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IL CAMPO DEI TIMONIERI

Premessa

[ Campo dei Timonieri, per 1 Capi Squadrigha, ¢ un incontro di piu’ gorni,
organizzato a cura degl Incaricati Regonale o di Distretto di Branca Esploraton.
che mira preparare 1 Capi Squadnglia partecipanti a ben condurré le rispettive
Squadnglic ¢ che vuole anche essere un utile occasione di maturazione per 1 ragazzi
stessl.

II Campo dei Timonieri per i Capi Squadriglia non ha nicnte a che vedere con i
Campi Scuola per Capi, sia come impostazione generale che come conduzione: gl
scopi sono diversi e diversa ¢’ anche eta’ e la maturazione dei partecipanti. Anche
per questo motivo st e’ voluto evitare il nome “campo scuola” e si e’ preferito un
nome che parli di piu” alla {antasia del ragazzo: il Capo Squadriglia “timonicre” della
sua Squadriglia.

La durata consigliata per questo Campo e’ di almeno 4 giomi: 4 giomi sono il
tempo minimo per riuscire a creare un’atmosfera ed uno stile scout realmente
vissuti, per consentire ai Capr di conoscere meglio 1 ragazzi ¢ per consentire a
ragazzi di riuscire a creare un rapporto piu’ stabile fra di loro e delle amicizie che
potranno durarc oltre 1 gomu del Campo. In ogni caso sono riportati programimu
anche per 3 e per 2 gomni, benche” 2 glomi siano un tecmpo verammente troppo
ndotto.

Il Campo dei Timonieri ¢ una mziativa da ripetere ogni anno, possibimentc a
Scttembre pima dell’'imizio delle scuole, 1in ogni caso all’inizio dell’anno scout.
[l Campo dei Timonieri puo” essere svoito a livello Regionale oppure di Distretto.

Note organizzative

Stile e spiritualita’

Tutto 1l Cauinpo dovra’ avere un ritmo veloce ¢ dinamico, lo stile sara’ ben curato, le
uniformi saranno a posto con 1 distintivi in ordine, tutte le cerimonic saranno
rcalizzate secondo il cerimoniale associativo, 'atmosfera (cortesia, signorilita’. buon
umore, correttezza) dovra’ costituire un esempio dell’atmosfera che 1 ragazz:. una
volta tomat1 a casa, dovranno essere capact di far vivere nelle rispettive Squadr:ziie.

Ben curato sara’ anche laspetto spirtuale: st realizzino det momenti di
cclebrazione, di riflessione, di preghicra. Siinscgni ai Capt Squadnglia a pregare 2 a
far pregare le nspettive Squadnglie. - La S.Messa sia ben preparata dalla Squadngiia
di servizio, ben partecipata da tutti, 1 canti curati e preparati in precedenza ¢ cost’
anche la preghiera det fedeln

Si cun anche 'aspetto della catechesi, molti Riparti sono di fatto prvt di AAssistente.
s tenga presente quindi quanto previsto dal Sentiero Bianco e, se necessanio. st
diano elementi per una piccola formazione catechetica.

[ CANDPO DETTINMONIER]
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| Capi

L’Assistente
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I Campo dct Timoniernt ¢ nivolto w Capt Squadnglia, in particolare a quclli di
fresca nomina, ma anche a chi ¢ Capo Squadnigla da piu’ tempo. Va evitato,
invece, di farvi partecipare i Viee o i possibili futuri Capi Squadriglia 1 quali, in
questo tipo di campo, cOstituiscono una zavorra che non segue in quanto non
direttamente interessata ¢ che abbassa il tono a scapito degli altn.

[l numero mighore di ragazzi per poter lavorare bene e’ una quindicina guidati da un
Capo Campo ed un Assistente coadiuvati da 4 o 5 Capu.

Gli Scouts che partecipano saranno raggruppati in Squadnglie, con dei servizi ben
precisi da svolgere, con uno Scout che funge da Capo Squadnglia, con 1l guidone,
con il grido, ecc. Questo non solo per comodita’ organizzativa, ma per far vivere
concretamente la vita di Squadnglia in una Squadriglia ben funzionante. Dovranno
essere postl in atto, quindi, tutti gli accorgimenti per favorire la vita e lo spirito di
Squadrglia e si dovra’ ottenere un buono stile da parte dei partecipanti.

[ Capi del Campo saranno scelti dall’Incaricato di Branca Esploraton fra 1 Capi piu’
preparati. [ssi st incontreranno piu’ volte prima del Campo per mettere a punto il
programma, per idearc 1 giochi ¢ le attivita® da proporre, per suddividersi 1 vart
incarichi c¢d anche per conoscersi ed affiatarst meglio fra di loro.

[l Capo Campo sara’ un Capo Brevettato di Branca Esplorator, o che abbia almeno
frequentato 1l Campo Scuola di Secondo Tempo di Branca Esploratori. Egli curera’
in particolare, oltre al buon svolgmento del programma previsto, che in tutta la vita
di Campo regni la gusta atmostera e il gusto spirito.

[ Capt del Campo saranno sempre disponibili per mspondere agli interrogativi dei
ragazzi, per consigliarli, per dare loro idee sulla vuigg deile nspettive Squadrigiie.

L’ necessaria anche la presenza di un cambusicre, pratico ed esperto, ¢ di un mezzo
di trasporto (auto o pulmino) per la spesa viveri ¢ per cventuali emergenze.

Indispensabile la presenza di un Assistente ai Campo, sia per curare la vita spirituale
e sia per avvicinare personalmente ciascuno del ragazzi.

Sc non fossc possibile avere un Assistente costantemente presente al Campo, st
cerchi almeno di ottencre la sua presenza per le ceiebraziont. per le confession: e per
alcuni momenti specifici.

Che I'Assistente sia, 0 no, presente al Campo, sara uguabmente cura Jer Capt del
Campo animare la vita spirituale e religiosa con momenti ¢ iziative opportune.

Appunti e quaderno

Sara” opportuno consighare 2 ragazzi di prendere quaiche appunto sul loro
Quademo di Caccia, ma non st faccia molto atfidamento su questi appunu, che
Saranno in Ogni €aso una inwlauva personale e hibera di ciascun ragazzo: nessun
Capo chiedera” di leggerli o di carreggerlr.

hiagel)
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Il fazzoletto

Le chiacchierate

Supporti visivi

Giochi ed attivita’

Per questo motivo ¢’ bene che 1 Capt prepanno det piecoli sussidt (ciclostilati o
fotocopiati) che racchiudano i punti fondamentali defle brevi chiacchierate, de
glochi, delle tecniche presentate. [ vecchi numeri di SCOUT D'EUROPA
contengono molto materale utile a questo proposito, ad esempio si veda il numero
26 dove sono riportati dei gochi da realizzare in Squadriglia.

Unle dare a1 ragazzi un blocco per appunti o un quadcmo, una penna ed una
cartellina robusta per custodurvi le fotocopice e 1 ciclostilati che verranno man mano
distribuiti.

E’ buona cosa consegnare a tutti i partecipanti, da usarsi per la sola durata del
Campo, un fazzoletto del campo (con 1 colon della citta’, o della provincia, o della
regione, cvitando U colore verde riservato ar Campi Scuola per Capi} ¢ un distintivo
di Campo.

Le chiacchierate, sia formative che tecnuche, devono cssere inserite nelle attivita’ mn
modo sobro, breve, interessante e vivace, i armonia con ritmo del Campo.

Le chiacchicrate non avranno nulla in comune con delle chiacchierate da Campo
Scuola per Capi. Innanzitutto saranno della durata di 10-15 minuti al massimo,
riscrvando alla fine di ciascuna del tempo per eventuali domande. Bisognera” usare
poi un linguaggio semplice, facendo spesso rifeimento a fatti concreti (la Sq. Orsi
fece..., 11 Csq. Antonio organizzo’..., ecc).

Schermu per la preparazione delle Chiacchierate sono riportate nclle pagine scgucenti.
Si tratta, pero’, di schemu rivolti al Capo che dovra’ parlare, quindi vanno vivacizzati
con gl esempi pratict ed anche calibrati come durata, in modo da non supcrare 1
10-15 minuti. ¢

E” molto utile, ma si potrebbe dire indispensabile, che chi tiene la chiacchierata
prcpart su uno, o piu’, grosst fogl alcune brevissime frasi (deuzit slogan) che
rlassumano 1 concetti pancipali deila chiacchicrata stessa. Meglio se ke frast saranno
accompagnate da qualche disegno schematico.

[ fogli, di dimensione 30x70 o 70x100, scritti con pennarelll colorati ¢ ben lcagibill,
saranno tenuti bene in vista durante la chiacchicrata ¢ mostrati uno alia voita.
Occorrera’ un cavalletto per sorreggere 1 fogli stessi.

[La memoria dei ragazzi e’ soprattutto visiva, utilizzando questo tipo di sussidio 1
concetti espostl nmarranno molto piu’ impresst nella loro mente.

pratiche

Al Campo dei Timoniernl st dia molto spazio ai giochi ed alle attisita’ pratiche,
impostando giociu ¢ attivita’ in modo che 1 Capi Squadrelia al rntomo possano
ponare neile rispettive Squadrigie 1idec nuove ¢ suggerimentt per attivita’ ¢ seriano
anche come applicazione delle teeniche insegnate durante 1} Campo stesso.

1. CAMPO DEIFTIMONIERD 3



Localita’

Materiale

Cucina

[l programma
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St abbia cura di ideare giocht nuovi ¢ di proporre attivita’” i pie” possibile incdite.
Siano sempre gochl con uno scopo cducativo, evitando U goco “riempitivo” (tipo
calcio, o simill), anche sz va sempre tenuta presenta la funzione “distensiva” del
2100 5tesso.

La localita” prescelta per il campo dovra’ presentare buone caratteristiche per un
campo scout in picna regola: acqua potabile, spazio per montare le tende
sutlicicntemente distanziate, area per @ochi ed attivita’, bosco, legna, tranquillita’,
ecc. St otterranno 1 permessi, oltre che per campeggare, anche per l'accensione det
fuochi, per scavare le latrine, ecc.

Occorre anche un tendone di grandi dimensioni dove poter munure  partecipanti e
svolgere giochi ¢ chiacchierate 1n caso di maltempo.

Il matenale occorrente ¢’ il normale materiale da campo di Riparto e di Squadnglia,
con in piu’ il matenale occorrente per 1 glochi previsti, per le attivita” programmate,
per le tecniche presentate.

La cassctta di Pronto Soccorso sia ben fornita. con medicinali non scaduti (per il
contenuto di una Cassetta di Pronto Soccorso st veda il Sussidio Tecnico “Campo
Scout”).

Come detto pnima, occorre anche provvedersi di un tendone per le attivita” in caso
di progga.

St cunt che ogni Squadnglia abbia 1l suo angolo sutficicntemente distante dalle altre
Squadnglie e quindi st formisca a ciascuna Squadnoghia una tenda da 8 posti, una
batteria da cucina, cordini, accetta, lantema ¢ quanto altro occorre per un angolo di
Squadrigha al campo.

@

Essendo il campo di durata molto limitata, ¢ bene chicdere alle Squadrigie di
rcalizzare solo alcune semplict istallaziont da campo. a meno chie non st atenga utile,
per particolarn necessita” locall, di curare piu” a fondo la pionienstica.

La cucina sara’ sempre di Squadriglia, su fuoco a legna. Per la sola colazione si
potra’ eventualmente provivedere alla preparazione centralizzata del latte.

Per 1l pranzo le Squadriglie potrebbero invitare a tumo 1 Capt: questo permettera’ di
conoscere meglo 1 ragazzl ¢ di stabilire mighon rapportt personali con loro. Per la
cecna ¢ preferibile, invece, che 1 Capt mangino per conto {oro. cucinando da loro
stesst (senza cuoclhu o cuciniernt addett alla “mensa capt ™).

D1 scguito sono nportatt schemi di programmui ¢ di chiacchuerate per svoigere un
Campo Jdet Timonien, tale materiale va calato poi neila reaita” locule tenendo ben
conto del livello e delle esigenze dei Capi Squadnghia partccipanti.

Va previsto anche un programuna di niserva da poter attuare in caso Ji maltempo

4 1L CAMPO DELTINMONIERY
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ESEMP! DI PROGRAMMA

PROGRAMMA PER UN CAMPO DI 4 GIORNI

Come ga” detto, 4 glomi sono la durata migliore per questo Campo. Infatti in 4
giorni st puo’ arnvare a creare una buona atmostera, st puo’ ottencre ua buon lbvello
di stile e si riesce abbastanza bene a conoscere e a farsi conoscere.

1 glorno
15,30 Ritrovo e accoglienza: iscrizioni, quote, ecc.
Saluto del Capo Campo, parola dell’Assistente, presentazione dei Capi.
16,00 Issa bandiera (Spicgazione del significato simbolico delle 3 bandicre issate).
16,30 Gioco per formare le Squadrniglic, nomina det Capi Squadnghia.
Spicgazioni dei servizi del Campo e note logistiche.
16,50 Consegna del materiale alle Squadnglie; ogmi Squadriglia monta il propno
angolo.
I Capt girano fra le Squadnglie facendo conoscenza.
18,30 Gioco di Squadrigha nei dintomni per far conoscere meglio 1 ragazzi fra di
loro ¢ per farli affiatare.
19,30 Ammaina bandiera
20,00 Ccna al sacco di Squadriglia
Preparazione di un piccolo numero per il Fuoco.
21,00  Fuoco da Cumpo allegro:
- canti, bans, gochi;
« gochi per imparare 1 nomi di tutti;
- consegna dei tazzoletti;
« preghicra per le proprie Squadriglie;
+ “Riflessioni di un Capo Squadriglia’,
22,20 Silenzio
Riunione Capr.
2 giorno
7,00 Swveglia, ginnastica, pulizia personale ¢ fassctto angolo.
7,20 Colazione
8,20 Ispezione accurata alle tende ¢ azli anvoli di Squadnglia.

Due parole durante l'isperione sull'importanza di tenere sempre tutto in
ordine.

ESEMPI DEFPROGRAMNMA S
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8.0 [ssa bandiera (Spiegazione del significato della prima bandiera: ta fedeita” a
Dio).

8,30 Rtlessione: “La responsabiiita’ di essere Capo Squadriglia”.

9,00 Giochi di movimento.

9,40 Chiacchierata: “La missione del Capo Squadriglia”.

10,00 Gioco di segnalazione

11,00 Canti
Chiacchierata: ” Spirito e tradizioni di Squadriglia”,

11,30 Gioco sulle tecnuche di Pronto Soccorso.

12,00  Angelus, cambusa, pranzo, lavaggio gavette e pentole.

15,00 Gioco di osservazione e deduzione.

15,30 Canti
Chiacchierata: ” Lo stile scout”.

16,00 Gioco di movimento

16,15  Chiacchierata: “Come fare un prograrmma di Squadriglia”.

16,30 Sere di giochi di tutti 1 tipi da realizzarsi in Squadriglia ¢ che ciascuno
potra’ ripetere con la sua Squadriglia una volta tomato a casa. Giochi
sermplict ma possibilmente inediti, realizzati in punti diverst del campo da
ctascun Capo con una Squadriglia per volta, spicgando anche lo spirito ¢ lo
scopo del glochi.

