.

Os concorrentes aos 10 metros tiram e abando-
nam os cintos, mais dez metros deixam as camisas,
.0s sapatos. ..

Ao chegar ao fim da pista voltam e vdo veshndo
"as pegas do uniforme que abandonaram, véncerido o
‘que.passar em primeiro a linha de chegada.

~ Desclassifica qualquer incorrecdo no uniforme.

'Iéqo das Pedras

. .Em_cada circulo da linha A existem 3 pedras. -
see w == O escoteiros em turma de trés colocam-se atrds
de cada circulo da linha de partida, _
_ Os numeros 1 ao sinal de saida apanham uma pe-
" .dra, véo correndo colocé-la nos circulos da linha I e
voltam; saem os numeros 2 que apanhando outra pedra ~
v&o a correr colocd-la nos circulos da linha II e voltam;
o mesmo fazem os numeros 3. ‘
Ao voltarem os numeros 3, os nimeros 1 vdo bus-
car as pedras dos circulos da linha III para colocd-las



nos circulos da linha A. Saem os niimeros 3, apanham
as pedras dos circulos da linha [ para colocd-las nos da
linha A. :

Q 22 Mts @ 20 Mts ﬁg 20 Mts O

A 1 I /4

A turma que primeiro terminar é a vencedora.

Desclassifica: ndo colocar as pedras no interior dos
circulos; sair antes dos companheiros de turma terem
atingido a linha de chegada.

A réde

Um rio — as duas margens — Peixes que passam
de uma para outra margem — Uma réde que procura
pescé-los.

Terreno limitado por bastdes: retdngulo de 40 x 20
metros, para 20 escoteiros.

2 — grupos: os peixes (em seguranca sdmente
quando na margem, isto é, com um pé no risco que a
representa; a réde (a outra metade dos escoteiros, de
md&os dadas. Caso as méos se soltem, a réde estd réta,
& impossivel a pesca).




Os pelxes vdo de uma margem para outra, cada
um quando quiser, mas sem sair dos limites do campeo.

A réde deve envolver os pelxes para aprisiond-
los @ os peixes podem procurar fugir pela abertura da
réde e ndo tentando rompé-la.

Todo o peixe “pescado” sai do jégo.

Deve haver sempre pelo menos um peixe no meio
do rio, isto é, fora da zena neuwa, do contrdrio o Ulti-
mo que entrou na zona neutra é considerado ‘“‘pesca-
do”, sai do jégo.

Cada patrulha formard a réde 10 minutos, por
exemplo, e procurard pescar, neste tempo, o maior nu-
raero de peixes para ser a vencedora.

Cara ou coroa

~ O campo do jégo deve ser marcado por duas li-
nhas paralelas a uma distGnecia de 20 metros uma da
outra, e ao meio dessas duas linhas sérd marcada uma
nova linha paralela também &s duas | pr1me1rcxs, e sera
chamada central.

Os escoteiros serdo divididos em- d01s partidos e
colocados alinhodos em frénte um do cutro-a um me-
tro da linha central, tomando cada pcrmdo © nome de
“Cara” ou “Coroa’. .

O chefe ficard na linha central e omrara ao ar uma
moeda, e conforme a mesma lhe cair na mé&o gritard
“Coroa” ou ‘Cara”. O partido cujo nome fér gritado pelo
chefe dard rapidamente meia volta e fugir& para o seu
campo, sendo persequxdo pelo outto partido que pro-
curard tocar o maior numero de escoteiros fugitivos,
contando um ponto por cada escoteiro que for tocado
antes de entrar na linha final.

Terminada a perseguigdo os escoteiros retoma-
130 os seus respectivos lugares, e novamente o chefe
atirard a moeda, repetindo-se éste jogo tantas vézes
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quantas forem necessdrias para uma partida alcangar
um numero de pontos préviamente estabelecido para
a partidar.

VARIANTE — Uma variante déste jbgo é feita
mudando os nomes dos partidos para Encarnados e
Azuis, e neste caso o chefe gritard “Azuis”, ou ‘“En-
carnados”, e o partido nomeado procederd como acima
ficou descrito. Esta variante pode dar ocasidtio a recla-
macdes dos escoteiros, que dizem que um partido é
chamado mais vézes que outro, o que j& ndo acontece
com a moeda que ¢é tirada & sorte.

As medidas entre as linhas podem ser aumen-
tadas ou diminuidas, conforme, o terreno de que so
dispuser.

Dois é bom, trés é demais

Os escoteiros agrupam-se por 2 e formam em cir-
culo com intervalos de 2 a 3 passos entre as filas.

Dois escoteiros designados ficam fora do circulo.

A um sinal um déstes persegue o outro que corre
em volta do circulo.

O persequido pode livrar-se da persequicio pos-
tando-se na frente de um dos grupos que contard entdo
um escoteiro a mais (o que estd atrds).

O perseguidor desvia entdo a sua persequigdo
para éste, que, quando quiser, pode livrar-se dela do
mesmo modo que o primeiro.

Caso o perseguido seja “boiado”, invertem-se os
papéis.

Né&o é permitido cortar o interior do circulo.

A cagada

O lugar mais apropriado para éste jdgo é um
terreno arborizado ou um bosque.
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Para cagador escohe-se um dos escoteiros mais
velozes na carreira. Este escolhe para seus galgos dois
até quatro companheiros {conforme o ntimero de esco-
teiros e a extensdo do terreno), os quais assim como o
cagador dardo a conhecer por algum distintivo, um
ramo verde, um lago, etc. Todos os outros companhei-
TOs representam a cagd. ]

O cagador e os galgos vdo para o lugar indicado
para servir de arraial franco: os outros, a ca¢a, espa-
lham-se por todos os lados e procuram esconder-se do
melhor modo possivel. Principia entdo a cacada.

Vale uma présa todo aquéle em que o cacador der
trés pancadas num dos ombros.

Os galgos devem acuar, isto é, encurralar a caga,
até que o cagador chegue para colhéla por meio das
trés pancadas num dos ombros.

A caga, sendo perseguida, mas 86 quando perse-
guida, foge para o arraial franco.

Acabada a primeira batida, (e é quando n&o hou-
ver mais caga no bosque, por ter sido présa ou fugido
para o arraial), comega-se a segqunda batida; neste caso
as présas da primeira, igualmente marcads com o
mesmo- distintivo, correm como galgos, e assim conti-
nua-se até ficar um sé escoteiro sem ser préso e a &ste
caberd o papel de cagador, se continuar o jégo.

O cdo e a lebre

Por meio de sorte tiram-se de entre os escoteiros
dois para fazerem os papéis de cao e lebre. Os outros
formam um circulo com as mdos dadas e os bragos bem
distendidos. Feito isto, soltam as maos e abaixam os
bragos, ficando assim entre éles intervalos laterais.

O c&o é colocado em um désses intervalos e a le-
bre noutro fronteiro dquéle em que se colocar o céo.
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O sinal para comégo do brinquedo é um latido do
cdo. Dade ésse latido, o c@o e a lebre comegam a correr
passando pelos intervalos formados pelos companhei-
ros em circulo, passando ora pelo lado interno, ora pelo
externo désse circulo..

O cao emprega todo o esfdrgo para apanhar a le-
bre: e, se conseguir isso, passard a ser lebre e esta in-
dica um outro colega para fazer o papel de c&o e entra
para o circulo, ocupando o lugar daquele que houver
saido para substitui-lo.

Se o cao depois de trés voltas ndo conseguir apa-
nhar a lebre, esta passard a ser céo e aquéle’que fazia
de c@o designa um companheiro para ser lebre, sendo o
lugar déste ltimo ocupado pelo que deixar de ser c&o.
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CAPITULO VII

JOGOS DE ORIENTAGARO E LEITURA
DE CARTAS

Desandar o caminho

De olhos vendados os escoteiros sGo guiados num
trajeto em zig-zag como por exemplo: 20 passos para
N., 80 para SO, 15 para O, etc., o que serd anotado
por cada um. Chegando ao ponto final os escoteiros
orientando-se pelo sol ou pela bissola procurarfio de-
sandar o caminho percorrido. Vence o que mais se
aproximar do ponto de partida.

Guiar a tropa

Cada escoteiro durante 15 minutos guia a tropa
pelo campo ou sob a mata obedecendo as instrugées
dadas pelo chefe. Orienta-se pelo sol ou por outro
processo qualquer {exceto a bussola) e anota na carta,
ou traca num papel o itinerdrio percorrido.

O chefe fard o percurso o mais irregular possivel.
Vence o que menos faltas comete e que ndo hesita nas
ordens.
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Pontos opostos

A tropa forma em circulo ndo convindo jogar mais
de 16 escoteiros. No centro do circulo hd um bastdo
e cada escoteiro, sem falar, deve ocrientar-se em re-
lacdo a éle, depois, o chefe pelo morse apita por exem-
plo: N (Norte). O escoteiro que estd no norte deve
trocar de lugar com o que estd no sul, seu oposto. Cada
escoteiro tem 5 vidas que perde a propor¢do que co-
mete erros ou distrai.

Vence o que conservar iniactas as vidas até o
final do jbégo.

Onde é o Norte?

Os escoteiros ficam intervalados de 20 metros e
cada um coloca o seu bast@o segundo a direcdo que
julgar ser a da linha Norte-Sul. O chefe verifica entGo
a posi¢cdo de cada bastdo pela bussola. Vence o que
mais se aproximar da diregdo verdadeira.

Caga ao tesouro

O tesouro estd oculto. Os escoteiros devem des-
cobrir uma primeira mensagem que lhes permita achar
o itinerdrio a seguir (por exemplo, escrita em uma cér-
ca apdés uma pequena pista: Caminhar para Oeste e
observa o terceiro coqueiro que margéia o caminho).
Neste local uma nova mensagem dd& uma outra parte
do itinerdrio, (por exemplo: dar 50 passos para NO...
efc.) até alcangar o tesouro.

Para competlgoes entre patruthas ou entre repre-
sentac¢des de vérias tropas, as partidas devem ser dadas
com 10 minutos de intervalo; em cada estacdo as men-
sagens devem ser diferentes para cada uma a fim de
impedir que as seguintes limitem-se a seguir a primeira
patrulha. '
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~ Variante

O itinerdrio é indicado com antecedéncia a cadu
patrulha; exemplo: ir até « &rvore mais alta de campo
que ‘'se vé & NO do acampamento, depois marcl.ar na
diregéo E. cem passos, dai carainhar na direcéo da casa
branca que se avista o S. cérea de 200 passos, stc.

Para uma competi¢&o enire patrulhas ou entre *ro-
pas em um mesmo itinerdrio pode-se fazer a verifica-
¢do em cada ponto indicado. -As patrulhas partirdo
com intervalos de. 10 minutos e fardo visar os seus
itinerdrios em cada ponto de- fiscalizagdo. — Pode-se
ainda organizar poara cada patrultha um itinerdrio di-
ferente que v& atingir o mesmo ponto.

‘ Levqntamento Escoteiro

Logo que o acampamento esteja instalado é de
tdda conveniéncia conhecer o melhor possivel os seus
arredores. Eis aqui um excelente ussunto para uma
competicdo entre patrulhas.

