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BEM-VINDoS A
1v° AVENTURA NACloNAL SENIOR!

A Aventura Nacional Sénior é um evento especialmente concebido
para desafiar guias e seniores a viverem intensas aventuras, fazerem
novas amizades e celebrarem a alegria de fazer parte do Movimento
Escoteiro.

Durante vdrios meses, uma equipe muito grande trabalhou planejando
as melhores atividades e cuidando de todos os detalhes com muito
carinho, tudo para que os momentos vivenciados no acampamento
sejam inesqueciveis.

Portanto, aproveite! Os proximos dias passardo muito rapido.
Desfrute de cada momento, de cada mddulo de atividade, de cada
novo encontro. Vivencie tudo isso intensamente, dentro da Lei e da
Promessa Escoteira, que é a maneira mais saborosa de viver a vida com
alegria. Desfrute do privilégio de pertencer a Grande Fraternidade

Mundial Escoteira, contribuindo para construir um mundo melhor.
Desejamos a vocé uma 6tima 14 Aventura Nacional Sénior.

Sempre Alerta Para Servir!

Alessandro Garcia Vieira

Diretor Presidente - Escoteiros do Brasil



14 AVENTURA NACIoNAL SENIOR,
UMA REUNIAo DE ToDAS AS TRIBoS

Seguindo a linha do tema anual dos Escoteiros do Brasil, “Diversidades
que nos unem”, o tema escolhido para a 14® Aventura Nacional Sénior
pretende reforgar os lacos de fraternidade propostos pelo Movimento
Escoteiro, explorando sua rica diversidade e mostrando que é possivel

construir um mundo mais fraterno, baseado no respeito mutuo.

A Aventura Nacional Sénior reunira pessoas que apresentam multiplos
aspectos que se diferenciam entre si no que se refere a origens,
etnias, linguas, crengas, ambientes de residéncia, culturas, identidade
de género, constituicdo fisica, preferéncias, orientagao de afetos, etc.
A cidade de Aracruz, no Espirito Santo, serd o ponto de encontro
dessa diversidade, um local de “Encontro de todas as tribos”.

Além disso, a cidade de Aracruz, onde sera realizada a Aventura
Nacional Sénior, é o tnico municipio do Espirito Santo onde existem
indios das etnias Tupiniquim e Guarani, distribuidos em nove aldeias,
e o tema do evento valoriza especificamente essas comunidades
indigenas, com suas tradi¢des e culturas.

Pretendemos que a Aventura Nacional Sénior, além de ser um ambiente
de amizade e integracdo, seja um espago para informar, conscientizar
e comprometer os jovens em ac¢des e projetos concretos que ajudem
na construcao do mundo que almejamos.



LoGoTIPo

O logotipo da 14® Aventura Nacional Sénior foi idealizado
considerando elementos caracteristicos da natureza do Estado do
Espirito Santo, bem como de sua cultura.

Um dos tragos mais marcantes do Espirito Santo é a sua formacao
multipla, multifacetada, em fun¢do das inimeras etnias que se
encontram na base de sua histéria e de sua configuracao como
Estado. A “pena”, em suas diversas cores, representa essa diversidade,
simboliza a histéria do Estado do Espirito Santo, suas herancas, a sua
maneira de ser, de pensar e de agir, suas linguagens e manifestagdes
culturais das mais diversas origens e matizes, em especial de sua
populacdo indigena.

No interior da pena encontram-se elementos que fazem referéncia
aos atrativos naturais do Estado, tais como as montanhas, os rios, o
mar, amparados pelo céu azul e pela presenca frequente do sol. Estes
serdo os cendrios em que os jovens viverdo suas aventuras!
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LocAL DA 14* AVENTURA NAcIoNAL SENIOR

A Aventura Nacional Sénior esta sendo realizada no Centro de Eventos
Rubens Pimentel (Parque de Exposicoes), na cidade de Aracruz, a
aproximadamente 80km da capital Vitéria.
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ATIVIDADES