Al termine st consegna a ciascuno un ciclostilato con le regole et gochi
realizzati.

18,30 Preparazione della Via Crucis (riflessioni, staziom, torce, ccc).

19,30 Ammamna bandiera.

Cambusa, cena.
21,00 Via Crucis al lume delle torce.
22,00  Sienzio.
Vegla alle stelle.
3 giorno

o) . . . P .. .

7,00 Sveglia, ginnastica, pulizia personale e riassctto anygolo.

7,30 Colazione

8,20 [spezione accurata alla pulizia personale di clascuno.

8,40 Issa bandicra (Spiegazione del significato della bandiera centraie: la fedelta’
alla patna).

8,350 Riflessione: “/{ Cupo Squadriglia, un evangeiizzatore”.

9,00 Ateliers di specializzazione:

« [roissartage;

« Carte topografiche ¢ oricutanento;

+ Legature ¢ nodi;

« Laveorazione del cuoio;

« Natura (costruzione di un crbaro);
6 L CANMPO DEI TIMONIERI
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+ Alcuni aspetti del Pronto Soccorso.

Ogni Atelicr, della durata di circa un’ora, presenta una tecnica ¢ viene
ripetuto tre volte nel corso della mattinata, dando quindi la possibilita” ad
ogni Scout di scguire tre argomenti diversi a sua scelta.

Gl argomenti e 1l numero degli Ateliers saranno scelti in base alle csigenze
locali ¢ alla possibilita” di reperire “esperti” per animarli. Importante che
non si presentino cose ovvie, o0 ben conosciute da tutti, o svolte in maniera
superticiale.

Le tccniche possono esscre svolte in due modi: a livello di Prima Classe o
di Specialita’, per rispondere allc esigenze dei partccipanti, oppurc ad un
livello piu” semplice ma fornendo elementi utili a1 ragazzi per riproporre
quelle cose nelle propric Squadriglie, una volta tormnati a casa. Alcuni
Atclicrs potrebbero essere di un tipo, altri dell’altro.

12,00 Angelus, cambusa, pranzo, lavaggio gavette e pentole.

15,00 Giochi di Kim (vari tip1).

1520  Canti
Chiacchierata: “ I consiglio e la riunione di Squadriglia”.

15,50 Gioco tecnico sulla topografia.

16,10  Chiacchicrata: “Organizzazione e incarichi in Squadriglia”.

16,30  Gioco di conoscenza della natura.

17,10 La tecnica dell’espressione: presentazione del tema del Fuoco da Campo.

17,45 Preparazione S.Messa

18,00 S.Messa

19,00 Ammaina bandicra
Cambusa, cena, preparazione del numero di espressione asscgnato &
ciascuna Squadnglia.

21,00 [Fuoco da Campo: “Le avventurce ¢ gli cpisodi butfi della Squadriglia Crsi”.

2230 Silenzio.

4 giorno

7,00 Sveglia, @innastica, pulizia personale ¢ nassetto angolo.

7,30 Colazione

8,20 [spezionc al matenale personale di ciascuno.

8,4 Issa bandicra (Spiegazione del significato della terza bandiera: la fedelta’
all’Europa).

8,50 Riflessione: “Pregare in Squadriglia”.

9,00 Gioco sportivo.

9,10 Chiacchierata: “La Squadrigiia e il gioco di squadra”.

9,30 Lancio ¢ spiezazione di un @oco a vasto raggo da rcabizzarst di

Squadnglia, ogu Squadniglia gioca separatamente daile adtre.

L pretenoile un goco come ! franchi tiraton” {riportato in ailezato), in

~1
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11,30

16,00
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cut ogni Squadrglia realizzera” un moco per conto suo, piuttosto che un
Grande Gioco f{ra Squadrnglie (del tipo di quelli der Sussidi Tecniet sul
Grande Gioco), perche’ in questo modo st dara’ ar Capt Squadrigha
un’idea del tipo di glochi a vasto raggio che esst potranno poi realizzare in
Squadrigha.

Nota: qualora non fossc possibile lanciare un gioco a vasto ragzio, perche’
il luogo non ¢ assolutamente adatto, in alternativa st potra”

¢ svolgere un’attivita’ tecnica impegnativa, come ad esempio una
segnalazione a lunga distanza, o un’attivita’ di*topografia, ©
un’esplorazione natura, ecc;

- prevedere un programma alternativo con

chiacchicrata su “/l Sentiero Scout e la preparazione dei novizi™;
giochi, in particolare sulle tecniche scouts;

Tavola Rotonda con domande libere dei Capt Squadriziz (da
prepararsi e richiedere in anticipo).

S Messa
Cambusa, pranzo, smontaggio e pulizia accurata del campo.

Conclusione, Ammaina bandicra, saluti, partcnza.

Ad ogmi ragazzo va conscgnato a fine Campo un piccolo “ricordino” del
Campo (immagnetta con un pensicro e con le firme der Capi c
dell’Assistente).

Al termine del Campo 1 Capi rimangono sul terreno per rimettere a posto
ognu cosa in modo da lasciare “niente ¢ i ringraziamenti”. _
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PROGRAMMA PER UN CAMPO DI 3 GIORNI

In 3 giorni di campo si riescono ovviamente a realizzare meno cose che 1n 4, tuttavia
1l campo di 3 gormu puo’ piu’ facilmente conciliare le csigenze der ragazzi e gi
impegni dei Capi, in quanto puo’ esscre faciimente recalizzato in un lungo fine
settimana, ziando dal pnimo pomeriggo del venerdi” terminando la domenica
pomengglo.

1 giorno
15,20 Ritrovo e accoglienza: iscrizioni, quote, ecc.
16,00  Saluto del Capo Campo, parola dell’Assistente, prescntazione dei Capi.
Issa bandiera (Spiegazione del significato simbolico delle 3 bandiere issate).
OL S 4 . . . . . . .
16,30 Gi0c0 per formare le Squadnglie, nomina dei Capi Squadriglia.
16,50  Spiegazioni dei servizi del Campo e note logistiche.
Conscgna del materiale alle Squadriglic; ogni Squadriglia monta il proprio
angolo.
[ Capi girano fra le Squadriglic facendo conoscenza.
18,30 {;Gioco di Squadnglia nei dintorni per farli conoscere ed atfiatare fra di loro.
19,00  Chiacchierata: “La missione del Capo Squadriglia”.
19,20 Ammaina bandicra
20,00  Cecna al sacco di Squadnigha
Preparazione di un piccolo numero per il [Fuoco.
21,00 Fuoco da Campo allegro:
- canti, bans, gochi;
+ glochi per imparare i nomi di tutti;
« conscgna dei fazzoletti;
« prechiera per le proprie Squadrglie;
» “Riflessiont di un Capo Squadriglia”.
2230 Sienzio
Riunione Capi.
2 giorno
7,00 Sveglia, ginnastica/ pulizia personale e rassetto angolo.
7,30 Colazione
$.20 Ispezione accurata alle tende ¢ agli angoi di Squadnglia.
Duc paroie durante l'ispczione sull'importanza di tencre sempre tutto 1n
ordine.
.40 [ssa bandicra (Spiegazione)

ESCMPI DI PROGRANYLA O
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8,50 Rutlessione: “La responsabiiiva’ i eszere Capo Squadriglia”
9,00 Giochi di movimento. .
9,40 Chiacchuerata: “Spirito e tradizion: di Squadrigiia”.

10,00 Gioco di segnalazip ne
11,00 Canti Chiacchierata: “Organizzacione e incarichi in Squadrigfia”.

11,30 Gioco sulle tecniche di Pronto Soccorse

12.00 Angelus, cambusa, pranzo, lavaggo gavette e pentole.
15,00 Gioco di osservazione e deduzione

15,30 Cant
Chiacchicrata: “ Come fare un prograrmma di Squadriglia”.

16,00 Gioco di conoscenza della natura.

16,30 Il Consiglio e la riunione di Séﬁz,adr[ lia”, "

l1accnierata:
16,45 Giochi da realizzarsi in Squadriglia e che ciascuno potra’ ripetere con la
sua Squadnglia una volta tornato a casa.

Al termine si consegna a ciascuno un ciclostilato con le regole det Zochi
realizzati.

17,45 Preparazione della S.Messa.
18,00 S.Messa.
19,00 Ammaina bandiera.

Cambusa, ccna, preparazione di un numero di espressione per il Fuoco.
21,00 Fuoco da Campo.
- — <

22,30 Silenzio.
Veglia alle stelle.

3 giorno
7,00 Svegalia, gWnnastica, pulizia personale ¢ riassetto angolo.
7,30 Cplazione
8,20 [spezione accurata alla pulizia personale di clascuno.

8,40 [ssa bandicra (Spicgazione del significato delle altre due bandiers:  la
fedelta” alla patna ¢ la fedelta” ail’'Europa).

8,30 Riflessione: "Pregare in Squadriziia”. | %
9,00 Ateliers di specializzazione:

« T[roissartage; _ |
& Carte topografiche e oricntamento; L
« Lcgature ¢ nody;
e Lavorazione del cuoio;
« Natura (costruzione di un erbario);
X Alcuni aspetti del Pronto Soccorso.
s <cc, ecc.

10 11 CAMPO DEI TINONIERY
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11,30

16,00

Ogni Atelier, della durata di circa un’ora, presenta una tecnica 2 viene
mipetuto tre volte nel corso della mattinata, dando quindi la possibiita’ ad
ogru Scout di seguire tre argomenti diversi a sua scelta.

Gl arcomenti ¢ il numero degli Ateliers saranno sceltt in base alle esigenze
locali ¢ alla possibiita” di reperire “esperti” per animaril. I[mportante che
non si presentino cose ovvie, o ben conosciutz da tutt, o svolte 1n maniera
supcrticiale.

Le tecniche possono esscre svolte in due modi: a liveilo di Prima Classe o
di Specialita’, per rispondere alle esigenze det partecipanti. oppure ad un
livello piu” semplice ma fommendo clementi utili ai ragazzi per riproporre
qucile cose nclle propric Squadriglie, una volta tomatt a casa. Alcuni
Ateliers potrebbero essere di un tipo, altrn dell’altro.

[n altermativa agl Atelicrs si puo’:

svolgere un’attivita’ tecnica impegnativa, come ad esemplo una
scgnalazione a lunga distanza, o un‘attivita’ di topografia, o
un’esplorazione natura, ecc;

lancio e spiegazione di un gioco a vasto raggio da realizzarsi di
Squadriglia, ogni Squadnglia gloca separatamente dalle altre.

E’ prefenbile un gioco come quello nportato in allegato, in cuil ogni
Squadriglia realizzera” un gioco per conto suo, piuttosto che un
Grande Gioco fra Squadriglie (del tipo di quelli det Sussidi Tecnicr sul
Grande Gioco), perche” in questo modo si dara” ai Capi Squadngha
un’idea del tipo di gochi a vasto raggo che esst potranno poi
rcalizzare in Squadnglia.

» prevedere un programma altemativo con

chiacchierata su “// Sentiero Scout e la preparazione dei novizi”,
gdochi, 1n particolare sulle tecniche scouts;
Tavola Rotonda con domande libere dei Capi Squadrnigia (da
prepararst ¢ richiedere in anticipo).

S.Messa

Cambusa, pranzo, smontaggio ¢ pulizia accurata del campo.

Conclusione, Ammaina bandiera, saluti. partenza.

Ad ogni ragazzo va conscgnato a fine Campo un piccolo “ricordino” del
Campo (unmagnetta con un peasiero e con le time det Capt e
dell’Assistente).

Al termine del Campo 1 Capl nmangono sul terreno per rimeticre a posto
ogni cosa in modo da lasciare "niente ¢ i ringraziamenti”,

ESENPL DI PROGRANMMA 11
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PROGRAMMA PER UN CAMPO DI 2 GIORNI

Ridotto a 2 glormi viene a trattarsy, piu” che di un Campo, di un’uscita per 1 Capl
Squadngha. In tal caso le istallazioni saranno ndotte al minimo ¢ 1 problemi lo@stic
anche: saranno sufficienti le sole teadz ¢i Squadrigha e st potra” fare 2 meno anche
dei fazzolettl.

L'cfficacia di un campo di 2 giormi viene, tuttavia, ad esserc molto rnidotta e
dovrebbe farsi uno storzo per prolungame la durata almeno a 3 giomu.

1 gtorno

15,00

15,30
15,50

17,00
17,20
13,00
18.20

19,30
20,00

21,00

2 giorno

S~
L O
o O

)
S

Accoglienza, saluto del Capo Campo, parola dell”Assistente.
Issa bandiera (Spiegazione del significato simbolico delle 3 bandiere issate).

Gioco per fomnare le Squadnglie, nomina dei Capi Squadrigla.

Note logistiche.

Consegna del materiale alle Squadnglie; ogri Squadriglia monta il proprio
angolo.

[ Capi girano fra le Squadrigliz facendo conoscenza.

Chiacchicrata: “La rnissione def Capo Squadriglia”.
Gioco di movimento.
Chiacchierata: “Spirito e tradizioni di Squadriglia”

Giochi da realizzarsi in Squadniglia e che clascuno potra npetere con la
sua Squadriglia una volta tornato a casa.

Al termine si consegna a clascuno un ciclostilato con le regole det gochi
realizzati.

Ammaina bandicra

ena al sacco di Squadrigla
Preparazione di un piccolo numero per il [Fuoco.

Fuoco da Campo allegro:

- canti, bans, gochi;
+ preghicra per le proprie Squadnglic;
< "Riflessiont di un Cupo Squadrigtia”.

Silenzio
Riunione Capi.

Svezlia, gnnastica, pulizia personale ¢ nassctto angolo.
Colazione

[spezione.
Duc parole durante I'ispezione sull'importanza di tenere sempre tuito in
ordine.

[ssa bandicra (Spicgazione del significato delle 3 bandiere).

L CANIPO DETTINIONTERI
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$,30 Riflessione: “Pregare in Squadriglia”.
9,00 Gioco di osservaziene.
9,10 Chiacchierata: "{{ Consiglio e la riunione di Squadrigiia”.

9,30 Gioco di segnalazione
10,00 Chuacchierata: “Come fare un programma di Squadrigiia”.
10,20  Gioco sulla topografia.

11,30 S.Messa
Cucina, pranzo, riordino.

1500  Attivita’ impegnativa di tcenica scout, oppure:

» Gioco di osservazione ¢ deduzione.
« Chiacchicrata: "Organizzazione e incarichi in Squadrigiia”.
» Gioco di topografia.

16,30 Conclusioni, ammaina bandiera, saluti e partenza.

Al termine 1 Capi controllano personalmente che ogni cosa sia a posto in
modo da lasciare “niente e i ringraziamenti”.

RN V=)
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SCHEMI DELLE CHIACCHIERATE
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Nelle pagine scguenti sono riportati gli schemi per le brevi chiacchicrate da svolgere.

Il Capo che tiene ciascuna Chiacchierata dovra’ saper vivificare lo schema facendo
riferimento a casl concreti e, come @a’ detto, non dovra’ superare la durata di 10-15
minuti

I Capi incancati delle vanme chiacchicrate dovranno prepararsi accurataments in
precedenza, provando praticamente la Chiacchicrata stessa, facendo attenzions ad
usare termini ben comprensibili da tutti e a non parlare con un tono di voce
monotono.