Entrega-se a cada monitor uma {8lha de papel
na qual a regi@o que compreende o acampamento (num
raio-de 1 a 2 quilometros), estd ligeiramente esboga-
da. Os monitores enviam os seus escoteiros em tddas
as diregdes e éstes devem cbservar os arredores e fa-
zer um relatério do que observaram. Os monitores cal-
cando-se nesses relatérios devem completar o esbéco
fornecido. — Vence a patrulha que puder apresen-
tar melhor carta pelas boas observacdes que féz. —

A Procura do Chefe

Um envelope fechado é entregue aos monitores
das patrulhas concorrentes que sé devem abri-lo a
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uma hora determinada. Dentro do envelope ha um cio-
quis ou uma carta dos arredores e néle marcado um
itinerdrio a sequir. O chefe deve estar nas vizinhancas
do ponto final do itinerdrio e o objetivo do jégo é en-
contrd-lo. Naturalmente o ponto exato do esconderijo
do chefe n&o estd assinalado. O jdgo tem uma duro-
¢do limitada, por exemplo: duas horas. Se ao, fim déste
tempo nenhuma patrulha encontrou o chefe, éle apita
fim de jogo e reunido.

A patrulha vencedora serd a que descobrir o che-
fe em menos tempo.

Corrida de obstdculos com a carta

Cada patrulha recebe uma carta onde estd assi-
nalado um itinerdrio com vdrias etapas. Em cada eta-
pa um fiscal verifica a passagem das patrulhas que
partem com 10 a 15 minutos de intervalo. Sendo im-
possivel colocar em cada etapa um fiscal, pode-se dei-
xar em cada uma, uma mensagem que deve ser assi-
nada pelos monitores das patrulhas. O chefe, o sub-
chefe, ou a tltima patrulha tira as mensagens e tr&-las
consigo. -

O itinerdrio pode ser organizado, numa disténcia
de muitos quildmetros, atravessando bosques, rios, ter-
renos acidentados, etc.

£ um excelente jégo para ensinar &s patrulhas a
agir com decis@io e a saber empregar verdadeira e util-
mente a topografia:

Exploragao
Cada escoteiro segue pela carta um itinerdrio, fo-
zendo tddas ‘as observagdes possiveis sbbre o que en-

controu no caminho, — casas isoladas, igrejas, fazen-
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das, pontes, locais bons para acampamento e jogos
escoteiros, etc.

Vence o que tiver colhido melhor, mais acerta-
das e mais numerosas informagdes.

Croquis de meméria

Fazer de memdria depois do regresso & sede o cro-
quis de um itinerdrio percorrido anotando com os si-
nais convencionais o que observou durante o percurso.
O chefe fard a verificagdo de cada croquis por meio da
carta, marcando os erros de escala, de diregdo e as
omissdes importantes. Cada érro desconta um ndamero
de pontos a combinar. Vence o escoteiro que descontar
menos pontos.

Kim na Carta

"Em uma carta toma-se uma quadricula ou faz-se
uma marcagdo de um pequenoc trecho — que os esco-
teiros devem observar. Apds uma observacdo ligeira,
de 1 a 3 minutos, cada um faz uma relagdo dos sinais
convencionais que encontrou tendo adiante a sua signi-
ficacao.

Vence o que fizer a relagdo mais completa.

Xadrez escoteiro

Para éste jdgo necessidade de uma carta em
escala grande. Pode esta carta ser desenhada numa
mesa, no chao da sede ou desenhada num papel e présa
a uma parede. Representam-se os escoteiros por ban-
deirinhas, présas a alfinetes. Os escoteiros podem mo-
ver-se 3 centimetros de cada vez (ou mais conforme
a escala). O tema mais interessante é o seguinte: Um




escoteiro porador de uma mensagem procura ir de
um ponto a outro, sem ser alcangado pelo inimigo —
representado por uma patrulha contrdria que s6 podera
andar de cada vez metade do que pode o escoteiro
mensageiro. Para aprision&lo patrulha deverd adian-
tar-se e cercd-lo deixando sem saida para o que con-
venciona-se que sé seja possivel avangar pelos cami-
nhos, estradas e picadas marcadas na carta.
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. CAPITULO VIII
JOGOS DE SINALIZACAO

"Torneio Morse
(chr&; 2 patr;ilhaé) '

'As patrulhas sentam-se em linha, uma frente para
a ‘outra.

Um dos escoteiros atirq:uma bola a um compa-
nheiro da outra ‘patrulha, dando uma letra em Morse,
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pelo apito, para ser traduzida, ou dizendo uma letra
para o seu companheiro sinalizar pelo alfabeto Morse.

O escoteiro que apanhou a bola, responde e por
sua vez, langa a bola a outro fozendo uma letra di-
ferente, etc.

Conta-se 2 pontos por uma resposta exata e pron-
ta; 1 ponto se houver hesita¢gdo e 2 pontos contra se
a resposta foi errada.

Um juiz soma os pontos de cada patrulha.

Dominé Morse

Cada escoteiro tem em mdos um jégo de 36
cartoes.

Em cada cartdo hd desenhada uma letra ou um
algarismo em Morse.

O chefe d& uma palavra, sem letras dobradas,
para ser formada pelos escoteiros .com as letras em
Morse dos cartdes.

E vencedor o escoteiro que primeiro formar a
palavra dada.

Dominé Morse (Variante)

Pode-se jogar como no jdgo comum de. domind.

Reunir tantos baralhos de cartdes Morse quanto
sdo os escoteiros. .

A cada escoteiro dd-se 12 cartas, por exemplo,
ficando as restantes na mesa.

O chefe joga a primeira carta dizendo em voz alta
que letra ela representa.

Um outro escoteiro pde a segunda carta, que deve
ser tal que se a primeira acabar por ponto, ela deve
comegar por ponto {0 mesmo se se tratar de trago).

Os escoteiros devem sempre dxzer a letra corres-
pondente & carta que jogar.

No caso de um escoteiro ndo possuir a carta ne-
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cessarida, ccmprara da mesa, uma a uma, até tirar uma
que sirva.

Vence o que no fim do jogo tiver menos cartas
nas maos.

Treino de Morse

Cada escoteiro tem em md&os um baralho Morse
completo. O chefe diz uma letra ou ainda sinaliza uma
letra ou algarismo, por apito ocu por gestos.

O escoteiro que primeiro jogar na mesa a carta
correspondente, ganha um ponto.

E vencedor quem no fim do jogo tiver mais pon-
tos. Quando a carta jogada ndo é a que representa a
letra sinalizada o escoteiro perde dois pontos.

‘Composi¢do de palavras

O chefe pde na mesa, em uma ordem qualquer,
as letras de uma palavra (cartdes com as letras em
Morse).

O escoteiro que primeiro formar a palavra é o
vencedor.

Cartas Morse e Semdfora

O jbgo é feito com um baralho de cartas, com os
sinais de Morse, ou com os de Semdioras. '

H& em cada baralho, trés cartas que s&o repetidas
uma vez e se denominam substitutas, cujo {im é se-
rem jogados quando houver repeticGo de letras nas
palavras.

As substitutas no caso do Morse sdo: o sinal de
chamada, o de entendimento e o ponto final; no caso
de Semdora, o sinal de numeral, o de fim de trans-
miss&o e o anulativo.

As substitutas sdo coloridas em vermelho. As car-
tas, que representam numeros sdo assinaladas pela
letra N. o
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O jbgo de sinais de Semdfora serd feito com um
baralho de 41 cartas e o de sinais Morse com um ba-
ralho de 42 cartas, podendo néles tomar parte de 2 a 5
jogadores. As cartas serdo dadas da esquerda para a
direita, recebendo cada jogador sete cartas. As cartas
restantes ficardo depositadas na mesa. Cada jdgo cons-
tard de uma palavra que deve ser feita e o jégo terd ini-
cio pelo jogador que tiver a primeira letra da palavra,
seguindo-se-lhe na mesma ordem em que receberam
as cartas, os outros jogadores até & conclusdo da
ralavra. )

No caso de nenhum jogador ter essa carta, o pri-
meiro jogador tirard uma carta da mesa e ‘e ndo for a
necessdria seguir-se-d o jogador da esquerda e assim
sucessivamente até que um tire a letra necessdria. Cada
jogador terd direito apenas a tirar uma carta da mesa.
O jogador que jogar a carta da Ultima letra da palavra,
contard cinco pontos; se porém 1ér uma substituta,
contard somente 2 pontos.

O jogador que jogar qualquer outra letra da pa-
lavra, contard um ponto.

O jogador' deverd sempre dizer o nome da carta
que tiver jogado. Se errar contar-se-d um nonto para
os outros jogadores. O jégo serd mais interessante quan-
do for jogada uma frase o que constituird uma partida.
Depois de cada jdgo (palavra) as cartas serdo barallia-
das e dadas novamente. Ganhard a partida quem fizer
maior nimero de pontos. No jdgo Morse as cartas serdo
jogadas com a estréla para cima.

As letras moveis
Os escoteiros formam em circulo, tendo cada um
déles uma letra do aliabeto, desenhada em um cartdo

grande e présa ao peito.

73



O chefe sindaliza, a bracos ou por apitos, duas
letras, por exemplo R e B.

Os escoteiros que tém estas duas letras devem
trocar de lugares. Durante o jégo é proibido falar —
pois éle demanda grande atencdo.

Cada escoteiro tem 5 vidas e pode perdé-las su-
cessivamente, quer por ter saido sem sua letra ter sido
sinalizada, quer por ndo sair logo apds a sinalizagao
das duas letras.

No fim do j6égo vence o escoteiro que tiver mais
vidas intactas.

Os aqutéomatos

Prepararam-se quatro cartdes de 30 x 20 cms.
tendo cada um, de um lado dm ponto, do outro um
tracgo.

Quatro escoteiros designados formam em uma
fileira, frente para os outros escoteiros.
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A um sinal do chefe, mostram os cartdes do lado
do ponto, do trage, ou ficam com éle atrds do corpo:

Um escoteiro apontado deve ler a letra formada
pelo conjunto de pontos e tragos apresentado.

Ganha um ponto se acerta, perde um se hesita,
perde dois se erra.

Vence o escoteiro que no fim do jdgo tem mais
pontos.

Os auidmatos — Variante

Quatro escoteiros em uma fileira frente para os
outros. Escoteiro deitado representa um traco, ajoethado
repres:nta um ponto e em pé nada.

A um apito os quatro escoteiros escolhem uma
das trés posi¢cdes e os outros devem ler a letra repre-
séntada.

Pode-se fazer sair do jégo os que acertarem, para
que os mais fracos trabalhem mais.

Deve haver um rodizio entre atéres e espectadores

Jogo das flechas pelo Morse

Numerar os escoteiros nas patrulhas e chamando
os numeros 3, por exemplo, de cada patrulhas, pedir
o nome de uma atadura ou medicamento empregado
nos primeiros socorros ou o nome de um nd, de
uma darvore, etc., que comece pela letra que 6r sina-
lizada; chamar os numeros 2 e fazer outra per-
guntq, etc.

O que primeiro responder a cada pergunta ga-
nha 2 pontos, vencendo o jégo a patrutha que somar
mais pontos no fim do jogo.

Familia Morse

Preparam-se cartées como os do clichés, as letras
em sinais Morse e, por familias de quatro letras.
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Como uma familia apresentamos a do c¢liché.

A w ] 1

W A A A
] ] W w
1 1 1 ]

Qutras familias:

E.I.S. H.

R. L. P. F.

N. D. B. 6.
etc., efc.

Jogam 6 escoteiros no mdximo e entre éles re-
partem-se os cartoes.

O objetivo do jégo é um dos escoteiros, para
ganhar, ter em m&o uma determinada familia; que
esteja espalhada entre* os outros escoteiros.

O primeio que joga, pede a qualquer outro
jogador — tal membro da familia escolhida, caso o
jogador tenha éste membro é obrigado a entregd-lo e o
primeiro dirige-se a outro jogador pedindo outro mem-
bro, que lhe falta, da familia que se resolveu cole-
cionar, até que um responda — néo tenho o que pede.

E a vez déste Gltimo procurar possuir a familia
e lerrbrando-se das letras que j& sairam apressa-se
em reclamd-las para si a quem as possuir e pedird as
outras ao acaso a éste ou dquele escoteiro.