Modulo Descobrimento

Os participantes terao a oportunidade de construir
uma embarcacao e navegar pelo Rio Piraqué-Acu,
O que é? conhecendo suas belezas naturais e a cultura
do povo ribeirinho. Nesse mddulo, os jovens
pernoitarao fora do campo.
. * Dia 17/7 para subcampos Aimoré e Goitaca;
Quando sera? . .
* Dia 19/7 para subcampos Botocudo e Pataxo.
Onde sera? Rio Piraqué-Acu.
e O subcampo devera reunir-se, para deslocamento
Mobilizagcao . N
em conjunto, as 6h.
Transporte Deslocamento de onibus.
Inicio Atividade comeca as 7h.
P 12h do dia seguinte. Jovens retornam e almogam
Término
no campo.
.. Roupas leves, boné, lenco do evento, calcado
Vestuario N . it
fechado (nao usar chinelos ou sandalias).
As patrulhas deverao levar: coletes salva-vidas,
espiriteiras, panelas, prato, talheres, toldo para
. abrigo, sisal, repelente de insetos, protetor solar,
Recomendagoes . . .
lanterna, cabo solteiro, sacos de lixo, canivete,
garrafa de agua, bandeirola de identificacao da
patrulha.
Moédulo Cidade do Sol
No periodo da manha, serao realizadas atividades
. na cidade de Vitéria, com visita ao Convento Nossa
0O que é?

Senhora da Penha e Projeto Tamar. No periodo da
tarde, serao realizadas atividades na Praia Formosa.

Quando sera?

Todos os dias, conforme programacao do
subcampo.

Onde sera?

Cidade de Vitoria, Vila Velha e Praia Formosa.




O subcampo devera reunir-se, para deslocamento

Mobilizaga . N
obtlizacao em conjunto, as 6h30.
Transporte Deslocamento de onibus.
Inicio 8h30.
Término 16h
L. Roupas leves, roupa de banho, boné, lengo do
Vestuario :
evento, calgado fechado e chinelo.
_ Levar protetor solar, repelente de insetos, toalha
Recomendacgoes

de banho, maquina fotografica, garrafa de agua.

Médulo Exploragao

O que é?

Serao realizadas atividades aventureiras no

Monte Serrat, com 800m de altitude, repleto de
belissimas paisagens. Os participantes desbravarao
as trilhas da montanha, realizardo atividades de
orientagao e com cordas.

Quando sera?

Todos os dias, conforme programacao do
subcampo.

Onde sera? Monte Serrat.
e O subcampo devera reunir-se, para deslocamento
Mobilizacao . N
em conjunto, as 7h30.
Transporte Deslocamento de onibus.
Inicio Pela manha, as 8h30.
Término Pela tarde, as 16h30.
L. Roupas leves, boné, lenco do evento, calgado
Vestuario - . L
fechado (ndo usar chinelos ou sandalias).
Levar protetor solar, repelente de insetos,
maquina fotogréfica, garrafa de dgua (hidratagao
Recomendagoes extremamente importante, devido ao desgaste

fisico), lanterna com pilhas reservas, 2 bussolas por
patrulha.
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Moédulo Jogos e Torneios

O que é?

Atividades, jogos e torneios entre as patrulhas.

Quando sera?

Um periodo do dia, conforme programacao do
subcampo.

Onde sera?

Na area do moédulo, dentro do campo.

Os subcampos deverao reunir-se para

Mobilizagcao deslocamento em conjunto, no periodo da tarde,
as 13h30.
Deslocamento a pé até o ponto de inicio do
Transporte p
Moédulo.
Inicio Apo6s o almogo, as 14h.
Término As 17h30.
L. Roupas leves, boné, lenco do evento, calcado
Vestuario N . s
fechado (nao usar chinelos ou sandalias).
Recomendagoes Indispensavel o uso de protetor solar.

Moédulo Atividades Noturnas

O que é?

Tradicional Fogo de Conselho, que sera realizado
por subcampo e “Festa de todas as tribos”, com
todos os participantes da Aventura Nacional Sénior.

Quando sera?

* Fogo de Conselho, conforme programacao de
cada subcampo.

* Festa de Todas as Tribos serd realizada na Arena
Central, no dia 18/7 (segunda-feira), com todos os
participantes da Aventura.