Per chi tiene la chiacchierata puo” essere utile avere un foglictto con l'annotazione
dei punti fondamentali della chiacchicrata, in modo da essere sicuri di non
dimenticare nulla, ma mai leggere.

Gli schemi di chiacchierata riportati di scguito sono piuttosto ampi per permecttere a
chi deve tenere la chiacchierata di inquadrare meglio U problema, di poter fure deglt
esemprt pratici ¢ di nspondere ad cventuali domande. Quanto ¢’ scritto va pero’
sintetizzato in modo da non superare, comc detto pnma, la durata di 10-15 minuti
perche’ oltre tale limite massimo 1 ragazzi cominciano a non seguire piu’!

Le chiacchierate riportate di seguito sono le scguenti:
1. La mussione del Capo Squadnglia
2. Spinto e tradizioni Jdi Squadnglia

Lo stile scout

(93]

Come fare un prograrmma di Squadriglia

Il consiglio e la riunione di Squadriglia

o v s

Organizzazione e incarichi in Squadniglia

:\l

La Squadnglia ¢ d gloco di squadra

L CANIPO DETI TINTIONIER]
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LA MISSIONE DEL CAPO SQUADRIGLIA

Il termine Capo Squadnglia indica colui che per entusiasmo, generosita’, capacita’,
competenza ¢ fedelta” alla Promessa viene scelto dalla Corte d”Onore per compicre
una missione di servizio verso i fratelli: gli squadriglicri.

[l Capo Squadriglia e” responsabile sia della vita personale (progressione personale,
impegno in Squadrigha, Legge, Promessa, cammino sul Sentiero Scout) dei suod
squadriglieri, sia della vita di Squadnglia (stile, tradizioni, missioni di Sqd., ecc).

Questa responsabilita” gli deniva dal fatto di essere capo:

* Responsabile verso Dio

Aluta, con la sua testimonianza, 1 propn squadnglieri a scoprire Gesu’ nella
lettura del Vangelo, nella preghicra, nell’Eucarestia, ncll’essere disponibile
per gli altri dimostrando che non vi € uno steccato fra la Promessa Scout e
la vita che egli conduce ogni giorno!

» Responsabile verso il Capo Riparto

Da un lato ¢’ 'animatore, il coordinatore, il testimone, i delegato della
Squadnglia al Consiglio dei Capy;

Dallaltro €’ il rappresentante dell’autonta’ del Capo Riparto in Squadriglia,
vista la fiducia che i Capo Riparto pone in lui;

Assicura U collegamento tra la sua Squadrglia, la Direzione di Riparto e le
altre Squadnglie.

* Responsabile verso la Squadriglia

Costruisce progressivamente la Squadgglia, la anima, da’ gli indinzzi, rida’ il
tono alle attivita’ con la sua allegria, la sua competenza e la sua fiducia neglii
scopl che deve raggiungere la Squadnglia;

Coordina le azioni di ogni squadngliere in Squadriglia: queste azioni devono
esserce previste, distnbuite, organizzate .. controllatce!

[Fa in modo che la Squadnglia porti avanti benc le Missioni che le vengono
affidate;

E’ responsabile di far riflettere la Squadriglia sul suo impegno nelle Impresc,
sul come vivere la Legge Scout, sul ruolo di ognuno in Squadnglia;

['a in modo che lo stile della Squadrigha sia sempre elevato.

+ Responsabile verso gli squadrigliert

Aluta ognuno a trovare il suo posto in Squadnglia, a cominciare dai piu’
piccoli (specialmente se vengono dal Branco);

Aluta ogmu Squadrigliere a progredire, a diventare migliore, a vivere meglio
la Legge e la Promessa;

Aluta ogmi Squadrigliere ad aprirsi, a non ripiegarsl su s¢ stesso € a non
ninchiudersi nel suo cgoismo;

Aluta ogni squadriglicre a riuscire nel proprio incanco, suggcerendogli 1
mezzl, 1 tempt, facendogli vedere come st fa;

Aluta gl Scouts a prendere coscienza deila loro personalita’, deile loro
capacita’, det loro Jifetil, mettendo in questo iavore uno spirito di amicizia
¢ fratermuta’.

SCUEMI DULLE CIHACCIHERATE 1S
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Forse quanto ti ho detto potra” sembrartt duficile da realizzare ma non lo ¢, basta
volerlo realizzare e devi essere tu, mio caro Capo Squadriglia, che devi essere capace
di metterle 1n pratica, set tu che devi diventare il primo scout della tua Squadriglia, la
guida der tuot Scouts, la loro bandiera.

Devi dare I'esempio, o meglio devi essere un esempio.  Perche’ “dare 'esempio” puo’
far crederc che si deve darlo solo quando gli alts ci vedono. “Essere un esempio
mvece suppone che tu sia ovunque ¢ sempre il migliore degli Scouts della tua
Squadrigha.

E per essere un csempio dell’ideale scout devi essere un “valore” in tutto, senza
trascurare nulla per realizzare in te I’equilibrio dell’'uomo costiano compicto.

Devi esscre:

* un vulore in campo religioso : vivi con spontaneita’ e naturalezza la tua fede, non
aver paura di parlare ai tuoi ragazzi del “Grande Capo”, di Gesu’ e della Sua
Legge.

Prega spesso, facendo della tua preghicra una conversazione con Dio, accostati
all'Eucarestia che ti unisce a Cristo, confessati regolarmente (almeno una volta
al mese).

Prega spesso Mana, dall’alto della sua croce Gesu’ ti ha affidato a Ley,
dicendole: “Donna ecco tuo figlio”.

Cammina unito a Dio che ¢’ dentro di te.

e un valore in campo teenico : 1 tuot Scouts devono avere la sicurczza che con te
sc la caveranno scmpre (dato che la tecnica scout ¢ proprio la conoscenza
intelligente delle 1001 maniere di cavarsela in ogni circostanza c di saper essere
utile agli altri sempre).

* un valore in campo fisico : non ti st chiede di diventare un “Ercole”, ma di aver
cura del tuo corpo ¢ di divenire forte ¢ resistente, senza mollezze ¢ senza una
vita tra poltrone e divant!

, : . . o
» un valore in campo intellettuale  og@ scr unpegnato nella scuola, ¢ dalla tua
preparazione di oggl che dipende come domani escreiteran la tua professione a
servizio della societa’.

» un valore in campo morale : ricorda che U tuo carattere non tardera” a ruzlettersi
i quello det tuoi Scouts. Essi imitcranno le tue qualita’, ma purtroppo anche 1
tuot difetti. Attenzione, quindi! [Fa in modo che sia la Legge Scout a dingere la
tua vita.

[l vero Capo Squadriglia non ¢’ una bandcruola che gira con il vento: 'unico modo
per essere un vero Capo Squadriglia e’ quello di vivere la Legee Scout.

La Legge deve esscre dentro di te come l'edera ¢ abbarbicata alla quercia. devi
essere un’immagine della Legge; 1 tuot Scouts, di fronte ad una difficoita’, devono

chiedersi: “Come farebbe qui 1l mio Capo Squadriglia?.

Pcnsact, ¢’ una grossa responsabilita” la tua.

IL CANMPO DELI TINMONITERI
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SPIRITO E TRADIZIONI DI SQUADRIGLIA

Una Squadniglia non e un treno, sia purce un super-rapido, costituito da vagoni ¢ da
una locomotiva che I tira. Una Squadrigha e’ piuttosto una pattugha di aerei da
caccia, ognuno con U suo motore, che gira all’'unisono con quello del leader, tutti
diretti alla stessa meta, inchinati allo stesso modo nelle virate, volontan della stessa
Missione.

L’ composta da ragazzi di cta’ differente, e’ una banda di amici che si aiutano gli uni
con gli altnn a vivere la Legge e la Promessa Scout e a servire il Signore: Il Capo
Squadriglia e” I'anumatore di questa banda.

Posstamo vedere la Squadriglia come una piccola comumita’ in cui il piu’ grande
inscgna al piu’ piccolo ( trapasso delle nozioni) e in cul vi e’ una suddivisione degli
incarichi (responsabilita”) affinche’ tutti, nessuno "escluso, siano responsabili e
compartccipi della vita di Squadrniglia.

Non vi dcbbono essere degli emarginati, det pesi morti: ognuno si e’ impegnato a
“fare del proprio meglio” al momento della Promessa.

La Squadriglia deve csscre un bloeco, a questo blocco serve un cemento: lo Spirito di
Squadriglia. L’unionc in Squadnglia, l'attaccamento alla Squadnglia, il desidenio
che la Squadnglia progredisca, 'attenzione di ognuno per l'onore e per la vita della
Squadnglia, tutto questo si chiama, con uma bella defimizione:  “Spirito di
Squadriglia”.

[1 fondo su cui pogzia lo Spinto di Squadrnglia deve esserc la Legge Scout, vissuta
per primo dal Capo Squadrigha che con 1l suo esempio, il suo cntusiasmo ¢ la sua
personalita’ deve nuscire a fare in modo che:

ogmi mcembro della Squadriglia metta 1n secondo piano e sacnfichi 1 propr
interessi personali a vantaggio di tutti;

+ ogni Scout si senta parte di un tutto e quindi non st senta emarginato;

ogni membro della Squadnglia st senta ancllo di una catecna che, se st spezza,
rende tnutili gli sforzi di tutti.

Se voi formatc una piccola farniglia riunita intomo al guidonc ¢ al Capo Squadnglia,
se ciascuno di vot st preoccupa deil’onore, del progresso, della nuscita delle atuvita’
della Squadnglia, se tutti voi siete tnsti quando uno di voi manca alla Legge ¢ sc
sicte allezri quando uno di voi fa progresst nella tecnica, o compic una bella Buona
Azione, quando vi impegnate insiemce ad essere det vern Scouts dovunque ¢ scmpre,
con 1 vostri Capi, con i vostr genitori, con 1 vostri compayni, dinanzi a Dio, se nella
Squadriglia tutti lavorano per tutti, allora si’, voi avetc un profondo spinto di
Squadriglia ed anche 1o vorrei far parte della vostra banda felice.

Con qualt mczzi puot creare questo spirito e svilupparlo ?
L. 1l totem di Squadriglia
La Squadnuylia, invece di avere un nome qualsiast. prende il nome di un animale

che essa scegilic come emblema. prendendone come esempio le qualita” positive.

nostri totem non hanno nulla in comune con 1 Comanches o =l [rochest o

SCHEMI DELLE CIHACCHIERATE 17
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con quelle popolazioni primitive che adorano 1l loro totem, essi nsalgono alla
tradizione della cavalleria antica quando i cavalieri sceglievano un animale come
emblema da riprodurre sul loro scudo. Anche 1 colon di Squadngiia riprendono
1 colon delle piume o dello scudo degli antichi cavaliert.

La Squadnglia cerchera” di sapere piu’ cose possibili sul suo totem: le abitudini,
la vita, 1l carattere.

Sappiatelo disegnare con due tratti di penna, se possibile osservatelo allo stato
sclvaggio, conoscetene le tracce, fotografatclo, mettetene una bella foto o un
disegno necll’angolo di Squadnulia e siate fieri di portarne 1 coloa sulla vostra
spalla sinistra.

Il motto di Squadriglia

Studiando cd osservando il vostro emblema, scoprircte certamente che tha
qualche qualita” speciale che rcordercte ncl motto della vostra Squadriglia:
Cinghialy, fino in fondo; Aquile, sempre attente; Caston, nuila a meta’; ecc.

Piu” 1l motto e’ espressivo e rapido e piu’ esso sara’ ben compreso e fatto
proprio dai tuot Scouts. Evita pero’ 1 motti un po’ fanfaroni come “sempre
vincitonn” o “mat sccondi”

Il grido di Squadriglia

Motto ¢ grido possono coincidere, oppure possono essere duc cose distinte, in
questo caso potete avere piu’ gridi per le diverse occasioni: la presentazione
della Squadnglia, "acclamazione di un visitatore, l'ispezione del Capo, la goia
della vittoria ad un goco, il fichiamo per i1 Grandi Giochi, ecc.

Componcte dei gridi onginali, che non siano solo un urlo, ma un achiamo
breve, scandito, irresistibile, che espnima tutto cio” che vi unisce.

Il Santo protettore ¢ la preghicra di Squadriglia

La Squadrighia sceglicra’” un Santo di cui conoscera’ la vita e le opere principali,
al quale si dedichera” e del quale chiedera’ la protezione. Lo ricordera’ neile sue
preghicre ¢ ne festeggera’ la ricorrenza.

Con laiuto dell’Assistente la Squadriglia potra” anche comporre una prechicra
che sara” la preghiera di Squadnglia e che verra’ recitata ail'inizio delle riunion,
delle attivita” e in altri momenti specificl.

Il Libro d’oro e il Giornale di bordo

Sul Libro d’oro saranno annotate l¢ imprese, le attivita” principall ¢ le vittorie
piu’ unportanti della Squadrigha. Su di esso st deve poter trovare il nome della
Squadnglia, il Santo patrono, il motto, d o 1 gndi usati, 1l canto, U regolamento,
i racconto della fondazione, 1 trofet vinty, 1 nconoscimenti ottenuti, la lista dei
Campt Estivi, la lista dei Capi Squadriglia. Il Libro d’oro vicne custodito dal
Seyretanio di Squadnghia che ne cura la realizzazione e che provvede a decorarlo
e ad arncchirlo con disegni, foto, ccc.

Sul Giomale di bordo iU Segretario regstrera’, invece, la vita quotidiana della
Squadriglia, le Uscite, gli Incanchi, le decisiont del Consiglio di Squadngiia, ccc,
ecc.

Il canto di Squadriglia

Anche esso sviluppera’ lo Spirito Jdi Squadngha. Potete farle da vor stess,
utilizzando una musica conosciuta ¢ 1deando le puarole, oppure componendo vor
anche la musica se in Squadngiia avetz qualeuno capace di farlo.

L CANIPO DET TIMONILRI
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La festa defla Squadriclia

La Squadrglia festcegera” la sua festa in occasione della data della sua
fondazione o per la festa del Santo Patrono di Squadnglia.

La Squadrigha potra’” invitare aila festa anche rappresentanti delle altre
Squadniglie del Riparto, o di altn Riparti vicini, preparando dei canti, uno
spettacolo di espressione, una piccola mostra, un rinfresco, ecc.

Questa festa, se sara’ ben preparata, contribuira’ ad accrescerz lo Spirito di
Squadrigha perche” la sua preparazione richiede ingegnosita’, buon umorc ¢
spirito d” iniziativa.

1l giornale di Squadriglia

Molte Squadrniglic ne hanno uno e ne sono contente. Puo’ esserc un giomnale
murale, a fogli mobili sut quali ciascuno scrive o disegna, e che racconta 1 fatti
principali della Squadriglia, le riunioni, 1 campi, le uscite, comunica le decisioni,
ecc. Puo’ contenere anche la parola dell’Assistente, del Capo Squadriglia. un
canto, la storia della Squadriglia, le qualita” dell’animale di Squadnglia e cosi’
via.

Occore un redattore (in gencre i Segretano di Squadniglia) che ne abbia la
direzione ¢ la responsabilita’.

Puo’ anche essere ciclostilato o fotocopiato, in tal caso lo st puo vendere e la
cosa rendera’ molto contento 1l Cassiere di Squadniglia.