O primeiro jogador que tiver em mdos todos os
membros da familia escolhida é o vencedor.
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A Bandeira

Dividir os escoteiros em dois partidos que devem
ticar afastados de 50 metros, atrds de linhas tragadas
no terreno.

Uma bandeira é flncada em um ponto equidis-
tante dos dois campos.

Cada escoteiro representa uma ou mais letras deve
haver o mesmo nUmero de letras nos 2 partidos (tédas
se possivel).

O Chefe sinaliza uma letra qualquer e o esco-
teiro, de cada partido, que a representa corre para a
bandeira e procura trazé-la para o seu campo ou im-
pedir que o faca o seu contrdrio. .

Se consegue trazer, o seu partido conta dois pon-
tos, se é aprisionado antes de ter apanhado a bandeira
o partido contrdrio ganha dois pontos e se é aprisiona-
do com a bandeira nas mdaos o partido contrario marca
um ponto.

O Chefe sinaliza outra letra, etc., ete.

Vence o partido que no fim do jdgo tiver mais
pontos.

Trio Morse

Os escoteiros formam em circulo.

O Chefe apontando para um escoteiro qualquer
sinaliza a bragos ou por apitos uma letra; por exem-
plo D. O que estiver a direita do escoteiro designado
deve sinalizar uma letra que termine por trago (porque
D comega por trago) e o que estiver & esquerda sina-
lizar&d uma letra que comece por ponto — (porque D
termina por ponto). Cada érro desconta dois pontos.

Resposta rapida e certa marca dois pontos, res-
posta com hesitagdo marca um ponto.

Vence o escoteiro que no fim do jdgo tiver mais
pontos.
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Kim Morse

Vdrios cartdes com sinais Morse desenhados, (para
comegar 10 ou 12), sGo expostos & observagdo - dos
escoteiros durante .'¥2 minuto; findo éste tempo os
escoteiros, de memdria, devem escrever em um papel,
as letras que observaram.

Vence o que se recordar de mais letras.

Competigio Morse ou Semdafora

Cada patrulha ou tropa fornece dois postos de
dois escoteiros cada um — transmissor e receptor.

Os postos transmissores recebem envelopes fe-
chados que contém a frase a transmitir (palavras em
lingua estrangeira, ou esperanto, sem formar sentido
e algarismos).

A um sinal dado os auxiliares dos iransmissores
abrem os envelopes e a transmissdo inicia-se.

Todas as tropaé ou patrulhas terdo a mesma men-
sagem mas com as palavras grupadas diferentemente.
Os sinais de servico devem ser transmitidos.

Quando a tromsmissdo tiver terminado e depois
do pdsto receptor acusar — entendido — o pdsto trans-
missor deita-se — o que marcard o fim da transmis-
sdo para efeito de contagem de tempo.

A mensagem deve ser entregue ao juri sem emen-
das, rasuras, nem abreviagdes.

O resultado é contado pela rapidez de transmissdo.

Cada érro acresce de 1 segundo o tempo de trans-
missdo.
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CAPITULO IX

JOGOS DE “STALKING”

“Stalking” é a arte de aproximar-se de um obje-
tivo sem ser visto, ouvido ou pressentido.

Excelente esporte, dificil, desenvolve ao mdxi-
mo as qualidades de um verdadeiro escoteiro: agili-
dade, acuidade dos sentidos, o espirito de observacéo,
o contréle préprio, paciéncia, a prudéncia. N&o se
deve precipitar a educagdo dos escoteiros forcando a
sua iniciativa; éles proprios fardo tudo. O mais difi-
cil ndo serd interess&-los mas fazélos prudentes e
pacientes.

Escoteiro contra Escoteiro

Dois escoteiros partem de lugares diferentes em
direcdo a um pdsto de referéncia visivel & ambos.

Procuram durante o trajeto dissimular-se o mais
possivel, rastejondo, ocultando-se airds de troncos e
moitas, adaptando-se aos acidentes do terreno, etc.

Desde que um perceba o contrario apita, aponta-o
ao arbitro e vence o jégo. — O mesmo 890 pode ser
realizado uma patrutha contra outra ou entre duas
tropas.
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Emboscada

Uma patrulha segque com avango e oculta-se para
apanhar o restante da tropa de surprésa. Na vanguarda
da tropa seque uma patrulha com a missdo de bater ¢
terreno que o grosso deve trilhar.

A patrulha emboscada serd vencedora se mais da
metade dos seus escoteiros passarem despercebido da
patrulha de explorag@o e conseguirem surpreender a
tropa. . . :

Ataque ao acampamento

_ Os ‘escoteiros de uma patrulha (a defesa) sGo dis-
tribuidos- por diversos pontos do- acampamento como
guardas, ndo podendo afastar-se dos seus postos.
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O restante da tropa procura atacar o acampa-
mento, por todos os lados. Todo o atacante visto fica
prisioneiro. Se os atacantes conseguirem com mais da
metade do seu efetivo aproximar-se até um determi-
nado alinhamento préviamente combinado ou pelo
menos um quarto do seu efetivo conseguir penetrar
no acampamento venceu o jdgo. Os escoteiros da
patrulha da defesa n&o podem ser aprisionados.

Aproximagao sem ser visto
Em um terreno acidentado, coberto de arbustos,

capim alto, rochedos se possivel, o chefe coloca-se
em um ponto saliente e os escoteiros dispersam-se em

todas as diregdes. A um sinal cada escoteiro procura
aproximar-se o mais possivel do chefe sem ser por
&le pressentido. Téda a vez que o chefe percebe um
escoteiro, apita indicando o ponto em que éle se acha
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oculto e taz sinal para que se levante e permaneca no
lugar em que foi visto. No fim de um certo tempo o
chefe apita “fim de jégo”. Todos os escoteiros erguem-
no lugar em que se encontram. Vence_ o que estiver
mais préximo do chefe.

Aproximacéo sem ruido

Quatro escoteiros vindos de direcdes diferentes,
procuram aproximar-se do chefe que permanece de

pé com os olhos fechados. O chefe tdda vez que ouvir
um rumor de passos aponta na diregdc em que pre-
sume haja alguém. O escoteiro que ai estiver deve per-
manecer de pé e imével. Ganha o que consequir che-
gar mais préximo do chefe sem ser pressentido. Para
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tornar mais dificil o jdgo pode se espalhar antes {8lhas
e ramos sécos pelo chdo.

Kim & distancia

Para éste jdgo o melhor local é um caminho ou
uma estrada que atravessa um trecho de terreno aci-
dentado ou coberto. A um sinal do chefe os escoteiros
dispersam-se e escondem-se de modo que possam ver
o caminho sem ver vistos.

O chefe dd um segundo sinal e a partir désse
momento todo o escoteiro visto e reconhecido, cai pri-
sioneiro e sai do jdgo. O chefe passa na estrada para
14 e para ca entre dois pontos préviamente combina-
dos e em cada viagem trds bem a vista um objeto qual-
quer, que os escoteiros devem identificar. A um sinal
dado termina o jdgo, os escoteiros retinem-se e cada
um deve de memodria recompor a lista dos objetos
vistos, vence o que apresentar a lista mais exata e
mais completa.

Duelo de apito

E uma adaptagdo de duelo & americona, no qual
os dois adversdrios partindo cada um de uma estremi-
dade de um bosque caminham ao encontro — poden-
do atirar o primeiro que vir o adversdrio. Dois esco-
teiros tendo cada um, um apito colocam-se numa e
noutra extremidade de um bosque ou terreno aciden-
tado e coberto. A um sinal os dois escoteiros avan-
gam procurando dissimular-se o melhor possivel.

Quando um apita o outro deve responder ime-
diatamente. O escoteiro que primeiro vir o contrdrio
vence o jégo. O mesmo jdgo pode ser realizado patru-
lha contra patrulha, havendo em cada uma um sé apito
com O monitor.
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Moéscas e Aranhas

(Duas patrulhas)

Uma patrulha é de aranhas, a outra de médscas.
As aranhas partem a procura de um esconderijo em
uma extensdo de terreno bem delimitada, que consti-
tui a sua teia. Cinco minutos depois as méscas pdem-
se em marcha; podem se dispersar desde que man-
tenham ligagdo com o seu monitor para informa-lo de
tudo que descobrirem.

Um &rbitro acompanha cada partido. — Se de-
corrido um tempo préviamente fixado as méscas ndo
encontrarem as aranhas estas vencem o jégo. As ara-
nhas anotam os nomes das mdscas que virem, o mes-
mo fardo as mdscas anotando também o lugar preciso
dos seus esconderijos. As aranhas ndo podem mudar
de lugar. Convém que haja para mdscas e aranhas um
distintivo qualquer, por exemplo: aranha — mangas
enroladas, méscas — mangas abaixadas, ou lengo no
brago para as aranhas, etec. Vence a patrulha que tiver
encontrado mais escoteiros contrdrios.

Tomada de bandeira

Em todos os jogos de tomada de bandeiras, a tro-
pa divide-se em dois partidos. O aprisionamento de
escoteiros é feito pelo que primeiro vir o adversdrio.

I — EM LINHA

Um dos partidos com duas ou mais patrulhas,
possui uma ou duas bandeiras por patrulha, que sao
fincadas em um trecho de terreno cujos limites late-
rais sejam determinados claramente. Os defensores
ccultam-se a uns dez passos atrds das suas bandeiras.
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Os assaltantes que serdo o dobro dos defensores de-
vem, para ganhar, apoderar-se de pelo menos 2 ou 3
bandeiras -sem serem vistos pelos defensores.

EM CfRCULO

Os defensores formam um circulo em térno das
suas bandeiras de modo que as sentinelas estejam a
cérca de 10 metros delas, fiquem intervaladas de 5 a 8
metros e ocultas.

Os assaltantes devem tentar passar entre os de-
fensores e aprisionar as bandeiras ou matd-los, apro-
ximando-se o bastante para vélos e chamd&-los antes
de serem vistos.

A conquista do Tesouro

Um tesouro é oculio em um circulo de uma de-
zena de metros de didmetro, delimitado claramente
(cabos, bastdes e bandeirolas).

Dois partidos conirdrios, brancos e vermelhos,
partindo de pontos opostos tentam atingir o circulo.

O chefe, do interior do circulo, chama todo o es-
coteiro que descobre. Este deve permanecer imdvel, no
lugar em que foi visto. Quando um escoteiro atinge o
circulo (ou nos locais pouco cobertos, as suas vizinhan-
¢as imediatas) pode livremente procurar o tesouro.
Quando o tescuro f6r encontrado o chefe d& um sinal
convencionado (por exemplo: um apito se éle foi desco-
berto por um branco, dois se foi por um vermetho).
O descobridor do tesouro protegido pelos escoteiros
do seu partido esfor¢a-se por qiingir um ponto de-
signado préviamente enquanto o ouiro partido pro-
cura apoderar-se do tesouro. As lutas sGo de escalpe
e o escoteiro que perdeu o lengo é considerado prisio-
neiro. Se cai prisioneiro o portador do tesouro éle pode
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passd-lo & outro escoteiro, de seu partido. -Conta-se
dez pontos ao partido que penetrou no circulo e apo-
derou-se do tesouro. Um ponto negativo a todo .o es-
coteiro visto pelo chefe, 10 pontos ao partido que con-
sequir conduzir o tesouro para o local combinado e
] ponto por lenco tomado acds contrdrios.
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CAPITULO X

JOGOS DE PIONEIRA

Competicao de Nos

Cada patrulha escala uma representacdo de dois
escoteiros, um para segurar o bastdo e outro para dar
os nds.