Onde sera?

Na area do moédulo, dentro do campo (ver mapa)

Mobilizagao No préprio subcampo, as 21h.

Transporte Nos subcampos e na Arena Central.

Inicio 21h

Término 23h
Utilizar caracterizagoes previstas para festa

Vestuario de todas as tribos — Participantes devem levar
camiseta branca.

Recomendagoes Nao esquecer da maquina fotografica.




Cerimonias

O que é?

Cerimonias de abertura e encerramento.

Quando sera?

* Cerimonia de abertura: Dia 16/6, as 20h, na
Arena Central.

* Cerimonia de Encerramento: Dia 20/6, as 20h, na
Arena Central.

Onde sera? Arena Central.

Mobilizacao No préprio subcampo, as 19h45.
Inicio 20h

Término 23h

Vestuario Vestudrio ou uniforme escoteiro.

Recomendagoes

Nao esquecer da maquina fotografica.
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17
Domingo

QUADRo RESUMo Do PRoGRAMA

QUADRO GERAL DO PROGRAMA

10h - Chegada de membros da Equipe de Servico
16h - Treinamento da Equipe de Servigo
19h - Atividade de integracao da Equipe de Servigo

MODULO
DESCOBRIMENTO

MODULO
DESCOBRIMENTO

MODULO
CIDADE SOL

MODULO
EXPLORAGAO

Fogo de Conselho

Fogo de Conselho




21
Quinta

MODULO
CIDADE SOL

MODULO
EXPLORAGAO

MODULO

Fogo de Conselho

Saida do Campo

DESCOBRIMENTO

Fogo de Conselho

Saida do Campo Saida do Campo

MODULO
DESCOBRIMENTO

Saida do Campo
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INFORMACGES GERAIS

Translado para as atividades: A organizacdao da Aventura Sénior
disponibilizard transporte para as atividades. O acesso ao transporte
se dara mediante a presencga da totalidade dos integrantes da tropa,
jovens e adultos. Excecdo aos membros com impedimento atestado
pelo Departamento Médico da Aventura Sénior.

Area de acampamento: O campo estard dividido em subcampos. Cada
subcampo sera dirigido por um chefe de subcampo e dois assistentes
de chefe de subcampo.

Tropas: Cada tropa tera uma darea aproximada de 6X6m2, onde
deverdo se instalar as 4 patrulhas e os 4 escotistas, sendo um deles o
chefe da tropa.

Horario de fechamento do campo: O encerramento da Aventura
Nacional Sénior serd as 20 horas do dia 20 de julho de 2016, e o
campo serd fechado as 12 horas do dia seguinte - quinta-feira.

Centro comercial: Na Aventura Nacional Sénior funcionara um centro
comercial que estara disponibilizando servicos como: Loja Escoteira,
Mercado, Lanchonete, etc.

Alimentagao: As refeicdes estdo previstas no valor da taxa e serdo
servidas de acordo com o programa de atividades, podendo ser no
refeitério do campo, kit-lanche ou feita pelos proprios jovens (no caso
do pernoite fora do campo, onde a organizacao do evento fornecerd a
alimentacao para os jovens fazerem).



Caneca: Dentro do espirito de sustentabilidade, o restaurante nao
usara nenhum tipo de copo descartavel. Cada participante receberd,
para seu uso durante todo o evento e todas as refei¢coes, uma caneca
plastica, que fara parte do enxoval.

Cracha/ldentificacao: Os participantes da 14® Aventura Nacional
Sénior serdo identificados pelo cracha e pelo lenco do participante,
com cores diferentes para as distintas ocupag¢oes, como segue:

Lengo GRENA - Jovens participantes;
Len¢o AZUL - Escotista alocado em tropa;
Lengo AMARELO - Membro da Equipe de Servico;
Lengo ROXO - Membro da Organizagdo

** 0 lengo do evento devera ser usado durante todo o tempo, em
destaque, preferencialmente sem outro lengco em conjunto.

Atendimento médico: A organizacao da Aventura Nacional Sénior
manterd equipes de primeiros socorros em todos os locais onde se
faca necessario, e um ambulatério préoprio, na area do campo, para
atendimentos com urgéncia. Casos que necessitem outro tipo de
atendimento serdo encaminhados a rede hospitalar. Os participantes
filiados a planos de saiide devem portar suas credenciais.