Il regolimento di Squadriglia

La Squadrnglia potra” stabilire un suo Regolamento in cui fisscra’ alcune norme
particolari che gli squadriglien dovranno osservarc nei giochi, neile attivita’, al
campo, ccc.

Il codice scgreto di Squadriglia

Sara” utilizzato in occasione der Grandi Giochi ¢ permettera” a1 componenti
della Squadrnigha di comunicare senza farsi capire dagli altn.

La specializzazione di Squadriglia

Un altro mczzo per rinforzare lo Spirito di Squadrglia ¢’ una specializzazione
della Squadrigha stessa. Questa specializzazione dara” una personaiita’” alla vostra
Squadnglia ¢ puo’ far rinascere lo Spinto di Squadnglia, se questo si ¢” un po’
spento. In qualche caso puo’ anche portare dei fondi nella Cassa di Squadnglia.

Come scegliere questa specializzazione di Squadnglia? Bisogna tzners conto dei
gusti ¢ delle capacita’ dei tuor Scouts. La specializzazione deve piacere loro ed
anche cntusiasmarli.

Avete pensato, ad esempio, a specializzarvi in Pronto Soccorso? Ciascuno di
vol avra’ secmpre con se” un piccolo astuccio di infemmeria (sempre in tasca
perche’” un ambulanziere senza il necessario ¢ come un colteilo senza lama'). La
cassetta di P.S. di Squadniglia conterra’ sempre cio’ che occorre ¢ sara’ scmpre
nfomita in particolare di quelle cose che mancano proprio quando servono.
Chiedendo aiuto ad medico potete imparare moltissime cose e diventare dei veni
csperti. E pol siate sempre pronti, presto sarcte conosciuti in parrocchia, a
scuola, dal vostri amici, come gl "uormuni-medicina” sempre preparati, a cul
rivolgerst in caso di bisogno.

Volete fare det piccoli lavori? Ad esempio det lavon 1n leeno.  Potete chiedere
consighio 1 qualche bravo artigano e imparare a fabbricare piccoli ogzetts,

ll

scatole decorate, porta-iba, crocifissi. ecc ¢ venderl 1n occasione ¢ una piccola
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mostra. Oppure det lavon in cuoio: i cuoio e piu’ facile da lavorure e gl

oggetti i cuoio st vendono facilmente, se sono ben fattl.

Oppure potete ailevare degl animali, ad esempio det conigh. per pot venderli.
Una Squadngiia st e specializzata nella nlegatura det libr e delle owiste,
ottcnendone buoni guadagni.

Le 1dee possono esscre tante: una tecnlca, un’abilita’ particolare, una piccola
“Industria” che frutti degli utili, lavorandovi a piccoli gruppi, o a coppie, sotto la
guida del Capo Squadrglia, sccondo un programma preparato e discusso in
Consiglio di Squadniglia. Bisogna pero” avere iniziativa, buona volonta’ e
perseveranza.

Quali saranno 1 nsultati di questo tanto dccantato Spirito di -Squadngha?
Innanzitutto st creera” un clima di atuto reciproco fra gli Squadnglien: tutti saranno
anche piu” pronti ad atutare 1 Novizi invece di addossare loro 1 lavor piu” fastidiost ¢
st interesseranno ai loro progresst. Ciascuno goira” delle giole degli aitri e coffrira’
dei dolon degli altnl. Si creera’ una vera disciplina scout fra tutti, una disciglina

spontanea che portera’ tutti ad impegnarsi e a lavorare per il bene della Squadriglia.
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LO STILE SCOUT

Vediamo prima alcune definizioni della parola stife che troviamo sul vocabolari:

“tipo di linguaggio che ha delle caratteristiche riconoscibili che si ripctono
tutte le sfere che lo nguardano e distinguono”;

» “motivazione di carattcre costruttivo per l’ambicntazione sccondo 1 climi e le
caratteristiche dei popoli (romanico, gotico, ecc)”;

= “accordo fra opera e destinazione di essa”.

Quindi uno “stile” e’ il modo di esscre e di presentarst di qualche cosa come il
linguaggo, una costruzione, ecc. Ogni cosa cd ogni persona ha il suo “stile”, positivo
o necgativo che sia.

Vediamo ora che cosa intendiamo per “stile scout” e i modo di agire e di
esprimersi di un ragazzo che ha scelto la Legge Scout per riscoprire i veri ritmi della
Creazione Divina attraverso la COERENZA, e’ anche il modo di manifestare nella
vita quanto uno ha capito dello Scautismo di B.P., cioe’ la TESTIMONIANZA.

La vita e’ bella, ricca e golosa se la si vive alla maniera scout, cioe’ in manicra
diversa dal viverc cgoista, violento, superficiale e scnza idcali che caratterizza il
nostro tcmpo.

La ¢ente ha bisogno di sicurezza e tranquillita’, la mancanza di questo porta alla
o =

paura, alle alicnazioni e quindi a squilibi che spesso st cercano di sanarc con crrate
cvasioni come violenza, droga, manie sessuali, perversioni, ecc.

Da quanto detto sopra potremmo dire che con Cocrenza e Testimonianza st puo’
servire il prossuno avendo il coraggio di andare contro cofrente senza scguire facili
mode.

In chc modo ?

Vestendost in manicra che carattenizzi anche esteriormente una persona, come
uno di cul ci st possa fidare.

Essecndo cortest e cavallereschi, proprio quando il pnncipio di autorita’ e
contestato da tutti perche’” uno Scout sa distingucre tra 'Aweorita’ che sigrufica
ordine, sicurezza, tranquillita’, uomo @usto al posto gusto, ¢ . {woritarismo
che signinica invece sopraffazione, violenza. arrivismo, ccc.

« Compicndo 1 propr doven come cittadini, ¢ quindi essendo fedeli alla Patma e
all’'Europa, mentre st vive fra traffichini, imbroglioni. “cucu’ ¢ ciariatami” come I
chiama B.P., sempre pronti a vendere fumo per i loro scopi reconditi.

Vivendo 1n modo cocrente, comportandosi, quindi, secondo 1 principl in cut s
crede ovunque ci st trovi: a scuola, in famigiia, con gli amici o in scde, in
uniforme o in borghese.

Sapendo testimoniare: Gesu” in quanto Dio, essendo fedeh aila Cluesa, @ suot
pastort che Gesu” stesso ha voluto. Conoscendo Gesu’ aitraverso e Sacre
Sentture. [Ffacendo apostolato con l'esempio neila vita di tuttr 1 gomi.
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COME FARE UN PROGRAMMA DI SQUADRIGLIA

Premessa
» La Squadriglia ¢’ un gruppo di amici che vogliono:

seguire con gloia il Signore,

vivere belle avventure all’aperto,
lavorare instemne,

irrobustirst nel corpo e nel carattere,
rendersi utili al prossimo.

» Lo Stile Scout ¢’ 1l clima, lo stile, il modo con cui 1 membri della Squadriglia
vivono insieme. Esso e’ trattcggiato dalla Legge, dalla Promessa, dal Motto.

« La tecnica scout serve a sapersi sbrogliare nelle difficolta’, nclla vita all’aperto,
nel servizio del prossimo.

Il primo compito del Capo Squadriglia e’ proprio di portare un gruppo di “ragazzi
qualunque” a diventare una Squadrigha come quella descritta, che viva nello stile
scout.

Ci riuscira’ con l'entusiasmo, con lesempio in tutto, con la preghicra e con
colloqui con 1 suot ragazzi.

Un mezzo molto importante sono le chiacchierate alla Squadrglia, da fare per dieci
minutt ad ogni riunionc ed alle Uscite di Squadnglia: si possono preparare sulla
traccia di “Scautismo per ragazzi”, o di altn libri e rviste scouts (in particolare

"SCOUT D’EUROPA").

Attivita” d% programmare

Attivita” di preparazione alla vita scout ¢ alla tecnica scout:

. Natura,

2. Sviluppo dclle qualita” (osservazione, deduzione, destrezza, vista, udito,
memona, lavori ¢ gochi bendati),

3. Sviluppo fisico ¢ agilita’,

4. Lavoro manuale,

5. Canto ed cspressione,

6. Pronto soccorso ed emergenze varne,

Vita di campo:

a. pionieristica,
cucina ¢ fuoco,
topografia,
scgnalaziont,
esploraziont.

oo o

N.B. La tccnica va imparata in modo da saperla usare in pratica ¢ non in tcoria.

Il materiale di questa chiacchierata ¢ mofto abbondante. va sintetizzato per starc nel
temeo prestabilito di 10-13 minuu.

2k
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Attivita” di realizzazione della vita scout:

. Gare mnterne di Squadniglie ¢ gochi,
. Sfide alla altre Squadnglie,

. B.A., Serviz,

Imprese (decise dalla Squadniglia),
Missioru (affidate dal Capo Riparto).

J R R

w

Taccuino per le attivita’

E” indispensabile che ogni Capo Squadriglia abbia un taccuino sul guale annotare
tutto cio’ che concemne la Squadriglia. Esso va diviso in varie part. come dallo
schema delle attivita” da programmare esposto precedentemente.

Vanno aggiunte altre pagine per GIOCIII, CIIIACCHIERATE, ecc, e vanno
annotati 1 dati personali degli squadriglieri (indirizzo, tclefono, incanco, posto
d’azione, prove superate, ecc)

Il Capo Squadrnglia vi segna anche le idee man mano che gli vengono in mente, o
che le vede in Alta Squadngha, o che le legge, ecc.

Molte i1dee e’ bene esaminarle con calma necl mese di settembre, in modo da iniziare
'attivita” invernale col taccuino picno: quando inizia la scuola non st ha piu’” tempo
per fare le cose con calma.

Le attivita’ vanno suddivise: 1n sede [ all’aperto e vanno scrtte non in genere, ma
ben particolareggiate

Ad esempio:
In genere : nodi.

In particolare : far costruire con cordino ¢ tre bastoni a gruppi di 2 scouts un
treppiede, pot una scaletta, poi una barella.
Tempo per ogni costruzione 6 minuti ¢ 2 minuti per disfarla.

In ¢encere : stelle.

In particolare : osservare Orione dallo spiazzo dictro la sede, dire la grandeczza
di ognuna delle sue stelle (st da’ il disegno di Onone ¢ la sua direzione con la
bussola).

Riferimenti: Sirio di la grandezza ¢ la Polare di 2a; trovare in Onone gl
allincamenti per Sirio.

Dopo la descrizione di ogni attivita” lasciare un po” di spazio in bilanco per scgnare
quanto si ¢’ fatto, come e’ riuscita, le osservazioni per migliorarla.

Trapasso delle nozioni

Punto mmportante, a volte trascurato. Ogni csploratore deve conoscere la tecnica
nguardante la Classe scout che ha (lcalta”: non st porta una Classe o una Specialita’
senza meritarli) ¢ saperla inscgnare.

[La Squadnglia non ¢ una classe scolastica dove 1l Capo Squadriclia insegna. Le
istruziont tecniche si fanno a gruppetti.  Ognuno s1 assume la responsatiiita’ di

9
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.:ILIIL a uno o duc o a tutti gii altm qualche tecnica scout. In particolare
onera’ la

teenica relativa al suo posio d'azione.

wn

Nel programma st stabtlisce per ognuno quali '“5ponsaoxhta esccutive cgli abbia. sia
per la tecnica da imparare che per le atuvita’ di realizzazione. In particolare ogni
esploratore si puo’ preparare per suo conto una tecnica che gl piace di piu’ (e
magari anche prendeme la Specialita’) ¢ poi nsegnarla agh altn anche se sono al
suo livello del Sentiero.

Programma suddiviso per eta’

24

TL CAM

e a 12 ¢ 13 anni (Promessa dopo 3 - 4 mest, 2a Classe entro due Campi Estivi, al
Mmassimo).

Auivita’ principali

Sviluppo dci sensi (spicgare spesso che si sviluppano le capacita coe il
Signore ci ha dato per usarle al servizio del Prossimo, per amore di i2:0).
L’esploratore e’ capace di donarsi e non e’ di peso.

Onentamento in citta’ e all’aperto, Kim, glochi bendati, messaggi cifrati,
vedere lontano, osscrva?ione odorato, tatto, piste, appostamento. Esistono
diverst libn di @ochi, cercarli. Evitare giochi stupidi da asilo.

Gare interne : in questa cta’ 11 ragazzo mectte a prova se stesso. Og gara o
misura delle sue capacita’ lo attira. Concludere le istruzioni tecniche con
piccole gare; cartellone con i nsultati.

Natura : l'osservazione diretta, se ben spicgata prima, attira molto, ma
attenzionc a non stancarli con lungaggini.

Collezioni : ¢’ questa l'cta’” delle collezioni. Per la natura puo” essere utile.
La collezione puo’ essere fatta sia individuale che di Squadngiia (foglic,
pictre, conchiglie, legni, francobolli, coleotteri, monete, farfalle, piume e
penne di uccelli, ecc).

Teeniche varie : nodi, lcgature, scgnalazioni, pronto soccorso. cc, tutte
quclle nozioni base nccessarie per le attivita'.

Giochi semplici di appostamento, inscguimento, tocco, :1b1ut:1 ece. Con
tutto questo ¢ uno o due Campt il ragazzo deve amvare alla 2a Classe ¢ il
suo Capo Squadnglia ¢’ responsabile di questo.

e a 4 ¢ 13 anni (la Classe e Specialita’)
Autivica” principali

Natura : con ricerche ¢ imprese. Conservazione di insctti, foto ¢ mudi di
uccelll. esplorazione ¢ nlievo di una localita’, ecc. Cose di una certa
umportanza e portata.

Pionicristica : a questa cta’ far farc 1 lavor! in gruppo, in Squadrigiia. ¢ che
portino ad un nsultato concreto. Ad escmpio un ponte di corde (canadese)
lungo almeno 10 metn (record). Lavort sert ¢ completati.

Cucina : desidenio di cose concrete, chie servano a qualcosa.

Lavori manuali : siano impegnativi ¢ il Capo Squadnghia guidt in modo che
non restino a mezzo, o che si risolvano in... piccole porchene.

Pronto Soccorso : con prove pratiche.

Servizi di Squadriglia : ¢’ importante imparare ad utilizzare 1l temeo libero
per servire 1l prossimo (art.3: “sempre pronto a servire i prossimo )

Gare ¢ sfide con le altre Squadrigiie. -\ questa eta’ si comincia a seatre lo
spirito di Squadngha in manicra piu’ forte.

Imprese di Squadriglia per uno scepo ben determinato. Ad eseineto, meslio
un‘impresa di caunpismo deve tuitt hanno un ruolo importante rer 2 sua
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riuscita, che un lavoro dove solo pochi possono far qualcosa e gl altn
stanno a guardare.

Atletica all’ama aperta: @nnastica di tipo Hebert, corse ad ostacoll naturali,
salita su albert, salto dall’albero o del fosso, pendio ripidissimo. saltare tra
oli scogli di un torrente, ecc.

* a 15 ¢ 16 anni (Specialita” Maggon, Esploratore Scelto)
Aetivita’ principali :

Molto si fa in Alta Squadnglia. Deve prevalere lattivita” a favore degli altnn
e, In particolare, la preparazione dei piu” piccoli della Squadnglia.

Scrvizi ¢ in gruppt di due o tre cercarli e realizzarli, responsabilita’ e lavon
individuali.