O escoteiro que deve dar os nds terd tantos peda-
cos-de cabo quantos forem os nés a fazer.

O resultado é computado pela rapidez da exe-
cugdo.

Um ndé errado desclassifica.

A Roda dos Nés

Os escoteiros em circulo, voltados para o centro,
mdos atrds das costas. Fora do circulo corre um esco-
teiro — o corredor — munido de um cabo de 75 cm.

O chefe anuncia, por exemplo, né de escota e o
corredor deixa cair o cabo nas mdaos de um dos esco-
teiros.

Este deve ter feito o nd anunciado antes que c
corredor dé uma, duas ou irés voltas ao circulo.
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Se nd&o o tiver concluido serd condenado a tazer a
volta ao circulo de quatro pés, num pé sb, as arre-
cuas, etc.

O chefe muda de né quando 4 ou 5 escoteiros
tenham feito o primeiro né pedido.

TransmissGo de Noés

Os escoteiros formam em fila indiana por pa-
trulha frente para o chefe, havendo entre um esco-
teiro e outro um intervalo de 10 & 20 metros.

O chefe chama os primeiros das filas mostran-
do-lhes um néd, que éles devem fazer e ir, corrende
mostrd-lo aos segundos que fardo em outro cabo um
né semélhante indo mostrd-lo aos terceiros, etc.

O jogo deve ser feito em siléncio, descontando-
se um ponto por palavra trocada.

O Aultimo de cada fila, corre, para mostrar ao chefe
o né que féz.

Vence a patrulha mais répida.

Né errado ou trocado desclassifica a patrulha.

Destrui¢do de linhas telegrdficas

Aproveitar um renque de drvores ou os moirdes
de uma cérca simulando uma linha telegrdfica.

Os escoteiros dividem-se em dois partidos um
defendendo a linha telegrdfica e os outros procurando
cortd-la, destruindo os postes.

O partido de defesa tem a metade do efetivo dos
atacantes. Os atacantes podem ser aprisionados se vis-
tos pelos defensores, forem por éles boiados.

N&o é preciso que os defensores se reunam em
torno dos postes; devem mesmo enviar exploradores
para descobrir os contrdrios e procurar saber em que
pontos éles preparam os ataques.




Para destruir um pésto, os atacantes devem dar
néle 3 ou 4 nés, préviamente combmcxdos, sem serem
présos.

O j6go tem uma duragdo fixada de antem&o e
terminado o tempo, se os atacantes tiverem destruido
mais de metade dos postes, vencem o jdgo, no caso
contrdrio vencem os defensores.

Jogo das Flechas

O mesmo jdgo j& descrito fazendo-se a cada es-
coteiro perguntas como tais:

Faga um Lais de guia — Onde se emprega éste
né. Como se faz um balso pelo seio. Quando é éle em-
pregado. Sabe o que é cechar um né? Quais sdo as

sy}

condi¢cdes de um bom né. O que sdo os chicotes de um
cabo? E o seio o que é? Para que serve o nd de pesca-
dor? Com que né amarrariac um bote? Para prender
um cabo a um_galho sem subir na &rore que né vocé
usaria? Eu tenho um cabo préso por um chicote, a
um galho e com um péso amarrado ao outro chicote
quero suspender mais o péso, que nd devo fazer? etc.

Cada pergunta bem respondida d& dois pontos —
e cada uma errada desconta dois pontos.
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E vencedor o escoteiro que no fim do jbgo tiver
mais pontos.

Pista de nds

Organizar uma pista, tendo convencionado antes
substituir cada um sinal da pista por um né diferente.
Os escoteiros saberdo as convencgoes.

O jbgo transcorre como um jogo de pista comum.

Competicdo de construgie de pontes,
abrigos, pinguelas, etc.

Tddas as patrulhas munidas da mesma ferramen-
ta partem < um sinal, para construir uma ponte, por
exemplo; sendo vencedora a que terminar primeirc ou
a que fizer a melhor ponte num tempo determinado.

E dificil compor jogos de Pioneria, convindo
mais, organizar competi¢cdes de construgdo levando em
conta a rapidez da execugdo, a solidez e elegdncia da
obra.




CAPITULO XI
JOGOS PARA ESTUDO DA NATUREZA
Félha por {olha

Os escoteiros sentar..-se em circulo tendo lapis
e papel.

O chete, que colheu 10 ou 15 f6lhas de darvores
diferentes, {&-las passar de mdo em mdo, devendo os
escoteiros escrever, depois de vistas tddas as félhas, os
nomes das arvores a que elas pertencem.

Vence o que fizer a relagdo mais completa e mais
exata.

Mensagem morse por {olhas

Combina-se que determinada {6lha representara
um ponto, e qualquer ouiro ser& trago.

Em um barbante enfiam-se f6lhas representando
pontos e tragos, de modo a formar palavras de uma
frase. Os escoteiros devem traduzi-la.

Vence quem o fizer sem erros ~— ou com menor
namero de erros.

As vozes das aves

Em uma excursdo ou acampamenio o chefe le-
vard os escoteiros a um bosque ou floresta e ai todos
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permanecerdo em siléncio procurando ouvir o canto
ou pio das aves para identificd-las, dizendo em voz
baixa o nome da ave que piou ou cantou.

Vence o escoteiro que tiver mais respostas certas.

Torneio de previsdao do tempo

Nas vésperas da excursdo, & noite, cada escoteiro
deve entregar ao seu monitor um bilhete fechado, con-
tendo indicacdes sdbre o estado do tempo no dia se-
guinte.

As indicagBes devem ser fruto das observacdes
dos préprios escoteiros, e serdo julgados por éles mes-
mos no carbeto.

Vence a que mais se aproximar do tempo reinante.

Colheita de f6lhas

O chete d& aos escoteiros 1 ou 2 horas para que
éles facam uma colheita de f6lhas e fléres.
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Para cada {6lha ou flor colhida o escoteiro ganha
um ponto; ganhard 5 pontos se puder. identificar a
que drvore ela pertence; 10 pontos por félha ou flor
que ainda ndo esteja catalogada no herbdario da tropa
ou da patrulha; desconta dois pontos por {dlha ou flor
em duplicata.

Vence o escoteiro que tiver maior nimero de
pontos.

Exploragdce Naturalista

As patrulhas dispersam-se a procura de pedras
18lhas, fléres, frutos, insetos, vermes, etc.

A um sinal dado reunem-se e apresentam o re-
sultado das pesquisas.
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A tropa reunida procurard identificar os vegetais,
animais e minerais encontrados.
Vence a patrulha que tiver feito observagdes mais
" interessantes.

Fichas de folhas e flores

O chefe baralha as fichas do herbdrio da tropa e
as patruthas devem, identificando as fdlhas e fléres,
colocar novamente em ordem’ as fichas.

Cada ficha colocada, certo marca um ponto e cada
uma errada desconta dois pontos.

Vence a patrulha que tiver mais pontos.

Raide de exploragéo

E realizado durante uma marcha da tropa, para
o acampamento.

No trajete cada patrulha encarrega-se de um
trabalho: uma — tem o encargo da orientagdo, anota
o itinerdrio seguido, os locais mais apraziveis e melho-
res para acampamentos; os pontos de vista mais be-
los, efc., outra serd a patrulha de Stalking destinada
a estudar os animais, as pistas encontradas, a cagar in-
setos, etc., uma ouira serd a patrulha boténica encarre-
gada da procura e colheita de fléres e fdlhas; como pa-
trulha mineralogista serd indicada outra ainda; as
ligagdes com o chefe serGo mantidas pela patrutha de
ligagdo.

Assim o percurso serd leito como se féra uma
expedicGo cientifica.

As patrulhas dispersam-se, devendo os escoteiros
manter entre si a ligagdo pela voz. Ao chegar no sitio
escolhido para acampar, enquanto cada patrutha expde
ao chefe o resultado do trabalho que lhe foi cometido
as outras preparam o acampamento.
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CAPITULO XII

JOGOS PARA TREINAMENTO DE los. SOCORROS

Procurar os feridos

As patrulhas fazem-se representar por turmas de
quatro. escoteiros.

De cada representagto parte um escoteiro tragan-
do uma pista com sinais, confetis, efc...
Levando consigo, em lugar visivel, um cartGo que

95




indique um acidente sofrido, pdra em um sitio determi-
nado e deita-se simulando estar ferido.

Algum tempo depois, a um sinal do chefe, partem
as representacdes das patrulhas para procurar os seus
feridos e socorré-los.

Depois de prestarlhes os socorros necessdrios, de-
vem transportd-los ao ponto de reunido. O resultado
serd a média dos pontos obtidos:

— Rapidez.

— Cortegéo dos socorros.

Asseio e eficdcia dos curativos.
— Conférto do transporte.

W N —
|

Vence a patrulha que tiver média mais elevada.

Os acidentes

Os escoteiros de duas patrulhas grupam-se em
circulo e aos pares, (cada par constituido por esco-
teiros das duas patrulhas).

Um escoteiro inicia o jégo, dizendo ao seu par, por
exemplo: torci o pé e mostra a parte ferida ou toma a
rosicao em que se deu o acidente.

O seu par deve imediatamente explicar o que se
deve fazer neste caso — e se erra passa a ser o ferido.

Se responde bem e com presteza ganha e o outro
continua a ser o ferido.

Cada par age do mesmo modo imaginando aci-
dentes diversos.

Quando todos os pares j& realizaram o jégo, hd
metade de feridos, (0s que erraram) e metade de. sdos
(cs que ganharam). O primeiro ferido apresenta-se
com um ndvo ferimento que o seu companheiro deve
tratar.
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Se éste faz um bom curativo tem a sua segunda
vitéria e o seu companheiro de par é eliminade — Se
erra passa a ser espectador.

Procederse assim por eliminatérias para determt-
nar o vencedor.

O chefe julga as respostas e a certeza dos curati-
vos, podendo fazer perguntas suplementares se achar
necessdrio.

Os escoteiros eliminados passam a ser especta-
dores.

Vence o que se conservar em jogo até o fim.

O acampamento atacado

Uma patrulha recebe ordem de partir em explo-
racdo até um acampamento localizado em uma deter-
minada diregdo (sendo necessdrio tragar uma pista que
conduza até o local do acampamento) e de, ao chegar
14, fazer o que julgar mais Gtil. Chegando ao acampa-
mento os escoteiros encontram-no em desordem como
se tivesse havido luta; em uma barraca est&d um esco-
teiro deéitado, tendo ao peito uma etiquéta que diz:
“bala na cabega, corpo frio”, pouco além um outro
geme, tendo na etiquéta “coxa partida’: a um canto
¢ meio oculto um terceiro deitado, sem sentidos, com
uma etiquéta dizendo: ““tiro de revélver na espddua, a
bala resvalou apenas; desmaio devido a forte hemor-
ragta”.

Vejamoes eomo agiriam duas patrulhas, uma de
novicos e outra de escoteiros de classe.

Uma patrulha de novigos comegaria perdendo 5
minutos no exame do morto e talvez fizesse uma maca
para transportd-lo.

Apés esta perda de tempo extraordindria, langaria
as suas vistas para o escoteiro com a coxa fraturada e

97



(quem sabe?) transportando-o numa lona de barracd
talvez fizesse da fratura siinples uma fratura exposta.

T&o atarantados ficariam que o terceiro escoteiro
ndo seria sequer suspeitado.

Uma patrulha de classe agiria de um modo dife-
rente:

Logo que o monitor visse que houve luta, postaria
sentinelas para prevenir outro ataque.

O morto seria rapidamente examinado e pdsto &
margem, o escoteiro que estava com a coxa fraturada
teria um cuidadoso curativo — a imobiliza¢do o mais
completo possivel da perna.