Coleta de lixo: Haverd coleta diaria de lixo nos locais ja destinados
para esse fim, localizados proximos da drea de acampamento.

Higiene e sanitarios: Um conjunto de banheiros estard a disposicao
dos participantes em local proximo aos subcampos e serd separado
por sexo. Membros adultos terdo banheiros e chuveiros especificos.
Em nenhuma hipé6tese um adulto deverd utilizar o mesmo banheiro e
chuveiro simultaneamente com os jovens.
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Protecao contra o sol: Uma das caracteristicas do litoral do Espirito
Santo é o intenso calor. E imprescindivel que todos os participantes
utilizem protetor solar e cobertura (chapéu ou boné), de modo a
evitar queimaduras.

REGULAMENT o Do cAMPo

Atitudes e Comportamento: A Aventura Nacional Sénior é um local
de encontro, intercambio e amizade, o marco de valores propostos
na Lei e Promessa Escoteira. Caso ndo se respeitem as normas ou
instrucdes apresentadas pelo Comité Organizador, serd verificado,
junto ao responsavel pelo contingente de sua Regido Escoteira a
medida apropriada a ser adotada, podendo, inclusive, culminar na
exclusao do participante da Aventura Nacional Sénior. Na hipotese
de exclusao de um jovem, um adulto do contingente acompanhara
o mesmo de volta a sua cidade de origem onde serd entregue aos
responsaveis legais. O jovem e/ou seu responsavel legal respondem
pelo pagamento de todas despesas decorrentes de tal situacao, tanto
relativas ao jovem quanto as do adulto que saiu da Aventura Nacional
Sénior para acompanha-lo.

Apresentacao pessoal: O vestudrio deve ser apropriado as atividades
e aos valores escoteiros. Nas cerimo6nias de abertura e encerramento,
devera ser utilizado o vestuario ou uniforme escoteiro conforme

consta no POR.

Relagdes interpessoais: Nao sao permitidas atitudes, acdes ou
atividades que afetem a integridade dos participantes, sejam fisicas,
psiquicas, morais ou sua estabilidade emocional. Os participantes
devem manifestar respeito mutuo e ndo demonstrar publicamente

atitudes proprias da intimidade.



Objetos de valor: A organizacdo do evento nio é responsavel pela
guarda dos bens materiais e pessoais dos participantes. Portanto,
aconselhamos que identifiquem seus pertences, e aos jovens que
deixem seus objetos de valor sob responsabilidade dos adultos que os
acompanham. A organizacdo do evento é responsavel pela “seguranca
pessoal” dos participantes dentro da area destinada a realizacdo do
evento.

Danos e prejuizos: Os participantes serdao responsabilizados
diretamente por eventuais danos e/ou prejuizos causados a
propriedade por atos ou atitudes indevidas. Furto ou roubo é causa
para exclusdo da Aventura Nacional Sénior.

Cumprimento de horarios: O cumprimento de hordrios é uma
condicao bdsica, particularmente nos casos em que sejam necessarios
traslados para fora da drea da Aventura Nacional Sénior. Para se
assegurar o descanso necessario, devera ser feito siléncio no periodo
de Oh as 6h.

Fumo e consumo de bebidas alcodlicas: Fumar serd permitido apenas
para adultos, em dreas pré-determinadas afastadas dos jovens, e
serd expressamente proibido consumir bebidas alcodlicas em todas
as areas utilizadas pela Aventura Nacional Sénior, cabendo medidas
disciplinares em caso de infragdo.

Posse e consumo de drogas: A posse e/ou consumo de drogas
é penalizada por lei nacional. Qualquer participante que seja
surpreendido com droga ilicita, consumindo ou facilitando a outros,
sera excluido da Aventura Nacional Sénior e o caso encaminhado as
autoridades competentes.
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Armas e objetos perigosos: Aos participantes, ndo é permitido o porte
ou uso de armas de fogo, fogos de artificio, bem como de apontadores
ou iluminadores a base de “raio laser”. O uso de canivete, faca e facao
serd limitado a necessidade de atividades especificas, com orientacao
e/ou supervisao de adultos.