Imprese : grossc responsabilita” all'interno di csse, Hikes in duc o in tre
anche al di fuon delle normali attivita’, lunghe camminate nella natura.
Atletica @ ad alto livello, tipo montagna o equivalente.

Pronto Intervento : esercitazioni scrie, esscre capace di intervenire realmente.
Tecniche : vanno presentate molto bene per essere attraenti: segnalazioni a
grande distanza, ponte sul tortente, cucina in grande con il forno da campo,
ecc.

Insisterc sulle Specialita” come basc per servire (al Riparto e fuori).

Come stendere un programma

Si fa un programma generale per periodi di tre mest, pot di ogni mese si fa un
programma dcttaghato.

Per le riunioni programmare: Chiacchierate (preparandost prima gli schemi), gochi e
garc intecrnce (raccoglierll ¢ annotarli sul proprio taccuino), tccnica gencrale di
Squadnglia, lavon manuali, prove tecniche individuali, canto.

Partc dcl tempo della Riunione di Squadnglia sara” utilizzato per preparare le
attivita” da svolgere con il resto del Riparto.

[ Consighio di Squadngla assegnera” gl Incanchi ¢ 1 Posti d’:\zionc (cosa
importantissima per inscgnare ai ragazzi 1 scnso della responsabidita”).

Il Capo Squadnglia si precoccupera’ anche di affidare ogmi esploratore ad unc piu’
anziano per la preparazione delle Prove di Classe.

[l periodo migliore per preparare 1 programmu ¢’ a Scttembre, facendoli vedere al
Capo Riparto perche’” dia det suggerimenti. [ programmi vanno riesaminati ed
eventualmente modificati periodicamente, se occorre. Ottime occasione per fare ci0’
sono le vacanze di Natale ¢ di Pasqua.

I2” importante che sia il Capo Squadnigha che d Vice abbiano pronte duc Riunioni
di Squadrglia complete, di rniserva, adattabill a situarzioni vare, in modo Jda non
correre il nschio, durante l'anno, di rimancre un gicmo seaza sapere cosa fare ¢
sprecarce cosi” una Riunione di Squadngha.

Nel preparare le attivita’ per la tua Squadnglia ricorda sempre che laven per i
Signore, per portare a [ui 1 tuoi ragazzi attraverso lo Scautismo.

Pregalo sempre che ti aiuti, che ti dia entusiasmo anche quando d tuo incanco 4
sembra pesante ¢ i tempo che dedichi alla Squadnelia sembra sprecato, meerda che
Gesu’ i guarda, ¢’ vicino, t1 aluta ¢d ¢’ contento del bene che tu fan
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IL CONSIGLIO E LA RIUNIONE DI SQUADRIGLIA

La Riunione di Squadriglia

20

Una Riunione di Squadriglia non e’ opera solo del Capo o del Vice. ma di tutti gii
squadrnglieri. In una Squadnglia, infatti, ciascuno deve avere dclle responsabilita’
precise che lo pongono al servizio degli altri, e queste responsabilita” st chiamano
Incarichi ¢ Posti d’Azione (vedi IL SENTIERO pag. 23 e seguenti).

Se 1 titolari degli Incanichi e dei Posti d’Azione non fanno quanto devonc. la
Squadriglia zoppica e tutti se ne accorgono.

Se 1 Posti d’Azione funzionano bene, la Riunione sara” preparata da tutti, infatti, ad
esemplo, in una Riunione cosi’ organizzata il segnalatore svolgera” un gloco sul
morse, 1l topografo realizzera’ un gioco di orientamento, l'osservatore un gioco di
Kim, il messaggero un gioco di allenamento sportivo, il pioniere fara’ realizzare una
piccola costruziene o un gioco sul nodi, e cost” via.

Anche 1 responsabili degli Incarichi avranno il loro da fare: la cicala, ad esempio,
per inscgnarc un canto nuovo, il liturgista per spiegare 1l Vangelo della prossima
domenica il cassiere per raccoglicre le quote settimanali e fare il resoconto della
cassa, 1l magazziniere per mettere tuttt al lavoro a pulire e riparare 1l matenaie della
Squadnglia, ecc, ecc.

Una Riuntone di Squadriglia e’ quindi opera di tutti, ma tu, Capo Squadnglia,
dovrai averla preparata pnma, insieme cgn i tuo Vice, predisponendo un
prograrnma scritto preciso e distribuendo 1 van incanchi in tempo utile di modo che

clascuno possa avere avuto 1 tempo necessario per preparare quanto gl ¢ stato
affidato.

Vediamo ora cosa occorre in una Riunione di Squadriglia. Devi prevedere almeno +
cose:

* Muoversi,

» Divertirsi,

« Imparare cose nuove,

+ Curarc la formazione personale di ciascuno.

Se queste cose vi sono wn ogni Riunione, stai tranquilo, la tua Squadnglia
“rendera’™

* Muoversiy: gli Scouts non song i bravi yecchigtti dell’aspizio; hanno voulia di
esercitare tutta l'cnerga fisica che e in loro. Occorrono, quindi, gochi, gare,
moto fisico, altrimenti non riesct a tenerli.

I materiafe di questa chiacchicrata ¢ molto abhondante. va sintetizzato per stare nel
tempo prestabilito di 10-15 minuu.
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Il programma

Cosa realizzare

* Divertirsi : racconti, giochi, canti.

Impararc CosC nuove : un Capo Squadrngla aveva questo impegno speciale: ad
ogni riunione almeno una cosa nuoval. Aveva ragionc; sc i tuoi ragazzi non
IMpPAranQ spesso COse nuove, come progredi.r:mno nella loro formazione scout?
Nello scautismo non avanzare significa indictreggiare.

Curare la formazione personale di ciascuno : la formazione scout di ogni scout
deve esscre interessante e attraente. Una tua chiacchicrata su una buona qualita’
scout o su un articolo deila Leage, i consigli individuali che dai. 1 mezzi che usi
per renderc piu” encrzico quel ragazzo piuttosto molile, sono det mczzi che usi
per formare il carattere dei tuot squadriglieri, pero” tutto questo non deve essere
una predica barbosa, ma devi riuscire a renderlo attraente.

Tu Capo Squadriglia devi sapere molto bene cosa vai a realizzare neila Riunione e
perche’ farai cio”: devi cioe’ avere un programma preciso, scritto sul tuo quadcrno,
con gii orart e gli incaricati dclle varie attivita’.

Per prevedere il programma della tua Riunione dovrai tenere conto del programm
generale del Riparto di tutto il mese-o di tutto il timestre: Questo programma sara’
stato prima discusso e approvato in Corte d’Onore.

In ogni caso, sc sci in difficolta’, chiedi consiglio al tuo Capo Riparto.

Proviamo a vedere un “programma tipo” per le tuc nunioni di Squadngla, che
avranno una durata di circa 2 ore.

Un consiglio: pnnma di mctterti a scnivere 1l programma, imizia con una preghicra, ad
csempio con la Preghiera del Capo Squadnglia, che ¢’ cost” bella: Siznore ¢ Capo
Gesu', che, malgragp la mia debolezza i hai scelto per capo e per cusiode dei riet
Jratelli scowts...” (Se non l'hai ancora imparata a memona rvedila su IL
SENTIERO a pag. 122).

Quindi ccco cosa potral mettere nel tuo programma:

(1 lmzio all'craspeeeisa, scnza aspettare 1 ntardatan, si cormuncia con i grido di
Squadngha.

-7 - ~ T~ .
?I’reﬂzeraj il Padre Nostrq, poi la DPreghiera dell’Csploratore- (vedi IL
SENTIERO a pag. 122, tutti devono sapcrl a2 mecmona) ¢ un’altra preghiera a
tua scelta o anche una preghiera spontanca di ciascuno di voi (suggernisct ogni

volta anche unintenzione di preghiera).

t9

Canto: un canto allegro ¢ che trascing, tipo “Sul cappello un un bel fior”, o "Al
passo del guidon”, da cambiare di volta in volta, oppure il canto di Squadnigha,
sc ne avete uno, o quello di Riparto.

(OS]

[speziene: ncssuna scverita’ muditare, ma non lasciar passarc le cose che non
vaniio.

4. Gioco tecnico, o attivita’ sulla tecnica, seccondo il progamma mensie o
tnmestrale di Riparto.
[ndica c10” che 1 tuot Scouts dovranno sapere o dovranno prepararc per ia
Prossima riunione O uscita.

I9
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Piccoli giochi (di osservazione, di abiiita’, di forza. di agiiita’, ecc) che potrai
trovare su un buon lbro di glochi.

Preparazione delle Prove di Prima e di Scconda Classe o dei Brevetti di
Specialita’. Qui puot dividere la tua Squadriglia in piccoli gruppi: uno Scout di
Scconda Classe cura, ad escmpio, un Novizio che deve preparare le prove per la
Promessa, uno di Prima Classe ne cura uno di Seconda, uno Scout forte in
Pronto Soccorso lo insegna ad un compagno, ecc, ecc (Trapasso deile nozioni).

Giochi grandi e piccoli.

Momento di rflessione: una tua breve chiacchicrata su un articolo della Legge
Scout, lettura e commento del Vangelo della prossima domenica preparati dal
Liturgsta, ccc.

Lavori di specializzazione della Squadriglia (attivita’ di tecnica, missioni, servizi,
preparazione della prossima uscita, dell'impresa, lavon per l'angolo, ccc).

Canto. Lo dico qui, ma suppongo che non aspetterete che la Riunione sia
terminata per cantare tutti insieme, in ordine, a canone, o comec voletc, ma
cantate: Squadriglia che canta, Squadriglia che cammina.

Il canto che concludera’ la Riunione sara” un canto calmo, tipo “Ah 10 vorrel
tornare”, oppure “Le vecchie leggende”, o un canto-preghicra come “O Vergine
di luce”, o "Al cader della glomata”,

Infine, la Prcghicra di Squadnglia, composta da te con 1"aiuto del tuo Assistente,
. l'invocazione al Santo Patrono-della Squadriglia, o a San Giorgio (protettore
degli Scouts ¢ delle Guide), o ai-Santi Benedetto, Cinllo e Mctodio (Patromi
d’Europa).

Dopo la Riunione fermati un momento a commentare la fumone wnsicme al tuo
Vice. Annota questi commenti sul tuo quademo, scnivi anche le osservazioni su quel
certo goco, quel trucco per imparare prima quel nodo, le prove passate dagli
Scouts. L perche’ no, anche 1 tuoi errori, per non commetterli piu’

Il Consiglio di Squadriglia
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Per 11 Consiglio di Squadrglia s1 veda l'allezato relativo nportato nelle pagne
scguenti ¢ che contiene le 1dee base da esporre.
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ORGANIZZAZIONE E INCARICHI IN SQUADRIGLIA

Senza dubbio conoscerar quel tipo di Capo Squadrigha che vuole essere il centro di
quel piccolo universo che si chiama Squadnglia. L7 lui che organizza tutte le
riunioni ¢ le Uscite, e lui che raccoglic le quote, e’ lui che mette in ordine e cura il
matcnale, in parole povere e’ lui che fa tutto, credendo cosi” di aver adempiuto at
suoi dovent di Capo Squadngla.

Certamente questo tipo di Capo Squadriglia lo avral ga’ incontrato e avrar potuto
notarc la differenza di comportamento dei suoi scouts quando egli ¢’ presente e
quando 1nveee ¢’ assente. Forse ¢’ veramente capace di dingere una Squadngla e
sembra anche saperlo fare con successo, ma U gomo in cui egli sara’ assente ad una
riunione di Squadnglia, la riunione non avra’ luogo perche’, non avendo mai avuto
l'occasione di fare una prova, nessuno degli squadriglieri sara” in grado di dirigerla.
Cosi” il giomo in cui non potra’ partecipare ad una Uscita tutto andra’ all’aria
perche” lui solo sapeva quali erano le disposizioni che andavano prese e cosa
bisognava fare.

In una parola, non concluderali mai niente con un sistema csclusivamente personale.
Un simile sistema non ti portera’ certamente lontano e, se ti portera’ in qualche
luogo, sara” solo... net pasticcl.

Allora, se vuoi che la tua Squadrigha riesca verarnente, dovral escogitare un sistema
di organizzazione in cui ognmi squadrigliere abbia una parte attiva, dundo a ciascuno
un incarico preciso ed un lavoro particolare da eseguire. Molti problemi di “ragazzi
difficili” scompariranno automaticamente, una volta che ciascuno avra’ trovato il suo
posto ncll’ambito deila Squadnglia.

Tt do, allora, alcuni suggerimenti che potral mettere in pratica, sC non vuoi
accentrare tutto nclle tue mani, ma se desidenn formare una vera Squadrigha, una
Squadriglia composta da ragazzi cntusiasti, attivi e felici, ragazzi che possicdono un
vero spirito di Squadriglia.

Suddivisione degli incarichi

Prima di ogni aitro ¢’e” 'incarico di Capo Squadnglia: ¢’ i tuo! Tu, pero’, non devi
avere nessun altro Incanco, ma devi essere capace ¢ pronto ad aiutare uii altn a
svolgere U loro quando occorre.

Occorre anche un Vicecapo che ti dia una mano ad organizzare le riuniomt e le
Uscite, ad istruire oli Squadrigiienn ed a fare 1 mille piccoli lavon necessan alla vita
della Squadriglia.

E’ neeessario poi che il Consiglio di Squadnglia assegni a ciascuno squadrigliere un
Incarico. Ci sara” bisogno di un tesoricre per raccoglicre le quote e per fare 1 conti,
di un segretario per stendere le relazioni, di qualcuno che possa aver cura
del’cquipaggamento, U magazziniere. Per organizzare le Uscite ed 1 Camnpt di
Squadrigha avrete bisogno di un logista o “mastro di campagna” ed ancora di un
ambulanzicre per i Pronto Soccorso, di un liturgista che vi guidi e vi aiatt nella sua
di fede ¢ di una cicala per portare un po” di buonumore in Squadnglia.
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Su IL SENTILRO troverar la descrizione di quest: Incarichi, con 1 compiti precist di
c1ascuno.

Oltre agh Incarichi, ciascuno Squadnglicre avra’ anche un Posto d’Azione. [ Posti
d’Azione non sono prefissati, come gli Incarichi, ma dipendono dalle attivita’ che la
Squadngha sta svolgendo in quel periodo. Una Squadnglia che ad esempio vuole
realizzare un’attivita” di conoscenza della natura sccglicra’ fra 1 suoi componenti un
botanico, un cntomologo (quello che conosce gli insetti), un fotografo, un
discgnatore, un topografo, uno che nlevi le tracce, ecc, mentre una Squadnglia che
svolge un’attivita’ di espressione, ha bisogno di un regista, di un tecnico delle luct, di
un tecnico del suono, di un costumista, ecc.

Tutti questi compiti particolari, che cambiano di volta 1n volta e di attivita’ in
attivita’, si chiamano Posti d’azione.

Il Vicecapo Squadriglia

-~

J

0

Il compito piu importante in Squadriglia, dopo quello di Capo, e’ certamente
quello di Vice.

Il Vice porta sul taschino un distintivo che segna il suo incanico e, in molte
Squadnglie, questo e’, disgraziatamente, la sola cosa che lo distingue dagli altri
membr della Squadnigha. Stail attento che non succeda la stessa cosa nella tua
Squadriglia.