Um escoteiro faria uma volta pelo acampamento
procurando informes e encontrandc 3 canecas préximas
ao fogo da cozinha deduziria que 3 escoteiros estavam
acampados. Como sé dois foram encontrados procura-
ria o terceiro, que teria o curativo necessdrio: wn tor-
niquete para fazer cessar a hemorragia e um cordeal
para reanimdélo.

Bste jégo pode ser variado em exttemo e é bas-
tante instrutivo.

Fogol Fogol

Durante uma reuni@o o chefe brada: Fogo! Fogo!
e dd& ordens a cada patrulha: Meros — ordem e iso-
lamento — Cavalos-Marinhos — luta contra o fogo
— Trinta-réls — abastecimento de dgua — Tubardes
— salvamento e socorros.

De antemé&o o chefe deve ter preparado, em uma
sala préxima, vdrios monequins, tendo cada um, uma
etiquéta: queimadura, desmaio asfixia, etc.

O incéndio pode ser simulado por um fogo de ben-
gala que desprenderd bastante fumaga.

No fim do jégo cada monitor informard ao chefe
as providéncias que tomou com a sua patrulha. —




Vence a patrulha que agiu com mais ordem, acérto
e rapidez.

Ambulancia

Uma patrutha parte do acampamento e estaciona
em um lugar préviamente determinado, onde simulard
um desastre. Cada escoteiro tem uma etiquéta indican-
do um ferimento; um déles (o0 menos ferido) volta
mancando ou arrastando-se, ao acampamento e gri-
tando por socorro indica o local onde se acham os
outros feridos.

Os monitores reunem as patrulhas e partem com
a méxima rapidez para o local indicado; 1d chegando
as patrulhas tratam de socorrer e transportar os feridos
para o acampamento da tropa.

Cada patrulha ganha 10 pontos por ferido conve-
nientemente socorrido e transportado; a patrulha que
mais rapida chegou ao local, aparethada perfeitamente
para curativos e transportes, ganha 15 pontos: Cada pa-



trutha perde: 5. pontos por transporte feito sem os cui-
dados nécessdrios; 2 pontos por curative errado ou mal

feito.

Vence d patrulha que tiver mais pon{os no fim
do jégo. " ° : ' o
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CAPITULO XIII

Jogos de Pista e Observagao

As pegadas

Os escoteiros de uma patrulha deitam no chéo e
os das outras observam detidamente as solas das boti-
nas dos deitados e afastam-se.

Um dentre os escoteiros que se deitaram d& alguns
passos na areia. As patrulhas voltam e examinam as
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pegadas e procuram descobrir por elas qual o escoteiro
que caminhou.

Vence a que acertar.
Reconstituicdo de uma cenc

Em um “iragédromo”, o chefe faz uma cena sim-
ples com um, dois, ou trés personagens. Por exemplo:
uin hemem tendo uma bengala na méo esquerda cami-
nha penosamente, € alcangado por um menino que cor-
reu para entregar-lhe uma carta. O homem abre a carta

DD TR
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e joga o envelope fora e depois de 1&8-la volta com o me-
nino. As patrulhas cada uma por sua vez tentom ro-
constitntuir a cena pelas pegadas deixadas, vencendo a
que melhor versGo apresentar. £ necessdrio que ndo se
comece 0 trenimaneto com cenus complicadas ou tendo
mais de trés personagens. As pegadas devem ser ni-
tidas sem s¢ embaralhar.
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Prova de deducdo
(Jdgo para 2 patruthas)

Uma patrulha organiza e executa no “tragddromo”
uma cena simples; a outra deve reconstituir a cenc. De-
pois invertem-se os papéis. O chefe s6 permitird cenas
de f4cil compreensdo. Sdo concedidos pontos pela me-
lhot dedugdo, pelo tempo gasto, originalidade de cena,
modo de realizé&la no “iragédromo”, etc.

ReconstituigGo de Pistas

Antes de realizar os grandes jogos de pista, con-
vém verificar se os escotelros sabem observar e para

tal realiza-se éste preparatério. O chefe traga uma pista
utilizando os sinais de pista comum. Os escoteiros se-
guem a pista escalonando as partidas de 10 em 10 mi-
nutos. Devem anotar em uma {6lha de papel os sinais
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que encontrar. Vence o que tiver anotado todo ou o,
maior nimero de sinais.

A Pista Secreta

O chefe traga uma pista empregando um cédigo
particular de sinais (por exemplo: o sinal X significan-
do dobrar & direita; duas pedras sobrepostas: seguir
na mesma diregdo, etc.). Para facilitar o seu trabalho
deve escrever os sinas a empregar com as significa-
¢Oes respectivas.

A pista deve ser simples, sem pistas falsas e com
os sinais convencionados, bem feitos.

As patrulhas partem, para fazer o percurso, in-
tervaladas de 15 minutos, mas sem conhecer o cédigo
de sinais.

Devem elas sequir e reconstituir a pista, anotan-
do os sinais e descobrir as suas significagdes.

A pcttrulha que organizar o ¢édigo mais completo
e mais exato, é a vencedora.

A Pista
(Jégo para uma patrutha)

Dentre os escoteiros da patrulha um é designado
para tfragar uma pista, que os outros escoteiros, partin-
do um quarto de hora depois, devem seguir com o ob-
jetivo de alcangar e aprisionar o primeiro, dentro de um
tempo determinado (20 minutos por exemplo).

A medida que os escoteiros forem encontrando os
sinais da pista, devem desfazé-los.

O Fugitivo

Um escoteiro, representando o fugitivo, parte do
acampamento com um volume grande (saco de aniagem
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cheio de f6lhas sécas por exemplo), que deve esconder
no ponto terminal de uma pista que tragaré.

Dez minutos depois, dois escoteiros de cada pa-
trulha partem & sua procura seguindo a pista.

Os escoteiros ganham o jégo se conseguirem apri-
sionar o fugitivo antes que éle oculte o saco.
Vencerd o fugitivo se nenhum escoteiro alcanga-lo.

A Perseqguigao

A patrulha dos Corvos, por exemplo, é encarre-
gada de tracar uma pista até um determinado ponto.
A dos Jacarés partindo % de hora depois tenta alcangd-
la e aprision&-la. ’

Naturalmente a patrulha, que tragou a pista, fard
algumas pistas falsas com o intuito de desviar a aten-
¢do dos perseguidores.

As falsas pistas devem encontrar novamente a pis-
ta verdadeira depcis de um rodeio ou devem termi-
nar por sinais de caminho a evitar bem visiveis.

Vencerdo os Jacarés se alcangarem os Corvos, do
contrdrio vencerdo éstes.
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Persequicdo dos Aliados

(Igo para 4 patruthas)

Os Meros e os 30 Reis partem de dois pontos di-
ferentes tragcrndo uma pista, e devem encontrar-se num
ponto designado na carta, pelo Chefe.

b3 Q (T ig

- Depois de um tempo combinado os Tubar&es par-
tem em persegulgao dos Meros e os Cavalos Marinhos
persegquém os 30 réis. ‘

As patrulhas perseguidas, se nd&o forem aprisio-
nadas durante o percurso, chegando ao ponto de encon-
fro aliam-se e organizam a defesa.

Colocam, espetada no chéo, uma bandeirola, e cer-
cam-se de sentinelas ocultas.

Os perseguidcres devem apoderar-se da ban-
deirola.

Todo o escoteiro de um e outro partido que. fr
-visto e reconhecido por um adversdrioc que esteia a

~mencs de 5 metros cai prisioneiro e sai do jogo. —
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Os daliados ganham 5 pontos se n&o forem apri-
sionados durante o percurso.

Os persequidores ganham cinco pontos se con-
seguém apoderar-se da bandeira dentro de 1 hora.

As patrulhas aliadas, assim como as perseguidoras
devem combinar um plano de agdo conjunta seja para
a pista e defesa, seja para perseguicdo e ataque.

Vence o partido que tiver mais pontos no fim
do jogo.

O Tesouro oculto

Cada patrulha recebe uma mensagem secreta
(morse disfar¢ado, semdforas, pictografia).

A mensagem indica- entre outras coisas: a) que
um tesourc estd oculto no fim de uma pista marcada
com um sinal secreto; b) que a pista comega préxima
a TAL sitio (orientagdo), etc.

A pista secreta é constituida por pedagos de 1&
vermelha, présos as drvores, arbustos, pedras, etc. de
intervalo a intervalo e conduz a uma outra mensagem.

Esta segqunda mensagem informa que o tesouro
estd oculto em tal dire¢do, a tantos passos, etc.

Pode-se fazer tantas pistas quantas patrulhas con-
correrem e para que todos os escoteiros trabalhem
tragam-se também, algumas pistas falsas.

Acampamento abandonado

Uma patrulha parte do local de reunido da tropa
e em sitio determinado prepara um acampamento, acen-
de uma fogueira, etc. e depois abandona o local dei-
xando tudo instalado e alguns objetos e vestigios de
sua estada.

O resto da tropa chega pouco depois e o chefe
informard aos escoteiros que uma tribu de indios esti-
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vera acampada ali e que pressentindo a chegada déles
abandonara o acampamento.

Os escoteiros devem colhér o maior nimero possi-
vel de informacdes sdbre os indios.
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Cada patrulha procura os vestigios deixados e
anota o que déles deduzir.
O chefe d& &s patrulhas:

10 pontos — se determinarem quanto tempo a
fogueira estéve acesa;

10 pentos — se informarem precisamente ha
quanto tempo a fogueira apagou;

5 pontos — por objeta ou vestigio encontrado;

10 pontos — se determinarem que espécie de ali-

mentagdo estava no fogo da cozinha, etc., etc.

Cabe ao chefe variar, cada vez que o jégo for
realizado, os vestigios deixados pelos indios.
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Pista de Papéis

Uma patrutha marca nitidamente uma pista com
papel picado ou confeti, em um itinerdrio, dado em um
croqui, pelo chefe.

Devem ser marcadas também algumas pistas fal-
sas que devem voltar & verdadeira depois de um rodeio
para frente ou para a retaguarda.

Encarregam-se das pistas falsas os escoteiros da
patrulha e da verdadeira o monitor que além de marcé-
la com papéis ou confetis, trds présos aos seus sapatos
ferros de pista que marcam o solo.

Pode, também, na falta de ferros de pista, condu-
zir uma bengala ou um bastdo que deixe marcas dife-
rentes das comuns.

Déste modo a boa pista é indicada aos bens ob-
setvadores. O restante da tropa parte uma hera depois
dividida em patrulhas intervaladas de 15 minutos.
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Vence a patrulha que seguir a pista em menos
tempo.

Seguimento de pista com emboscada no percurso

Podese introduzir em um seguimento de pista,
um jégo de emboscada durante o percurso, o que difi-
culta sériamente o trabalho, pois ndo & nada fé&cil ter
0 nariz na pista e os olhos na emboscada.

Para seguir uma pista destas o melhor processo &
dividir os escoteiros em duas turmas, uma para pro-
curar a pista e outra para protecdo contra as embos-
- cadas.

A grande dificuldade é que ésses tltimos devem
constituir a vanguarda e flanco guardas dos primeiros
sem saber ao certo onde conduz a pista. A experién-
cia nos ensina que, em regra, o corddo de seguranca
distrai-se do papel de vigiléncia procurando também
a pista e deixa-se surpreender.

Os escoteiros que atacam devem ser o débro dos
outros. .

E pdsto fora de jégo o todo o escoteiro embescado
que fér surpreendido a mais de 5 metros, ou que ainda
esteja oculto quando os contrdrios chegam junto o éle.