Fogueiras e iluminacdo: SO serd permitido acender fogueiras em
locais determinados para tal. A iluminacao das areas de acampamento
poderd ser feita utilizando lanternas, lampadas elétricas ou lampides,
preferencialmente a pilha ou bateria.

Saidas da area de acampamento: A permanéncia na drea de
acampamento e/ou de atividades serd obrigatdria durante todo a
Aventura Nacional Sénior. Salvo em situacdes de urgéncia, as saidas
nao previstas na programacao da Aventura Nacional Sénior deverao
ser autorizadas pelo chefe de subcampo ou pelo coordenador da
Equipe de Servigo, em conjunto com o coordenador regional. No caso
de jovem, devera haver também a concordancia do responsavel que o

acompanha no evento.

Seguranca: No interior da Aventura Nacional Sénior, a seguranca
é missdao da Equipe de Seguranca integrada por voluntdrios, cuja
principal responsabilidade é zelar pelo cumprimento destas normas,
para o que se deve prestar plena cooperacdo. Seus integrantes estardo
devidamente identificados. Nas atividades fora de campo, contaremos
com equipes especificas para suporte e seguranca nas atividades.

Comércio: Nao é permitido nenhum tipo de comércio que nao tenha
sido expressamente autorizado pelo Comité Organizador da Aventura
Nacional Sénior.



Veiculos: O acesso de veiculos particulares ao local de acampamento
é proibido. S6 poderao circular veiculos de seguranca, bombeiros e
ambulancias, em casos de necessidade. Veiculos de servico trafegarao
em hordrios pré-determinados e devidamente identificados.

Banners e materiais visuais do campo: Solicitamos que, durante o
evento, os participantes nao retirem os materiais visuais (banners,
placas, etc.) distribuidos pelo campo, pois sdo importantes para o
bom andamento da Aventura Nacional Sénior. Apds a cerimdnia de
encerramento, os banners e placas poderao ser retirados.

RECOMENDACGES DE SAUDE

* Devido as altas temperaturas na regido, procure hidratar-se
periodicamente, ou seja, beba bastante agua;

* Alimente-se de forma adequada;

* Procure utilizar chapéu/boné;

* O uso de protetor solar é indispensavel;

* Cuide de sua higiene pessoal diariamente;

* Use repelente de insetos;

* Nao ande descalco, a ndo ser em locais apropriados;

* Inspecione sua barraca e saco de dormir antes de deitar, para evitar
picadas de insetos;

* No caso de qualquer problema de satide, procure imediatamente o
atendimento médico;

* Aproveite os horarios de descanso para repousar.
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cANcAo Do RAMo SENIOR

Refrao: Temos 15, 16, 17 anos

O futuro é nosso, vamos prosseguir

Vemos longe a brilhar a nossa estrela Dalva
Quando se é jovem ndo se pode desistir

Marchar avante, e sempre avante,

Por sobre a terra, sobre os mares e pelo ar
Continuando se os outros param

Sorrindo sempre se ha vontade de chorar
Nao sentir fome, ndo sentir sede

Ter persisténcia, paciéncia e resistir

Ser mais que humano, querer por dez

E conquistar a nossa meta no porvir

refrdo

A humanidade, busca a verdade

Pela ciéncia, pelo estudo e o saber

E a mocidade é a como a flecha

Que vai do arco até o alvo sem temer.
A fé nos guia, coragem temos

Temos amor pra dar aos outros e ajudar
E o que é mais fraco, mas nosso irmao
E todos juntos o sucesso conquistar

refrao



ESPAco PARA ANOTACGES
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PRoDUT0S

(Disponiveis na Loja Escoteira Nacional)
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Camisetas

(Masculinas)




Linha Inverno

Literaturas

Mapa de Progressi

Ramo Sénior

0S PRIMEIROS
MESES DE UMA
VA TROPA SENIOR

25



26

Viagem e Aventura
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