Il tuo Vice non deve solo avere un certo distintivo, ma deve anche funzionare
veramente da “secondo”, che ti aiuta nei progetti ¢ nell’esecuzione del lavoro di
Squadrnighia. 1l suo stesso nome indica quall sono i suoi compiti.

E" U tuo “sccondo” in tutto quello che tu fai in Squadriglia. E’ necessano che egli
sappia perche’ fa quella cosa in quel dato modo e non in quell’altro, infatti, se egli
non comprende 1l tuo carattere, ne” sa cosa vuol realizzare, non potra’ mai sostituirtl
quando set assente, nc’ vi potra’ cssere fra vol due quella collaborazione che ¢’
assolutamente nccessaria.

Bisogna che tu rfletta bene prima di scegliere il tuo Vice ¢ di proporre la sua
nomina alla Corte d’Onore. Scegli un ragazzo disinvolto, capace, con i quale potrar
lavorare bene insieme, e al quale potrai tranquillamente atfidare la Squadngha
durante qualche tua assenza.

Il Vice deve atutarti ad organizzare le nunioni ¢ le Uscite, deve coilaborare con te ¢
sostitulrtl se occorre.

Fagli dirigere alcune attivita’ ¢, di tanto in tanto, lasciagli dingere la Squadngiia in
tua presenza. Questo ¢’ per lul 'unico modo per imparare a svolgere i suo incarico
ed csscre di aiuto a te ¢ alla Squadriglia.

Non nmproverarlo mai di fronte agh altn squadnglieri, ma parlagli sempre a tu per
tu e in modo cortese sc devi fagli notare gli eventuali error che avesse commesso. -

Un compito che puoi affidare al tuo Vice ¢ queilo di "maestro det gochi™ eali

dovra’ cioe’ raccotlicre una sene di giochi che possano essere etfettuatt in
Squadiiglia ¢ ritencrst responsabile di orzanizzare 1 giochi stessi quando occorre.

Ovviamente, quanto detto sopra. st applica a tutti gli squadrglieri: ognuno Jeve
avere concretamente l'occasione di orgamizzare dirigere un’atiivita’ o un gloco.
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Tutti per uno, uno per tutti

Ognti incanco ¢ strettamente collegato aglt altn. Tu, come Capo Squadnelia, sei la
molla che aziona i tutto e, non appena la prima rotellina comincia a grare, ccco
che le altre la scguono, wna in dipendenza dall’altra, per arrivare al traguardo tutte
mnsieme.

Una Squadrglia organizzata in questo medo puo compiere un mucchio di cose:
otto paia di occhi vedono meglio di uno solo ¢d otto cervelli possono trovare per il
bene di tutti piu’ idee di quanto possa invece trovame i solo cervello del Capo
Squadnyglia.

Quando st lavora insieme, quando ciascuno costituisce partc Intcgrantc
ncll’orgamizzazione, allora 1 ragazzi sentono tutta la loro responsabilita’ ¢,
sforzandost di essere degni della fiducia del loro Capo, sviluppano 1 loro carattere ¢
le loro attitudini.

SCHENT DELLLE CHHIACCHE RN
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LA SQUADRIGLIA E IL GIOCO DI SQUADRA

19

Un goco di squadra puo’ avere un carattere tecnico oppure sportivo. Caratteristicl
del primo tipo sono 1 Giochi e i Grandi Giochi, in sede, in uscita o al Campo.
Ricntrano nel sccondo 1 gochi come Scout-ball, 1 5 passagg, ecc, che possono
svilupparsi in tomnet.

Sia nel primo che nel secondo caso non dovete mai dimenticare che a questi giochi
devono partecipare attivamente tutti 1 componenti della squadriglia.

Di fatto talvolta accade che il Capo Squadrniglia faccia la formazione per un goco
sportivo tenendo presente solo gli elementi migliort della Squadriglia ed escludendo 1
meno bravi. Tieni presente che il gloco ¢ un momento di divertimento e di
educazione (alla lealta’, alla correttezza, alla disciplina, ecc) che deve essere usufruito
da tutti, soprattutto dai piu” glovani e dai meno esperti.

Vara la formazione durante il goco, in modo da far partecipare a tumo tutti gl
squadnglicn, anche 1 piu” “imbranati”. La vittona che otterrete sara’ veramente una
vittoria di tutti e non apparterra’ solo ai piu’ grandi.

Evita, inoltre, di “beccare” 1 meno capact sul campo da gioco. Incoraggali, invece,
quando riescono a non rovinare l'azione di goco. Lviterar di far odiare loro 1
20CO0.

Durante 1 Grandi Giochi dividi gli incarichi, tenendo present:i 1 posti d’azione e le
Specialita” di ognuno (l'osservatore in esplorazione, i topografo che sceglic 1 seatier,
latlcta nel gruppo “sfondamento”, ecc).

Esiste un Sussidio Tecnico intitolato “Grande Gioco” chd¥ii da’ mille consiglt sul
modo di far partecipare la tua Squadrgha ad un Grande Gioco, 'hat letto?

Fal molta attenzione inoltre a che le regole del gioco siano capite da tutti (a volte 1
novizi st lanciano scnza aver presente quello che devono fare). Dar le dirctiive 1n
modo chiaro ¢ non avere paura a ripetere gli ordini.

Ricordati che la slealta” anche di un solo giocatore puo” far fallire gii storzi di tutti 1
partecipanti. Specialmente 1 novizi ¢ 1 piu’ govanl della Squadrizlia avranno
difficolta’ a riconoscere di essere statt battuti a scalpo o essere fuori dal Joco stesso.

Cerea, anche con l'esempio, di rammentare che 7o scout ¢ leale " anche ncelle piccole
cose.
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SCHEMI DELLE RIFLESSIONI

Quanto detto per le Chiacchierate ¢’ valido anche per le Riflessiont previste al
mattino, all'inizio delle omata di Campo.

Gli schemi riportati di scguito sono piuttosto ampt per formire materiaie a chi tiene
la nflcssione, quanto ¢ scritto va pero’ sintetizzato in modo da nom suocrare la
durata di 10-15 minuti.

Brevita’, concretezza, chiarezza.

Le nflessioni riportate di scguito sono le seguenti:
1. La responsabilita” di essere Capo Squadrniglia
2. Il Capo Squadriglia, un evangelizzatore

3. Pregare in Squadnglia

”

Nota: le “Riflessiont di un Cagﬁ) Squadrighia” sono riportate in appendice dato che
non sono una delle rniflession: da tenerst al mattino, ma un testo da leggere ia prima
sera al terrnine del [Fuoco da Campo.
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LA RESPONSABILITA” DI ESSERE CAPO SQUADRIGLIA

I

L' a te in persona «he mi rvolgo. A te che, ncll’eta” in cut si prendono le pame
decisiont, hai appena scelto volontariamente di dedicarti agit altri. A te che ormai t
accing a fare dello scautismo a fondo perche’ la tua giovinezza dia molti frutti.

[l “mestiere” di Capo Squadriglia, in effetti, € una specie di “ministero”, di
servizio, che richicde un vero coraggo apostolico. Ma se ha 1 suoi dover, ha
anche le suc ncompense incomparabili. I un lavoro unico nel suo genere!

Senza dubbio st affidano a volte at glovani dei Tavoretti da nulla” da fare o anche
det “ruolt” da svoliere, come a teatro, ma in nessun altro ambicente al moando
eccctto che nello scautismo, st rischia affidando loro... degli uomini. E niente di
meno che degli adolescenti in picna fase di ncemvxtd 1 quali, in un modo o
nell’altro, porteranno sempre nclla loro vita futura almcno un poco del seme che
avranno ricevuto dal loro Capo Squadrglia.

Da nessun’altra parte avrai a 15 anmi una possibilita’ altrettanto  bella  di
cercare di realizzare 1 tuoi sogni “di cambiare il mondo, cominciando a cambiare
l'uomo. Uomini che nella loro vita sono diventati importanti, sacerdoti, uomini di
affan, piloti di acrei, missionan, e tanti altrl, hanno detto chiaramente che cssere
stati Capi Squadriglia cra stata la fortuna, o persino la grazia deila loro vita.

Lo scautismo costituisce un trampolino di lancio eccezionale. Esigente, certo, ma
perfcttamente tranquillo. Serio, di sicuro, ma mai sinistro.  Preferisce,  senza
complessi, la domenica al lunedi” e l'avventura vissuta ai piccoli wochi della
televisione. Dalla prova di scgnalazione a grande distanza, all’attraversamento
di un lxumg passando per Pascesa di una montagna o la costruzione di una
cappellina, “le  occasloni  sono innumecrevoll, consolidano 1 caratteri giovani ¢
stimolano la gencrositat’, senza che i sia bisogno di molti cornmenti.

Ma il Capo Squadriziia non ¢’ un meccanico riparatore 0 un esperto in botanica.
Coli sa che ¢ prima di tutto un responsabile di uomint. [ di amime. E lo sa cost’
bene che non ¢’ raro che st spaventi un poco quando si ritrova unprovvisamente
alla  loro testa.

Una squadriglia. necswuno lo ignora. ¢ una banda di 6, 7 o 8 ragazzi dai 12 a1 16
anni. con br:lccia anuove, con il cuorc pieno di buone intenzioni ¢ con una
voglia folle di aswom immediate. St sono lanciati nello scautismo pcrchc'
speravano :n unavventura  a misura loro, con compagni solidi.  Perche’, senza
avere mai osato contessarlo, sognavano belle gesta alla manicra det cavaiier, in
uno stile di franchezz:, dedizione ¢ purezza.

Una squadriglia scout, insomma, e’ un nucleo di vita nuova in espansicne... con
un’‘anima. E l'anima -fella squadrglia. il suo fuoco interiore, la sua forza, la sua
chiarezza. e’ il Capo “quadngla.

In una squadriclia. naturaimente, ogni ragazzo ha 1 proprio ruclo. 1l suo incanco
¢ le suc responscraiita’. Dambiente ¢ fratermo. sotto i segno della stessa
Promessa. V1 st docs o wutto per tutto, come :::;lc nastite, sia sula qualita” degh
indnidul. sia sul o, pinto di squadira
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Ma che cose’ che fadi tutte queste buons volonta’... una volonta’™ Di tutte
queste immaginazioni fertill, un progetto... realizzato? Di tutte queste generosita’
uncthicienza, se non 1l Capo Squadriglia?

In breve, nella realta” vissuta, la testa della squadrigha e 11 Capo  Squadriglia.
D’altronde, quando una squadriglia ha l'emicrania, ¢’ incvitabilmente la testa del
Capo Squadriglia che bisogna auscultare. E quando comincia a divagare, 2” nella
vita o nel... taccuino degli appuntamenti del Capo Squadrigha che bisogna
deciframe ¢li sbandamenti.  Ma se essa va avanti, felice ed efficiente, ¢’
ugualmente dalla parte della testa del Capo Squadrigla che bisogna guardarc per
capirne 1l perche’ ¢ il come.

Ha 15 anni o forse 16. Che cosa si vuole di piu™? [1a la vita davanti a se’.

Non ha nicnte, apparcntemente, del ritardato incurabile, ma non e’ nemmeno un
supcrdotato. £ un ragazzo come sc ne incontrano almeno 2 o 3 per classe in una
qualsiasi terza media, o pnma o seconda superiorc. Comunque un traito lo
distingue dal comune: si rifiuta di essere comc una banderuola al vento e di andare
In giro come un uomo sandwich, bardato con gli ultimi oggetti alla moda. Sa gia’
stare sulle suc, ha ga’ il suo carattere e... le sue 1dee. Comincia a sapere dove va.

Certo, come la maggor parte dei glovani della sua eta’, anche lui va matto per la
velocita’, per 1 dischi sensazionali o peril cincma, ma non cede a questi miragg
perche’ teme di restarci invischiato.  Non ¢ di quelli che cercano di stordirsi. Al
contrario vuol tenere la sua testa lucida. Ila orrore... del vuoto. E” una persona
cost’. Non ci si rifa” una scconda volta. E” di quelli che, per temperamento, amano
prendere la vita all’abbordaggio  loro stessi, senza  attendere che alto glicla
preparino su misura. VYuole vincere la battaglia della sua vita con 1l suo propno
nomec e con le sue braccia.

E” anche tentato sicuramente di invitare a Luisa o Silvana ¢ di andare a spasso con
let tutto ficro, sotto 1 platani ombrost del Viale della Liberazione.... Se non cede a
queste voglic banali non e’ per timidezza e ancor meno per vutu’, ma perche’
sentc che ha altro da fare di piu’ urgentc con 1 suoi 15 o 16 anm esplosivi.
Certamente megho di chiunque altro conosce 1 propri lumiti ¢ le propne deboiczze,
ma si stancherebbe di rimanere con le mani in tasca quando tutto in fui lo chiarma a
crcare. E” un tipo che respira meglo sulle cime piuttosto che nei coruli. Le Terre-
Nuove che sono le anime degli  adolescenti, stimolano le suc voglic di sermnarvi...
sogni, fiducia in se stessl. coragglo.

Non csitare, Capo Squadngha, a inventare tc stcsso, a crearc, a innovare, ma in
tutto quello che intraprenderal, ricordati sempre che lo scautismo ¢’ prima di tutto
un gioco. Ti nuscira’ tanto meglio quanto piu’ lo vivrai con seaso dell’'umorismo.

Si"! Approtitta deila tua missione di Capo Squadriglia, perche’ con 1 figh di Dio
che t1 sono affidati ¢” esattamente come con il loro Padre del Ciclo: piu” st da’...

scnza contare, piu’ si riceve.

Attraverso  le muile e una attivita’ divertenti  dello Scautismo, pensa soltanto a
creare della Fede, deila Speranza, della Carita’”. “1l resto verra’ in piu™”.
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IL CAPO SQUADRIGLIA, UN EVANGELIZZATORE

La Fede

20

L CANMDPO DL

Quando un ragazzo a 15 anni e’ a capo di una Squadrglia, ¢ certamente felice
perche’ finalmente sara” cosciente di star facendo qualcosa di molto importante. C'e’
chi lo considera indispensabile.  Ma che lo sappia 0 no, non e’ per-far divertire 1
suol ragazzi che e stato nomunato, ma ¢’ perche’ si e’ pensato che avasse recepito
una parte del Messaggio di Cnisto e che avesse 1l desiderio di annunciarlo.

Il Capo Squadriglia ¢’, prima di ogni altra cosa, annunciatore della Buona Novella,
un cvangelizzatore.

La terra ¢’ appiccicosa. Si nasce pesanti, st sprofonda del dubbio e nella
disperazione. Tuttavia e’ da essa che si deve decollare verso il cielo.

Nella loro frenctica passione di vivere, gli uomini, nuovi apprendisti = stregoni,
hanno voluto, considerandosi degli dei, trasformare questa terra.

Sul suo pantano hanno edificato una falsa torre per conquistare U ciclo, una
Babcle rombante, rumorosa, illuminata da mille fuochi, allucinante, perpctua ¢
violenta tentazione fra i presente e i futuro. Le farfalle che st lasciano
affascinare, crepano ingoiando tutti i veleni che capitano loro sotto mano: rumore,
piacere, denaro, sesso, non-pensicro.