Sai do jdgo todo o escoteiro encarregado da- segu-
ranga que vir um- atacanie aparecer diante de st a me-
nos de 5 metros, isto é, antes que tenha tempo material
de defender-se; quando fér surpreendido em uma po-
si¢do tal que o seu adversdrio possa facilmente abaté-
lo, por exemplo: sob um rochedo em cima do qual apa-
rega o adversdric.

Vencerdo as patrulhas que seguem a pista se ndo
forem surpreendidas por alguma emboscada ou quan-
do descobrir, pelo menos, metade dos seus contrdrios.

Os atacantes vencerdo se surpreenderem os ad-
versdrios durnte o percurso da pista.
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Enconiro de Pistas

Dois garimpeiros tendo feito uma descoberta im-
vortante de um veio diamantifero, voltam para a civi-
lizagdo, trazendo vdrios carbonatos de grande valor.

Durante a viagem s&o forcados a atravessar uma
zona deserta e tendo poucos recursos de alimentagdo e
dgua ficam numa situagdo de verdadeira pentria.

Para atingir mais depressa o primeiro povoado
abandonam aos poucos téda a carga, inclusive as pe-
dras e separam-se.

Chegam enfim cada um a um lugarejo diferente
e orgcnizam expedi¢des para reaver os diamantes que
abandonaram.

Este j6go pede ser feito, entre duas patrulhas. —

Determina-se um itinerdrio de 2 kms., mais ou
menos, em um terreno o mais acidentado possivel.

Os dois monitores das patrulhas, partindo dos ex-
tremos do itinerdrio, marcam nitidamente uma pista
igual até encontrarem-se.

Cada um déles leva cérca de vinte pedacos de pa-
pel; de cbr berrante (vermelho para um, amarelo para
outre) que deve langar de tempos o tempos & margem
da pista.

A patrutha dos Linguados seque a pista marcada
pelo monitor dos Siris e vice-versa.

Cada pedago de papel da sua pista, que for en-
contrado, marca um ponto; cada papel da pista ‘con-
tréria marca dois.

O fim das pistas, sendo no mesmo sitio, é facil ao
terminar uma, seguir o outra.

O jégo consiste em seguir a pista e encontrar o
major nimero possivel de papéis.
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Sherlock Holmes
(Prova de inducdo e dedugéo)

Apresentar aos escoteiros um aposento em desor-
dem, onde, por hipotese, tenha sido cometido um cri-
me, ou, sendo isto dificil, mostrar um croqui, onde
estGo desenhados os vestigios de uma cena de bru-
talidade. . .

Trata-se de reconstituir a cena pelos indicios ob-
servadores.

Tempo de observacdo: S minutos.

o it A ]

% L)
;‘& o8 arsis

SANEL A

1MITE o8 ossavacio o

Ry m 25camg
LY

Cada patrulha deve organizar um relatério em
forma de telegrama, vencendo a patrulha que methor
reconstituir a cena.

A titulo de informag¢do apresentamos um relato-

, tio reconstituindo a cena do cliché:

Uma pessoa contava as suas economias e fazia a

escrituracdo durante a noite (lampada acesa).
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Trabalhava j& hd algum tempo (3 pontas de cigar
ros no chdo), e ndo era um escoteiro, ou melhor, um
verdadeiro escoteiro (Cigarros!l!).

Uma outra pessoa entra sem ser pressentida (ca-
deira tombada sem torsdo), e fere a primeira na cabega
ou no ombro, mas do lado direito (mancha de sangue
déste lado, na cama).

O ferimento ndo foi muito séric e houve luta
lcadeiras viradas, tapéte levantado nas pontas).

Para mais facilmente realizar o seu intento, o la-
drdo amarrou a sua vitima com cordas e corrdias e
amordacou-a {mordaga desfeita na cama, cabos e cor-
reias). .

Rouba o dinheiro (caixa vazia sébre a mesa) lim-
pa a faca num papel (6lha de papel suja de sangue n¢
ch@o) e foge pela janela da esquerda (cadeira colo-
cada sob a janela que estd entreaberta).

A vitima est& apenas ferida e logo depois da par-
tida do criminoso, foge pela janela da direita (amarra-
¢8o desfeita em cima da primeira cama, sinais de pas-
sagem sdbre o segundo leito, janela da direita aberta).

Assaltos e Surprésas

Neste j6go entram em agdio varias patrulhas.

Uma delas parte numa direcdo determinada com
» tim de entrar numa aldeia ou povoado, defendido por
cutra patrulha, e onde deve entrar sem ser vista pelos
defensores. Uma vez alcangade o seu fim dirigem-se
para um edificio de antemdo combinado e onde os es-
pera um escoteiro que lhe entrega um salvo condute
cem o qual podem sair livremente do povoado, e de
onde seguindo uma pista partem de névo para o acam-
pamento, guardado por outra patrutha onde est& a ban-
deira do grupe ou a bandeirola da patrulha.
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No caminho de regresso estd oculto um salvo-
conduto. Se os escoteiros da patrutha que volta para o
acampamento. encontrarem-no podem entrar livremsente
no mesmo até junto da bandeira, no caso contrério 1ém
que forcar o corddo,: surpreendendo. os defensores. ou
penetrando sem serem vistos.

- .Os escoteiros do- acampamento podem fazer: pri-
sioneiros, porém para facilitar o acesso aos assaltantes
.0 niimero de deferisores tem de ser pequeno parg que
enquanto aprisionam o um, tenham que abandenar
parte do acampamento, permitindo assim a. entrada
aos restantes escoteiros, que podem atacar o acam-
pamento por difecdes dlferentes '
) O chefe que dirige o j6go tem o culdczdo de co-
locar no caminho de regresso um escoteiro, simulando
um ferido ao qual os escoteiros deverdo curar, armar
uma . magca e transportd-lo ao acampamento. '
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CAPITULO XIV
JOGOS NOTURNOS

Jogo Noturno... de dia

Ainda que pareca um paradoxo, é de dia que se
treina para os jogos noturnos.

Eis como:
Duas patrulhas postam-se a 150 metros uma das
outras, tendo cada escoteiro o seu bastdo.
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A um apito do chele os escoteiros amarram os
lengos nos olhos de tal modo que fiquem numa quase
completa obscuridade e as patrulhas avancam, uma
conira a outra, procurando aprisionar os escoteiros da
patrutha adversdria. £ vencedora a que fizer mais pri-
sioneiros.

Nao hd receio de ac1dentes pois a experiéncia nos
ensina que os rapazes, meio cegos, como ficam, tor-
nam-se extremamente prudentes

E entretanto necessdrio vigiar o terreno dos jogos
para que nenhum escoteiro se afaste muito déle.

Para uma tropa de quatro patrulhas, duas, por
exemplo, realizam o jégo -enquanto as outras duas vi-
giam os companheiros.

Este idgo ensina a necessidade de sinais de liga-
¢Go e reconhecimento — e é excelente para a educa-
¢do nervosa dos escoteiros.

Onde estava a luz?
(Jégo para uma patrulha)

E 'um 6timo jégo para desenvolver o mstinto de
orientagdo pela vista e pelo ouvido forgando a pratica
de avaliagdo de disténcias.

Um escoteiro com apito e a lampada eletrlca afas-
ta-se dos companheiros, postando-se em um ponto de-
terminado e 1d chegando, acende a lanterna durante 10
a 15 segundos, apaga-a e -apita. Os escoteiros devem -
calcular pela luz e pelo som do apito a que disténcia
e em que direcdo se encontra o escoteiro e para 14 se -
dirigem. Os escoteiros. que o encontrarem ganhcm 5
pontos.

Quem avaliar mais exatamente a disténcia e a
dire¢do ganha 10 pontos,. o 2.° ganha 8, o 3.° ganha
6, etc.

Vence o que twer mais pontos
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Fogo-Fétuo
(J8go para uma patrultha)

Dois escoteiros partem do acampamento (muni-
dos de lanternas elétricas que devem acender pelo me-
nos de minutos a minuto), para seguir um itinerdrio
marcado pelo chefe. O itinerdrio ndo serd longo e deve
consistir um rodeio que venha a dar novamente ao
ccampamento.

Os outros escoteiros partem 10 minutos depois
e tém como objetivo aprisionar os dois primeiros antes
que éles regressem.

Vencem os primeiros se conseguem regressar ao
acampamento — no caso contrdrio vencem os outros.
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Competigao de Patrulhas

Para cada patrulha é designade um ponto de par-
tida de modo que uma ndo aviste as outras.

A uma disténcia bastante grande, por exemplo
1 quilémetro, o chefe acende e apaga, a intervalos re-
gulares, uma lanterna elétrica, sem deslocar-se.

As patrulhas partindo ao mesmo tempo tém como
objetivo chegar junto ao chefe o mais rdpido possivel,
vencendo a que primeiro chegar. . .

Por apito

Para cada patrulha concorrenté é desionado um
fugitivo que durante o percurso da fuga deve apitar
de 2 em 2 minutos. .

Os outros "escoteiros sao cagadores e procuram
alcangar os fugitivos para aprisioné-los.

No fim do jégo, se dois tergos dos fugitivos tive-
rem sido aprisionados, ganham os cacadores, em caso
contrario ganham os fugitivos.

Por apitb (Variante)

Mesmo jégo que o anterior, tendo porém o chefe
um apito de som diferente dos demais.

O chefe apita de 2 em 2 minutos e todos os
fugitivos, imediatamente, devem apitar em resposta.

O Guia

O jbgo deve ser realizado em um terreno com
os limites bem definidos.

Uma patrulha (de atacantes) afasta-se do acam- -
pamento e as outras organizam a defesa localizndo
sentinelas em todos os pontos perigosos.
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Um escoteiro, escolhido entre os delensores, é en-
carragodo de reunir-se dos atacanles e fazélos pene
trar no acampamento, sem que s sentinelas notem,

Deve para tal, antes de sair do acampamento, fa-
zor um reconhecimento das posigdes de defesa e vigi-
léncia para conhecer a localizagdo das sentinelas.

~ S6 depois disso € que sai e enconirando-se com os
atacantes em um ponto préviamente combinado, tenta
conduzi-los ao accmpamento através a linha de sen-
tinelas.

As sentinelas n&o podem sair do local em que
foram colocadas.

No fim do jdégo, que deve durar 1 hora a 1 %2 horq,
se pelo menos metade dos atacantes tiver varado a
linha de defesa, os defensores perdem, no caso con-
trario gamham.

A Procura dos Fugitivos

Dois condenados fugiram da Penitencidria da ci-
dade e os escoteiros, que estdo acampados, sdo avisa-
dos do que éles foram vistos em um local préximo ao
acampamento.

A tropa pde-se em campo para encontrar os fu-
gitivos. )

Estes (dois escoteiros designados) tém uma caixa
de tésforos & como s@o fumantes inveterado acendem
um fosforo de dois em dois minutos.

Julgando-se em seguranga ddo largas & sua ale-
gria, assoviondo de vez em quando.

S&o assim postos & prova dos sentidos — a vista
e o ouvido.

Os escoteiros devem, para ganhar, aprisionar os
fugitivos, antes de uma hora, tempo de duragdo do
jogo. '
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O mensageiro noturno

(6o p;ara 1 ou 2 patruthas)

Dois escoteiros, tendo cada qual sua lanterna elé-
trica, vao colocar-se como seniinelas fixas a 300 ou 400
metros do acampamento cu pontd de reunido da tropa
— podendo & vontade ccender cu apagar as lenternas.

Um outro escoteiro, o mensageiro, parte 15 mi-
nutos depois levando uma lanterna acesa permanente-
mente e deve encontrar tédas as sentinelas.

Alguns minutos apds, parte o resto da tropa com
o objetivo de aprisionar as sentinelas e o mensageiro.

Para evitar que os outros escoteircs saibam a sua
localizagdo, as sentinelas e o mensageiro ndo trocam
palavras ou chamados — entretanto as sentinelas por
sinais de luz procuram indicar ao mensageiro o sitio
em que se acham.

Quando o mensageiro chegar a um pdsto de sen-
tinela, esta apaga definitivamenie « sua lanterna e
volta ao ponto de reunido.

Caso o mensageiro encontre as sentinelas sem ser
aprisionado, -0 seu partido ganha 20 ‘pontos.

Para cada sentinela descoberta pelos escoteiros,
éstes ganham S pontos, e se conseguem apnsmnar o
mensageiro ganham 10 pontos. —

Vence a patrulha que tiver mczxs pontos no fim
do jégo.

As sentinelas
(Jégo para 2 pcimlha's)

Um posto de 4 ou 6 sentinelas estabelece-se em
uma cltura bastante visivel e tem como miss@o prote-
- ger um certo ponto que o inimigo quer destruir.

120




A patrulha inimiga procura, rasteiando, aproxi-
mar-se o mais possivel das sentinelas e quando julgar
que estd bastante préximo deixa no sitio, em que se
acha, um lenco como testemunha de sua presenga e
retira-se rastejando novamente.

O chefe \arbitro do jdgo), permanece com os de-
fensores.

As sentinelas ouvindo rumor avangam para fazer
um reconhecimento e aprisionar os adversdrios, dei-
xando, no local de onde sairam, os bastdes fincados no
chdo; se descobrem um atacante aprisionam-no e cxpre-
sentam-se ao &rbitro.

Vencem os defensores se conseguem ctpnsloncxr
mais de metade dos atacantes.

Vencem &stes se conseguem deixar trés ou mais
lengos a menos de 10 metros das sentinelas.

O jdgo terd a duragdo de 1 ou 2 horas no mdximo.

Persequicao
Um bando de ciganos, (uma patrulha de escotei-

ros) que estd acampado em um certo lugar, é acusado
de haver roubado uns cavalos do povoado préximo.
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Os escoteiros sabedores do ocorrido partem pata
atacar e caercar ¢ acampamento dos cigonés, mas estes,
avisados, abafam as fogueiras sem no entanto apagé
las e ocultam-se nas cercanias do acampamento.

Os escoteiros j& nao tendo as chamas como ponto
de referéncia, procuram orientar-se pelo cheiro da
fumaca.

O chefe estd no acampamento dos ciganos e é
éle que dd a ordem de abafar as fogueiras quando jul-
gar que os escoteiros estdo suhcxentemente perto para
se guiarem pelo cheiro da fumaga.

No fim de um tempo determinado, se os esco-
teiros ndo conseguem descobrir o local do acampa-
mento e aprisionar os ciganos, perdem o jdgo.-

Expedi¢do Noturna

Uma patrulha, sem possuir bissola, de noite e com
bom tempo, parte na diregdo de um rumo dado para
atingir um local combinado, onde encontrcn‘a uma men- -
sagem ai deixada pelo chefe.-

Para a marcha deve o. momtor onentarose pelas
estrélas ou pela lua.

Encontradd a mensagem, a patrulha deve regres-
sar ao acampamento evitando a vigiléncia das outras.
patrulhas que se langaram: em sua persequicdo.

Vence a patrulha que redlizou .a expedi¢do, se
regressar ao acampamento sem ser aprisionada pelas
patrulhas perseguidoras:
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CAPITULO XV
JOGOS NAUTICOS

Navegagdo

Fazse com latas de gasolina 6 ou 7 boias que
devem, depois, ser semeadas no mdr com boas fun-
deagdes.

Por meio de alinhamentos marca-se na carta as
posi¢des das boias.

Cada patrulha guarnecendo a sua embarcagdo e
tendo uma cépia da carta com a localizagdo das boias,
deve, navegando por ela, percorrer 4 boias diferentes
— partindo tédas a um tempo.

Para as diversas patrulhas devem ser designados
percursos mais ou menos da mesma extensdo.

Vence a patrulha que tendo percorrido as 4 boias
regressar mais rapido. .

Cabo de Guerra Nautico
Neste jdgo devem ser empregadas duas embar-
cagdes do mesmo tipo e tamanho.
Cada embarcagdo é gquarnecida por uma patrulha.
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Amarra-se um cabo & pdpa de ambas e as guar-
ni¢cdes devem procurar arrastar & reboque a embarca-
¢do contrdria, vencendo a que consequir.

Torneio Néutico
(Jogos para duas patrulhas)
Cada patrutha, (tendo 4 remadores, um patrdo e

um lutador) embarca em um bote e remando procura
aproximar-sé¢ da embarcagdo contraria.

Os lutadores, armados de compridas varas, com
uma das pontas revestidas para evitar acidentes, ten-
tam derrubar ao mar o adversdrio, vencendo o que pri-
meiro conseguir.

A Abordagem
(Jégo para duas patrulhas)

Duas embarcagdes, guarnecidas, cada uma por
uma patrulha, tendo a mesma composigdo do Jégo an-
terior, navegam ao encontro uma da outra.

Os lutadores procuram langar na embarcagdo con-
trdria uma bola ou um saco cheio de rélhas e pedagos
de cortiga. : '

Vence quem primeiro consequir éste objetivo.
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Caga & baleia

Para éste jdgo hd necessidade do seguinte mao-
terial:

— Um peixe grosseiramente talhado em uma ma-
deira mole ou um tronco cortado em ponta nos dois
extremos.

— Duas fisgas amarradas a ponta de cabo com
6 ou 8 metros, uma para cada patrulha.

Duas embarcagdes guarnecidas por patrulhas, tem
cada uma um ponto de saida.

O drbitro langa a baleia ao mar em um ponto
equidistante dos dois adversdrios e a um- sinal seu as
embarcagdes partem aproximando-se da baleia para
que o arpoador possa fisgd-la. :

Quando a baleia {or fisgada a guarnic@o rema
para o ponto de saida levando-a a reboque.

A baleia sé é considerada cagada quando a proa
da embarcacdo que a reboea encalhar na praia ou
tocar no cais do pérto de saida.
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. Quando os dois arpoadores fisgam a . baleia ao
mesmo tempo, as guarnigdes remam em dlregoes opos-
tas até que uma fisga ceda.

N&o é permitido empurar a baleia com o arpdo
_ou com os rfemos antes de fisgd-la.

Sé6 se deve tocar na embarcacdo contrdria para
evitar um abalroamento.

A bcxlewr n&o pode ser amarrada para ser re-
- bocada.

Pode-se ]cmgar o arpdo para tentcrr arrancar o do
adversdrio.

E formalmente proibido lancar a fisga por sdbre
qualquer das duas guarni¢des.

(@) czrpocldor pode auxiliar a guaricdo remando,
mas ndo deve passar a.fisga a outro escoteiro.

Pescaria

Cada patrulha guarnecendo uma embarcacéo con-
"duz consigo os apetrechos de pesca que entender. —
A um sinal .as patrulhas partem e devem regres-
sar dentro de 4 horas, por exemplo, com o produto de
sua pescaria. E vencedora ‘a guarnicdo que trouxer
mcior quantidade de peixe com aceitag@o no mercado.

A Yha do tesouro

Surgiu a noticia de que em uma ilha A existe um
tesouro abandonado pelos piratas que o enterraram, -
marcando uma pista para mais tagde poderem ir
buscé-lo.

. Sabe-se, ainda, sem pormenores, que atrds de um
rochedo da praia fronteira & ilha, estd escondido um
roteiro que auxiliard o encontro do tesouro.
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Vdrias expedicdes (patrulhas) sdo organizadas
para a procura do roteiro e do tesouro.

As expedi¢des saem com intervalos de 20 a 30
minutos e encontrando o roteiro, devem estud&-lo, det-
xando-o -depois no mesmo lugar.

Partem ent&o para a ilha onde devem seguir o iti-
nerdrio marcado pelo roteiro, para encontrar o tesouro.

Encontrando-o cada patrulha ai deixa um bilhete
como testemunha e volta para o ponto de reunido apre-
centando-se ao chefe.

Vence a patrulha que gastar menos tempo, em
raalizar todo o decurso.

A todos os escoteiros que encontrarem o tesouro
¢ dada uma guloseima qualquer como o seu quinhdo
na partitha.
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CAPITULO XVI
JOGOS DIVERSOS

Cavaleiros Andantes

Cs escoteiros partem da sede, sdzinhos ou em
crupos de trés, a procura de B. A.

O jégo tem a duracdo de 2 ou mais horas con-
fcrme combinagdo prévia.

Findo ésse tempo os escoteiros devem regressar e
narrar ao chefe o que de til realizaram, em favor do
préximo ou da coletividade (guiar um cego. ao atraves-
scr uma ruag, visitar um enférmo, auxiliar uma pessoa
idosa a transportar um embrulho, levar & casa uma
crionga perdida, dar informagdes a pessoas que desco-
nhecam a cidade ou o bairro, fazer uma esmola, etc.).

- O chele julgard da iniciativa-de cada escoteiro e
Jda importdncia da B. A. praticada.

Competicdo mensal interpatrulhas

(Exemplo infinitamente varidvel)
Os escoteiros formados por patrulhas em fila in-
dicna, cada um déles tendo no chdo, diante de si, um

pedago de cabo com um metro.
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O chefe em voz alta anuncia:

1 — Volta do fiel. 2 — Né direito. — 3 Lais de
Guia. 4 — Né de correr. 5 — Né6 de pescador. 6 —
Catau.

Tantos nds quantos sdo os escoteiros nas patrulhas
— e depois d& o sinal de partida. —

O escoteiro n.° 1 de cada patrulha apanha o seu
cabo e faz o né relativo ao seu numero; quando éle
ucaba o n.° 2 (que deve ter, como todos os outros,
guardado de meméria o nd de seu numero) apanha o
cabo e faz o nd; o n.° 3 de cada patrulha quando o n.°
2 terminou, age do mesmo modo, etc.

Todos os nés feitos, cada patrulha recebe um pu-
nhado de {léres e {6lhas, tendo cada uma, amarrada
uma etiquéta em branco para ser classificada. — Ter-
minada a identificacdo e classificagdo o monitor faz
entrega delas ao chefe, que passa &s suas mdos uma
mensagem Morse que indique claramente o local onde
se acha outra mensagem, (a mensagem em Morse deve
conter uma indicacdo de orientagdo, por exemplo 15
passos a N. N. E. de...).

A patrulha segue para o local indicado e deve
procurar a mensagem oculta.

Esta indica em linguagem secreta uma espécie de
fratura.

Um dos escoteiros faz, entao, de ferido e os res-
tantes prestam os socorros necessdrios.

Confeccionam depois uma maca e conduzem o
ferido até o local onde se acha o &rbitro que julga da
exatiddo do curativo e do conférto do transporte.

A veriﬁcag&o dos nés e da classificagdo das f6lhas
e fléres é feita quando terminada a prova. O chefe deve
ficar no centro de uma zona neutra na qual nenhumc:
patrulha pode realizar as provas.
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O tempo de durag@o é contado para cada patru-
lha, do sinal de partida até o momento em que a sua
padiola entra na zona neutra.

Cada érro acresce de um segundo & durag¢do da
prova.

E vencedora a patrulha mais rapida.

Foqueira

Cada patrulha é representada por dois escotéiros,
que devem levar consigo machadinha e faca ou ca-
nivete.

O chefe fornece a cada representacdo: 2 fbsforos
e 3 tocos de lenha. —

Os concorrentes tém 5 minutos para preparar as
fogueiras, que nd@o devem ulirapassar a altura de 25
cms. ‘havendo para marcacdo um cordel estendido
nessa altura. :

Decorrido o prazo para a preparacdo, o chefe da
ordens de acender, o que deve ser feito sem auxilic
de papel, palha ou inflamavel.