Il Messaggio di Cristo e’ indispensabile agli uomini e al mondo, di un’utilita” che
non st misura ne’ in numero di @n al minuto, ne’ in Mach, ne’ in Kilowatt.

Sara” di un’utilita” inestimabile a1 suot simili qualsiasi individuo che, avendo fatto
suo 1l Messaggo di Casto, sapra’ comunicarlo a un altro, agli altni. Sara” ["apostolo.

E” attraverso il Battesimo che niceviamo la Fede di Dio come “uno, due, anque
talenti”... Dopo averla ricevuta, nutriamo, modelliamo, diamo sangue ¢ torza,
lanciamo nella vita questa Fede, oppure la lasciamo stare ¢ a volte perire.

“E” una virtu’” soprannaturale per la quale crediamo le wverita’ che Dio @ ha
nivelato ¢ che ci insegna attraverso la sua Chiesa.”

Dio, unico, crcatore.

Padre di tutti i reami, del ciclo e della terra. della Storia universale.
Iielio, Gesu’, redentore, luce.

Spinto, energia vivificante.

Cattolica Chiesa.

Battesirmo di salvezza.

Tutto 1l Credo.

I materiale di questa riflessione ¢ molto abbondante. v sinteuszato per stare nel lempo
prestavdito di 1015 minuu.
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La tua preghiera

| Sacramenti

Dio non zioca a nascondino con not.
Ci convoca libent ¢ ]a Fede 1 chiama. Ha un nome. Ci reclama. Ci rivendica.

La Fede non e’ riducibile a un talismano sacro che bastera” esibire al momento
critico per cssere salvati; ¢’ una forza, una virtu’, un punto di appogZo sicuro,
ordinato e ordinatore che spinge, con un soffio irresistibile, verso l'unico fine
immaginabile della vita.

Perche’ la Fede non venga allontanata dal cuore di uno studente o di un
glovane operalo, bisogna che sia portata al livello del suo dinarnismo gencrale.
E a 15 anni e necessario istruirla, coltivarla, espanderla. Troppt apprendisti
uomini conciliano il loro diploma di maturita” scientifica con un modesto certificato
di Fede, pero’, quando hanno bisogno di Dio, nessun teorema vienc loro in
SOCCOTSO0.

Quando San Paolo fu domato, a pancia a terra, mordendo la polvere, la Voce
tonante che lo aveva abbattuto aggiunse: “Va’ a Damasco, la’ t1 sara” detto che cosa
devi fare”.

[I Capo Squadrnigha e’ un uomo rcalista e quando intraprende una ricerca sl
assicura dei mezzi per riuscire. Se la sua preoccupazione di preghicra costante ¢
personale lo spinge per escmpio a meditare, allora iniziera’ una buona tccnica
di meditazione e di preghiera:

« Fissarsi un‘ora calma ¢ mattutina piuttosto che scralce;

» Scegliere un luogo al riparo dai disturbaton;
Chiudere la porta della propria camera, se ne abbiamo una o andare w1 una
piccola cappella in Chiesa;

e Mlettersi in posizione fisica di riflessione, in piedi, in ginocchio o seduti;

« Richiamare sin dal pamo istante di silenzio la presenza di Dio;

« Allontanare le prcoccupaziont, dimenticare il proprio lo;

« Chiedere la Luce ailo Spirito Santo;

e Prendere d Vangelo alla pagina prevista dal programma mensie: Cnsto che
prega - Cristo che ama - Cristo povero, ecc. Leggere il passagzo intcramente;

+ Riprendendo 1l racconto, fermarsi a ogni parola o a ogni {rasc. approtondirle,
apprezzarle, assaporaric;

+ Cercame le applicazioni nella propria vita;

= Concludere questo “incontro” con una preghiera.

Coloro 1 quali hanno vissuto nella chiarczza delle Messe al Campo ben preparate,
quelli che si sono lasciati trasportare dal senuimento ispirato dai grandi pacsaga
naturali, hanno a volte difficolta’ ad acclimatarsi a certec Messe domenicali
piuttosto uniformi.

Pero’ il Capo Squadriglia, cost” come lo Scout, devono, pena lanermua :iatale,
autrirst di Sacramenti.  Essi non attendono la convocazione del Capo Ripario per
trovare il contatto diretto e immediato con Cristo.

La Messa ¢ latto di salvezza, di salvataggio del mondo.  Offrendolo ccn il

Sacerdote, 1l Capo  Squadmglia st ampegna formalimente nel sacnnicio @ neila

il
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Le scelte

I"'S.E. - Branca Esploratori

redenzione del mondo. Vi sono pochu ragazzi che, avendo compreso cio’, non
trovano pot il tempo di andare ad una Messa durante la settimana.

La confessione non ¢’ soltanto una dichiarazione di umtlta’ della nostra volonta’
personale che dice st dopo aver vagato scnza meta o dopo una dimenticanza o
una dcbolezza. Non ¢ soltanto un dispiacere espresso. E° Gesu’ Cristo che
risuscita nell’anima, e¢” Gesu” Cristo che rnidona la vita, attraverso la Grazia, al
cuorc che si era interrato.

La comunione non ¢’ un incontro entusiasta, un istante di mowa delirante  che
sconvolge un cuore sentimentale, ¢’ la trasfusione del sangue di Gesu” Cristo, un
pezno di sopravvivenza cterna. “Colui che beve il muo sangue ha la vita
etema” (Giovanni VI, 34).

Noti sappiamo che la forza di Crsto a e’ indispensabile ¢ per questo motivo ci
accostiamo spesso alla Comunione, anche piu” volte la settimana, con nsolutezza e
non sccondo le nostre voglic o 1 nostri pictosi desider.

Un Capo Squadrglia, non soltanto perche’ riccve una rmussione, ma perche’
cresce, sara’ ansioso della crescita della propna Fede.

Se non scopriamo la vita di Gesu’, la sua stona, se non cerchiamo, attraverso
letture, conferenze, nviste, di comprendere 1l senso e 1 mctodi di preghiera, se non
possediamo alcuna documentazione sulla Fede degli uomini, domani sarcmo
ancora dei bambini, ¢l troveremo dinnanzi una sorta  di “impossibilita’ di credere”
ben nota ai pign.

La Fede cresce al ritmo della nostra nicerca, della nostra preghiera, della nostra
igicne sacramentale, se cost” st puo’ dire. Essa non e’ il frutto di un puro
ragilonamento aritmetico. Essa o €’ una virtu” coltivata, o e’ una futile pretesa.

A causa della necessita” di nutnire la propria Fede con alimenti sclezionati, sci
costantcmente sollecitato a compierc delle scelte, con le spalle al muro, sel invitato
a convertirti, vale a dire a volgerti verso 1l Signore.

Anche sc oggl abbiamo raramente la grazia di soffrire il martirio glonoso, ci sono
offerte molte occasioni di versare il nostro sangue goccia a goccta. La prova del
ferro ¢ del fuoco e’ sostituita da quella della viglanza.

[l nemico piu” mortale del cristiano ¢” la ticpidezza, perche’ di tiepidezza st muore.
Tnste figlia der piccoli abbandoni, essa addormenta la Fede.

All'vomo che stal diventando, non st chiede di sceglicre tutte le mattine senza
csitare fra Dio ¢ Satana, fra l'apostasia ¢ l'atfermazione, fra 1l pcccato mortale ¢
l"atto di amore assoluto... Noi viviamo 24 orc al gtomo, molti giomt. [ ritmi ¢ 1 cich
della vita sono lenu, levoluzione inscnsibile, le  dominanti restano  spesso
confusc.

Cio’” che entra in not attraverso gli occhy, i cuore, lo' spinito, nutre la nostra anima o
la avvclena, la ilumina o la spegne, a fasi alterme. E questo avviene in modo
costante, insensibile, gtlomo dopo giomo, tutti 1 gomi della nostra vita.

precist e cercare di owivere
crentemente sccondo 1 prineipl net quall crediamo. Chi vuole diventare un z.eta
Cristo, scgue un regime.

" salutare  procurarsi det mezzt di controllo
o
di
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Ricorda

Non ti si offrira’ la scelta fra lavorare 24 ore su 24 o donmmire per 24 ore.
Sarcbbe troppo facile. In cinque anni avrai mille occasioni per decidere: alzarsi alle
6.30 e non alle 7.00. Scegliere fra prolungare una conversazione animata sull’ultimo
tipo di motonno o 10 munuti di una lettura che armcchisca. Metterst al  tavolo di
lavoro alle 17 in punto o attendere la fine di quel programma televisivo, ecc.

E” attraverso una grande scelta generale e mille piccole scclte  particolan che la
tua personalita” “prendera’” un senso di marcia”, che diventeral un uomo capace di
leggere, di meditare, di lavorare, di fare det progetti, di essere utide agl altn, di
cssere luminoso, efficiente.

Ognuna di queste scelte consumera’ soltanto qualche calona che diverranno di
gomo in giomo meno pesanti. Il loro concatenamento fara” di te un uomo
forte. Ma ¢” vero anche 1l contrario: insensibilmente, attraverso piccole scelte, st
diventa un fallito.

Tu non devi fare la scelta fra abbandonare la Chiesa sbattendo la porta oppure
entrare in un ordine di monact Trappisti. Per lo meno, non. devi fare questa
scelta ad ogni inizio di anno scolastico. Per diversi anni, invece, devi scegliere,
quattro volte alla scttimana fra la meditazione di 10 minuti e i vidcogioco, fra un
giro con gli amici ¢ la vostra Messa durante la settimana, fra questa confessione
questa domenica per chiudere bene quindici giorni e domenica prossima, fra
confessare “quella debolezza insignificante al Padre” e lasciarla passare in silenzio,
fra ccercare in San Paolo se noi stesst parteciptammo  si” o no alla Redenzione e
attendere che 1l caso ti porti la nsposta, ccc.

Nessuna di queste scelte ¢ determinante, ma la loro convergenza discgna “i
senso di marcia”.

La loro somma non genera la vita spirituale ma ne conferisce la vocazione e
questo si dimostra a partire dalle legg di inerzia.

Attraverso  piccole scelte, anche insignificanti, st entra nel gruppo credente degli
apostoli; attraverso la non scelta et st annega "nclla folla” con la stessa velocita’”. E
sempre troppo tardi quando si prende coscienzY che l'ideale si ¢ indebolito. La
probabilita” di ricrearlo e’ infima, st ¢’ perduto la volonta’.

Se di tanto 1in tanto sci tentato di crederti stanco, Capo Squadrglia ricorda che un
buon scautismo da pionient ¢’ una preparazione sicura alla vita spintuale: silenzio,
canta’, prcghiera, nutrimento sacramentale, sono piu’ facili al Campo. Quindi
occorre che tu faccia del vero scautismo. Un Capo Squadnglia ¢ un govane
che ha ncevuto la grazia dell’apostolo, ha in s¢” la debolezza umana ma anche
maggiore capacita’ e amore nspetto agli alt. Non ¢’e” da gonflarst di vanita’ ma di
ardore, di spurito di sacrificio ¢ di impegno.

Il tuo campo apostolico puo’ sembrarti modesto, sctte-01to ragazzi in una gungla
immensa. Ma ha il vantaggio di essere preciso, non ci st prepara a una vita da
apostolo sognando di evangelizzare un mihardo di cinest. Ognuno, naturalmente, ha
la sua vocazione, ma tutti hanno qucila di soccorrere 1l loro prossimo e di rendere
loro Cristo vivente, vero, possibile.

Lo scautismo ha una sola prcoccupazione: dare ai ragazzi il gusto di servire 1
prossumo. 1l gusto ¢ non la vellenta’.

’
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PREGARE IN SQUADRIGLIA

Alcune idee

Come in quasiast cosa della vita di Squadnglia. anche per la vita di fede ser tu,
Capo Squadriglia, che devi dare il tono, lo slancio e 1l Lvello. Con lesempio ti
storzeral di formure idee, prenderar inuziative, inventeral piani di azione. Non hai
assolutamente bisogno, per far questo, di travestirti da seminansta o di trascinare 1
tuoi scouts di peilegrinaggio in pellegninaggo fino a quando 1l fumo dei cend non
vi faccia andare 1n estast o svenire per astissia.

Tocca a te, Capo Squadriglia, applicare 1l tuo ingegno per preparare ogni ragaiio a
una vita religiosa propna.

Approfitterai di una festa per regalare un libro sulla-vita di Gesu’, un rosanio scout,
un libro di preghiere o un bel Vangelo. Insegnerar come tenere aggiomato il
taccuino delle preghiere e delle meditazioni.

Sarai attento a far comprendere il vero senso della B.A. non soltanto come “good
turm”, ma come servizio a Gesu’ Cristo, nella persona del beneficiano.

Saprai spicgare la Legge Scout senza ambiguita’, essa non ¢’ fatta per procurare un
mirumo di conforto sociale a una piccola banda di compagni che soffrirebbero se
operasscro ognuno per conto suo. Essa ¢’ un‘applicazione naturaic  delle  lega
evangeliche.

Nei giochi, nelle attivita’, nelle imprese, 1 tuor Scouts si troveranno di {ronte a
situazioni umpreviste, avventurose, di @oia, di vittoria o di sconfitta, situazioni che
costitulranno un piccog anticipo di situazioni che si presenteranno loro nel corso
della vita. In tutte queste situazioni devi saper condurre gli Scouts ad osservare un
comportamento cristiono, un attegglamento tedele al Vangelo.

La preghiera in Squadriglia

Riserva la recitazione di certe preghicre it momenti piu” durn di un’uscita ¢ scegli. ad
esempio, la cima del monte sul quale siete appena saliti, per un canto religioso.
Pregare insieme significa che la tua Squadnzlia ha delle speranze ¢ delle penc da
confidare a Dio, che ha anche delle richieste da rivolgergli, o dei ningraziament da
indinzzargli per una giola provata.

Tu. Capo Squadnglia, devi saper sceglicre 1l momento ¢ ambiente: prima o dopo
un Consiglio di Squadnglia, alla fine di un FFuoco scrale, o forse nel momento in cut
scopnite, dictro I"angolo della strada. quella croce o quella vecchia cappella.

he cosa bisogna dire ? Certamente non bisogna ripetere seinpre e stesse cose. Ma
non athdarti troppo ai tuoi talenti di improvvisatore. Una preghiera va preparata
prima. Si puo’ cominciare leggendo un testo su un libro ¢ concludere con delle
intenziont.  E’ un momento i cul oz parola deve portare in alto ¢ non c'e’
crtwumente posto per il pressapoco o per la banalita’.
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Riflessioni sul Vangelo

La scoperta del silenzio di una vallata durante un hike, o la contemplazione di un
ampio orizzonte di mare da una roccia, i forniranno l'occastone di leggere un brano
deila Bibbia sulla grandezza di Dio. Ogni aspetto della bellezza del mondo ti puo’
permettere di meditare un brano della Genest, o det Salmi.

Ma la cosa piu’ importante ¢’ di prendere "abitudine di leggere in Squadnglia la vita
di Nostro Signore. Confrontare la nostra vita al Vangelo significa imparare a leggere
in noi stessi ¢ a percepire 1 significato della nostra esistenza nel Piano di Dio.
Sigrufica anche scoprire le esigenze che condizionano la nostra salvezza personale.
Significa chiederc a Cristo, in qualsiasi situazione particolare: COSA VUOI DA
NOI?