Vencerd a prova, a patrulha cuja fogueira queime
primeiro um cordel estendido a 50 cms. do solo e con-
suma toda a lenha fornecida.
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Jégo de Patrulha

Numeram-se os escoteiros da patrulha, e em se-
guida o monitor diz, por exemplo: “Urn escoteiro de
2.2 classe perdeu o seu distintivo, mas enconirou-o
com o escoteiro n.° 5”. O escoteiro que tem o n.° 5
deve descrever o distintivo de 2.7 classe; caso ndo o
saiba ird para o fim da forma, onde tomard o ultimo; o
n.° 6 passard a ser 5; o n.° 7, a ser 6, etc:

" O monitor poderd interrogar da seguinte forma:
“Uma escoteiro estava, estudando para prova, mas es-
queceu-lhe o 7.° artigo da Lei, ou o lema dos esco-
teiros, etc.; mas o escoteiro n.° ...... lembrou-lho”.
O escoteiro citado deve dizer o artigo da Lei, ou qual
é o lema dos escoteiros, etc., e caso ndo o saiba se pro-
cederd& como acima. Serd vencedor do jdgo o escoteiro
que no fim de certo tempo, esteja como n.° 1 da forma.

Ferver agua

Cada patrulha representada por dois escoteiros
recebe a mesma porcdo de lenha da mesma qualidade.
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Deve preparar a fogueira, acendé-la com dois {os-
foros sem auxilio de papel, e colocar nela uma marmi-
ta com 1 litro de 4gua para ferver. —

E vencedora a patrulha que primeiro ferver a dgua.

Os trés passos

Um dos escoteiros tem os olhos fechados, e € o
boiador, (aprisionador). Os outros dispersam-se den-
tro do limite do campo, ndo tém o direitc de dar mais
de 3 passos, durante todo o jégo, para fugir o boiador
e ndo podem pdr as maos no chdo.

E permitido abaixar-se para evitar ser boiado.

Ao primeiro passo que tiverem de dar pdem a
mao direita no bdlso, ao segundo pdem ambas, ao ter-
ceiro cruzam os bragos.

Assim cada escoteiro pode verificar em que si-
tuacdo estdo os outros. '

Quando um escoteiro é boiado passa a ser o bola-
dor voliando os outros a ter direitc novamente aos
3 passos.

Passa a bola

Os escoteiros em fila indiana, as patrulhas uma
co lado da outra, frente para o chefe. O primeiro
escoteiro de cada patrulha tem nas mdos uma bola.

Ao sinal de comegar a bola é passada de mé&o em
mdo por cima das cabegas {ou por entre as pernas,
ou ainda, alternadamente, por cima das cabegas e por
baixo das pernas), até o Gltimo da fila que vai corren-
do postar-se na testa da patrulha e reinicia como antes,
até o ltimo da fila que vai a correr colocar-se, por sua
vez, na testa da coluna, etc.
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O ultimo deve logo que a bola cheque &s suas
mdos, levdla correndo até a linha de chegada, a dez
metros dos escoteiros testas das patrulhas.

Vence a patrulha que terminar mais rdpida.

Bola pelo arco

Os escoteiros em circulo, afastados de 2 ou 3
passos uns dos outros, ficam inclinados para a frente,
pernas abertas em arco, m&os nos joelhos. Um esco-
teiro no centro do circulo, procura fazer passar uma
bola por entre as pernas dos jogadores.

Estes podem apard-la com as mdos, os pés e os joe-
lhos, mas se a uma finta do' lancador, um déles fe-
cha as pernas ou desloca as mdos da posicdo, perde
como se deixasse passar a bola e substitui o langador.
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CAPITULO XVII

GRANDES JOGOS ESCOTEIROS

O mensageiro

Um ou mais mensageiros devem levar uma men-
sagem a um ponto dado sem ser capturados pelos
adversérios que estdo emboscados a certa distncia
do ponto de chegada.

Cada mensageiro terd uma tira de papel présa ao
ombro que deve ser tirada pelo adversdrio para apri-
siond-lo.

Os mensageiros podem empregar qualquer dis-
tarce para alcangar o ponto terminal, exceto o de mu-
lher, devendo ter sempre no ombro a tira de papel.

Os mensageiros rivais

A tropa divide-se em dois partidos iguais A e B.
que escolhem, cada um, um mensageiro.

Os mensageiros partem de pontos eqlidistantes
do de chegada e procuram a éle chegar sem serem
aprisionados pelos escoteiros do partido oposto.

O mensageiro que primeiro conseguir vence.

134




Uma zona neutra é delimitada em térno do ponto
de chegada.

Observar a marcha

Uma patrulha é designada para observar os mo-
vimentos de uma tropa que avanga, e néo deve perdé-
la de vista.

A tropa desde que veja um dos espides pode lhe
dar caga e aprisiond-lo, mas para que a perseguicdo
ndo seja muito extensa combina-se que os perseguido-
res devem ser sempre em maior nimero e que, quando
a patrulha de vigiléncia esteja reunida ndo pode ser
atacada por uma fér¢a inferior em nimero.

A tropa pode, também, armar emboscadas.

Se a patrulha de vigilancia 6r envolvida pelos
atacantes, se perde o contato ou se metade de seus es-
coteiros {6r capturada a tropa ganha e a patrutha de
vigiléncia é substituida por outra.

A Patrulha Fugitiva

Uma patrulha parte com a antecipagéo de 12 a
15 horas do resto da tropa e s6 o chefe sabe ‘a que
lugar ela se destina.

Durante o dia seguinte deve viver a vida normal
dos escoteiros no campo:

Cozinhar, acender fogueiras, fazer o abastecimen-
to, excursdes, etc., em um setor determinado mas bas-
tante extenso, — tendo pleno conhecimento de que
estd sendo procurada pelos contrdrios, como se esti-
vesse em zona inimiga. '

Deve, pois, evitar tudo que possa informar ao ini-
migo sébre a sua localizacdo ou itinerdrio: fumacga, es-
coteiros nos morros, atravessando povoados ou percor

135



rendo estradas. Pode, entretanto, armar acompamen-
tos falsos com fogueiras, etc.

No dia sequinte pela manh&, o resto”da tropa ten-
do como obijetivo encentrar a patrulha tugitiva, parte
a sua procura, tendo, sdmente, informagdes incomple-
tas como por exemplo: a patrulha deve estar entre a
estrada que se dirige para o N. e a que conduz a...
num raio de 8 quildmetros.

QO monitor que dirige a perseguicdo pode livre-
mente empregar qualquer processo de investigagdo:
organizacdo de um pdsto central comunicando-se por
sinalizac&o com postos de observagdo secunddrios, es-
tafetas em bicicletas, inquélito entre os habitantes da
regido, efc.

Os perssequidores tém como objetivo:

1.° — Localizar a patrulha.

2.° — Aprision&-la.”
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Convenciona-se que a patrulha fugitiva ndo pode
empregar a férca para fugir, que ndo poderd fazer pri-
sioneiros nem pode passar por um caminho ocupado
pelos adversdrios mesmo em numero reduzido, mas
pode fugir em qualquer emergéncia desde que néo
esteja inteiramente cercada.

Ganha a patrulha, se até uma determinada horq,
ndo 16r encontrada e neste caso deve assinalar a sua
localizagGo por todos os meios possiveis e o jégo ter-
mina por um outro — Ambuldmcla — i& descrito no
capitulo de — Primeiros Socorros.

Os contrabandistas

Divide-se a tropa em dois partidos, e de tal ma-
neira que para um contrabandista haja dois ou trés
guardas.

Uma fronteira com 200 ou 500 metros de exten-
sdo é demarcada por duas bandeiras em um trecho de-
estrada e de cada dois contrabandistas um transportar&
um saco de contrabando através a fronteira até -um
sitio determinado, procurando ndo ser aprisionado pelos
guardas.

Os contrabandistas devem atravessar a fronteira
entre as bandeirolas e sé podem ser aprisionados de-
pois de passar a fronteira.

Vencerr o jdgo se pelo menos metade dos sacos
chega ao objetivo: Pode ser combinado haver aprisio-
namento reciproco somente como resultado de lutas
de escalpes.

Uma zona neutra de 20 a 50 metros deve ser
demarcada em térno do objetivo e os contrabandistas
que conseguem nela penetrar ndo podem ser apri-
sionados.
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Ataque ao cormeio

O correio representade pela carrocinha da
tropa é conduzido por uma patrulha, que é encarregada
de sua defesa, por um itinerdrio e sequndo um horério
determinado antecipadamente.

Vérias patrulhas inimigas que Hveram ciéncia do
itinerdrio a percorrer ¢ da hora de partida tentam cpri-
siond-lo, sem atacar simultaneamente, e para tal arru-
mam emboscadas no percurse do correio.

Os defensores marcham com um servigo de ex-
plorag@o para evitar as surprésas, e armados de bolas
de barro fresco. oo

Os atacantes procuram tomar o corréio o que serd
consequido se urn déles colocar o seu bastdo dentro
do carro. A patrulha de defesa ao ser atacada, defen-
de‘se atirando as bolas de barro e todo o atacante atin-
gido cai prisioneiro.

A patrulha que consequir apoderar-se do correio
deve continuar o percurso até alcangar o ponto de che-
gada e fica quelta aos atacques dos outros.

O Assalto

A tropa divide-se em dois partidos iguais em nu-
mero: assaltantes e defensores. ' :

Os defensores organizam uma posi¢do de resistén-
cia em uma encruzilhade e instalam nos caminhos e
estradas que déo nela, vdarios fortes, de mansira a de-
fender o centro principal de resisténcia.

Cada forte é guarnecido por umda® ou duas patru-
lhas segundo a importancia que lhe é atribuida e a sua
bandeirola central.

Cada escoteiro defende o seu bastdo tocando-o
com a mdao e se o abandonar qualquer ;mrmqo pode
croderar-se déle.
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Como os escoteiros devem defender além dos bas-
tdes, a bandeirola central, ficard sempre um bastdo
sem defesa devendo os atacantes aproveitar a oportu-
nidade para tomd-lo, fazendo assim prisioneiro o seu
dono que sai do jégo. Os defensores aprisionam os con-
trdrios tocando-os com a mdo. — Os atacantes apri-
sionados que conseguirem tocar em um bastdo sé&o
libertados.

Um {orte cai em poder dos atacantes quando éstes
conseguem tomar a bandeirola do centro ou todos os
bastdes que a cercam.

Cada forte mantém ligagdo com o centro por meio
de sinalizacGo, de estafetas ou ciclistas que relatam
a marcha do ataque e solicitam as providéncias neces-
sérias para o bom éxito da defesqa, tais como: reforgos.

139



Os reforgos serdo pequenos agrupamentos de 4 ou
S escoteiros que seguem para os pontos enfraquecidos
para restabelecer a situagcdo comprometida.

Os defensores podem retomar um forte aos assal-
tantes, agindo do mesmo modo que éstes.

]

umpni‘g
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' @ '

‘oo---n-.-o‘

Quando um forte é tomado os prisioneiros de-
vem ser conduzidos a um determinado lugar que sera
diferente para cada partido.

A t&tica do jdgo consiste: para os atacantes —
em fazer ataques falsos, tateando o terreno, estudar
os pontos vulnerdrios da defesa e s6 depois lancar-se
ao ataque; para os defensores — em manter os fortes
durante o maior tempo possivel com seus proprios re-
cursos; em organizar igagdes perfeitas e rdpidas com
o ceniro para poder pedir rdpidamente reforcos quando
necessdario.

Em cada forte deve existir um juiz.

O jégo tem uma duracdo determinada e termina
ao apito de fim de jdgo dado pelo chefe.
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