Non ¢’ semplice. puoi cominciare con l'invitare [’Assistente a partecipare ad una, o
a piu’ nunioni di Squadnglia. Dopo la lettura del Vangelo, la spiegazione, la
discussione e le conclusioni dell’ Assistente, si fara” silenzio per pregare veramente.

Ma lo stesso lavoro lo si deve saper fare anche se non c’e’ "Assistente. Uno Scout
leggera’ un brano del Vangelo o di una Lettera, scelto pnma. Poi tu onenterai la
nflessione, ma senza tirare subito delle conclusioni. Nel corso della discussione che
puo’ scguire, tocca a te Capo Squadngha raddrizzare gl erron. Bisogna quindi
scegliere dei testi che avrar preparato pnma insieme all’Assistente, o al Capo
Riparto, in Alta Squadnglia.

Pregare alle riunioni

La vita liturgica

Oltre a cio” sapral sempre inziare ogni attivita’ con una preghiera, ma non una
preghiera mpetuta meccanicamente mentre gia’ state pensando al goco che farete
dopo.

Dire una preghicra nichiede circa 30 secondi: quer trenta sccondi vanno otferti al
Signore! Devi saper fare il silenzio dentro di te ¢ pensare intensamente a cio” che stat
facendo e a Chi t1 star rivolgendo. La stessa cosa devi saperla ottenere dJai tuoi
squadriglien.

La Squadrnglia st ritrova a Messa la domenica e, di tanto in tanto, anche durante la
scttimana per una festa o un anniversario. La Squadriglia assicura il servizio liturgico
della Messa (letture, servizio, preghiera der fedely, ecc) tutte le volte che e’ possibile,
0 a turmo con le altre Squadnglie.

La preparazione di questa Messa costituisce un’ottima occasione di lavorare con
I"Assistente ¢ di niflettere con lur sul mistero eucanstico, sulle ragions di essere del
ato, sul significato profondo dei segni e dei simboli.

Il Capo Squadriglia previdente facilitera’ la vita sacramentale det suoi squadnighen,

dando l'appuntamento un quarto d’ora prima dell'inizio della Messa per dare ai
ragazzi il tempo di confessarst, se lo desiderano.

SCHEMI DELLE RIFLESSIONT 41



ATTIVITA’

I[".S.L. - Branca Uspleratori

GIOCO "I FRANCHI TIRATORI”

d-

e

[ “Franchi tiratonl” si puo” gocare in 6 o 8 scouts.

Zona operativa: in una zona boscosa viene individuato un triangolo equilatero di
ctrca 400 m di lato.

Passando all’esterno della zona, il capo colloca 3 “franchi tiraton”, uno per ogni
vertice del tmangolo. Essi sono muniti: uno di 3 fiammifen, l'altro di un gomale
e il terzo di uno straccio. I loro scopo ¢’ comune: fare un fuoco al centro del
triangolo 1n un piccolo cerchio di 5 m. di diametro (delimitato di gormno con un
cordino o di notte con una candela in una scatola forata).

[ trc [ranchi tiratornn hanno intcresse a raggrupparsi perche’ possono vincere
solamente sc accendono 1l fuoco; l'assenza di uno solo di essi fa perdere il doco.

F tre altn scouts, 1 “guardiani”, hanno come scopo quello di  porre fine alla
ribcllione” e impedire ai franchi tiratorn di raggiungere 1l cerchio e accendere i fuoco.

Modo di presa:  strappare un cartoncino di 12 x 12 cm appeso con un cordino al
collo.

Durata del @oco: circa 1h e 30°, oppurc | ora dopo la sistcmazionc dei {ranchi
tiratori, in ogni caso ¢’ in rclazione alla topogratia dei luoghi ¢ alla vegctazione
esistente.

Se st gtoca in $ la zona sara’ un quadrato e 1 “franchi tirator1” saranno 4.

Ecco altn modi di presa da poter usare:

- Far scoppiare un palloncino gonfiato con la bocca e attaccato alla cintura:

+ Con un palloncino per ogu mano, scoppiare quelli dell’avversano;

< Strapparc ¢ rompcre gli scettrl (bastoncini yrosst quanto un dito ¢ lunghi 20
cm.);

« Colpire con sacchetti di carta pieni di gesso;

+ Bagnare con una borraccia il fazzoletto scout annodato su un braccio;

+ Rompere un vecchio piatto portato in un sacco.
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ALLEGATI

INNO DEI TIMONIERI

Vieni, Scout, prendi il timone,
Vira al vento e canta con me...
Il vento ti dice la stona

del marines coperti di gloria
che tu sogni di scguir.

Sulle strade lontane

in Patria ¢ tra gli stranter,

o Scout sii fedele at fratelli
perche’ promettesti un tempo
di proteagere ¢ servir.

ALLEGA

[
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RIFLESSIONI DI UN CAPO SQUADRIGLIA

44

La mua banda si chiama Squadngla, e’ formata da sette ragazzi e 10 ne sono il
Capo. La maggor parte di not possicde le qualita’” necessarie per mettere sottosopra
una citta’, ma ¢t manca i tempo per farlo.

Benche’ le nostre attivita’ siano forti, non sono sufficientemente strepitose per
mcritare titoli a quattro colonne sui gomali.

Not vogliamo spendere 1l nostro tempo, le nostre encrge per vincere gl ostacoli che
ci st presentano davanti nella strada deila vita.

Sotto 1l mio guidone, 1 ragazzi che compongono la mia Squadriglia spesso cantano e
gridano ad alta voce. Se lo fanno vuol dire che hanno una voce- per farlo e forse
qualche buon motivo per alzarla: sono felici e forti quando sono insieme.

A me piace la velocita’, le moto a tutto gas, le ragazze, la musica urlata, 1l cinema,
ma ho paura del loro fascino perche’ ho paura delle cose vuote.

Allora fra due cnsi di pigrizia mi metto a pregare. Non lo faccio per bigotteria, ma
perche’” 1 ragazzi della mia banda hanno bisogno che 1l Signore si interesst a loro. lo
prego, perche’” spesso 1l mio desiderio e” al di sotto delle mic possibilita’.

Tanto pcggio per coloro che mu considerano un po” sccmo o un appreadista
sergente incaricato di mantenere la disciplina. Non credo di essere ne’ migliore, ne’
pcgaore dei miel squadngliert, ho solo I'ambizione di fuscire a costruire bene il mio
domani ¢ mu sento tcrrnibilmente responsabile della mia banda.

Molti det mict compagni di scuola ndono det miel progetti, ma posso ben dire a
ragion veduta, che essi stanno intraprendendo una vita ridicola ¢ senza meta. Cssi®i
trascinano 1n un turbinare di cose scnza senso, scnza fine, senza idee, vivendo alla
@ornata. Ma prego anche per loro, perche’ succede anche a me di avere momenti in
cut non voglio pensare; talvolta invece scorgo lontana la meta, la LUCEL.

¢ la mia Squadrnelia troviamo, talvolta a tentoni, una VI, una sola VIA, una
floecl Squadnglia tro o, talvolt tento VIA ola VIA
VERIT:A’, la sola che conti: specro che 1 mict ragazzi mu scguano perche’ cost’
potranno evangchzzare altri ragazzi.

[o saret veramente contento se anche loro potranno scoprire la LUCLE c¢he ho
scoperto 10, allora sapranno batterst e vincere qualsiasi tentazione cattiva.

“Serio” per me non wvuol dire lugubre. Non penso di essere un guastaleste e
prefenisco di gran lunga la domenica al lunedi’. lo amo lo spazio apcrto, 1 grandi

NOTA: avere l'accortezza di far preparare il o i fettori (preferibilmente dei Capi
Squadriglin) tacendo loro leggere il testo in precedenza ¢ curando che lecgano con voce
forte ¢ chiara.

I testo puo’ essere letto da un solo lettore, onpure le varie frasi possono essera (lte in
modo alternato da e o quattro lettori, reaiizzando un “coro parfito” {questa seconda
soluzione ¢ meno monotona e quindi preteribiie).
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onzzonty, la gente semplice e genuina; sacnificando certt pracen sono sicuro di
trovare la GIOIA.

Questa sera voglio pregare per la mia Squadrigha, sono contento di essere Capo
Squadriglia, sono contento di essere al servizio det muet ragazzi.

[o voglio glocare con i fuoco, ma con quello che arde questa sera dinanzi a me.

Lo scautismo e’ 1l cantiere delle mie azioni. Potra’ scmbrare strano, qualche voita
complicato, ma conticne un gran scgreto: ¢’ un cccellente trampolino per alutare una

personalita” che sta crescendo.  Tanti uomini hanno detto di non conoscerme di
mighor.

Dalla scgnalazione alla costruzione di un ponte, dallimpresa all’ascensione in
montagna, le imprese scouts sono innumerevoll (basta averc un po” di fantasia ¢ di
coraggo). Tuttavia oznuna di esse tende allo stesso fine: atiraverso la vita alf aria
aperta e le avventure formare degli uorini :

« di carattere e dalla forte personalita’,

« dotati di una salute solida,

« che sanno cavarsela in ogni circostanza,

» gencrosi verso gli altr,

« ¢ che pongono Dio al centro della loro vita ¢ della vita del mondo.

L’incanico di Capo Squadrigha e’ faticoso, ma voglio svoluerlo con cura perche’ ¢
"'unico modo per ottenere dei nsultati e voglio pregare U Signore di alutarmi, perche’
solo con il Suo wuto rusciro” ad essere un buon Capo Squadngiia.
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FOTOCOPIE

Vengono riportatt nelle pagine seguenti alcuni allegati da poter fotocopiare per essere
distribuiti a1 Capr Squadriglia partecipanti.

Altre fotocopie potranno essere realizzate dai Capi sulle varie attivita’” presentate.
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PREGHIERE

PREGHIERA DELL'ESPLORATORE

['a, o Signore, che 10 abbia le mani pure, pura la lingua, puro il pensicro.
Alutami a lottare per il bene difficile contro 1l male facile.

Impedisct che 10 prenda abitudini che rovinano la vita.

Inscgnami a lavorare alacremente e a comportarmi lealmente quando tu solo mu
vedi, come se tutto il mondo potesse vedermi.

Pcrdonami quando sono cattivo e aiutarni a perdonare coloro che non mi
trattano bene.

Rendimi capace di atutare gli altri, quando cio’ mi e’ faticoso.

Mandami le occasionti di fare un po’ di bene ogni glomo per avvicinarmi di piu’
al Tuo Divin Figliolo Gesu’.

-custode dei muet fratelll scouts,

PREGHIERA DEL CAPO SQUADRIGLIA
Signore ¢ Capo Gesu’, che malgrado la mia debolezza mi hai scelto per capo e

fa che la mia parola e il mio esempio aschiarino la loro marcia net sentien della
Tua legge,

che 10 sappia mostrare loro le Tuec tracce divine nella natura che Tu hai creato,
insegnare loro cio” che devo,

¢ condurrgquelli che mi hai affidato di tappa in tappa fino a Te. mio Dio, acl
campo del riposo ¢ della gioia dove Tu hai drizzato la Tua tenda ¢ la nostra per
tutta l'ctermita’.

Amen

PREGHIERA PER L’ASSOCIAZIONLE

Siznore Gesu’, t1 raccomando 1n maniera particolanssima 'Associazione [taliana
Guide e Scouts d'Curopa Cattolict aila quaic appartengo.

Hlumina 1 nostri Capi, perche’ ¢l aiutino a divenire miglion nel Tuo servizio.
Concedr a tutti not il fervore che ami vedere net grovani.

Che possiamo essere tutti uniti in uno stesso ideale ¢ che insierms marciamo
condividendo gioic e difficolta’, con I'essere 1'uno per 'adtro un esempio ¢ uno
stimolo. Amen.
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LA PAROLA DI B.P.
Da Scautismo per ragazzi

IL CAPO SQUADRIGLIA

Il Capo Squadriciia ha la responsabilita” dell’efficienza e del buon stile della sua
Squadnglia. Gli Scouts della Squadriglia obbediscono at suoi ordini. non per paura
di punizioni, come spesso avvicne nella disciplina militare, ma perche’ esst formano
con lui una banda che gioca assicme ¢d e’ solidale col proprio capo per l'onore-ed il
successo della Squadnglia.

E 1 Capo Squadriglia nel guidare la sua Squadrglia e nel darle una forrmazicne, ci
guadagna pratica ed espericnza per diventare uno che sa prendersi una
responsabilita’. Oltre a dare una formazione alla Squadrigla, il Capo Squadnglia
deve guidarla e cioe’ deve essere almeno altrettanto capace quanto qualsiast dei suot
Scouts a compiere i diversi lavori che essi debbono fare. Non deve mai chiedere a
qualcuno di fare una cosa che egli stesso non sappia fare. E non deve mai sentirsi
cadere le braccia a causa di qualcuno; dovra’ invece riuscire ad ottenere da ognuno
entusiasmo c lavoro volenteroso, incoraggando i loro sforzi.

UNA PAROLA Al CAPI SQUADRIGLIA

[o desidero che voi Capi Squadrigha continuiate a formare 1 ragazzi delle vostre
Squadriglie intcramente da vot, perche’ vi ¢ possibile far presa su ciascuno del vostn
ragazzi e fame un tipo in gamba. Non scrve a niente avere uno o duc ragazzl
brillanti e tutti gli altn buont a nulla. Dovete provare a renderl tutti abbastanza
buoni.

Il mezzo piu’ efficace per riuscirel e” i vostro esempio personale perche’ queilo che
fate vo1 1 vostnl Scouts lo faranno anche loro. Fategli vedere che sapete obbedire ad
un ordine, sia che venga dato a viva voce, sia che consista in norme stampatc o
scritte ¢ che sapcte cscguirlo sia che il Capo Riparto sia prescnte oppure no.
Mostrate loro che sapete conquistarvt Specialita” ¢ distintivi di Classe od 1 vostnt
ragazzi vi sczulranno senza bisogno di tanto lavoro per convincerli.

Ma ricordatevi che voi dovete guidarli, tirarvell appresso ¢ non darglt una spinta.
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Il. CONS IGLIO
> DI SQUADRIGLIA

ORGANISMO DI DIREZIONI
ORGANISMO DI INFORMAZIONI

SCHEMA-TIPO Di
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UN CONSIGLIO DI SQUADRIGLIA

OVVERO... CIO’ CHE VI SI DECIDE, COME E PERCHE'.

Tutti i componenti della Sqd o, in qualche occasione,
solo coloro che hanno fatto la Promessa.
11 C.R. o I’Assistente, quando la Sqd li invita per motivi particolari.

Periodicamente: una volta al mese o, al massimo, ogni 2 mesi.
In via straordinaria: ogni qualvolta ve ne sia la necessita.

Su convocazione del Caposquadriglia.

Con un « ordine del giorno » stabilito. insieme con il Vice
e conosciuto da tutti prima del Consiglio.

Sotto la responsabiliti del Csq, che conduce il dibattito.
In perfetta uniforme.

In Sede, nell’angolo di squadriglia.

All’aperto, durante una uscita.

A casa di uno scout.

LA SOUADRIGLIA VI ORGANIZZA LA SUA ESISTENZA E...

CREA LE SUE
TRADIZIONI

il nome
il motto
il grido
il patrono

Quando si fonda una nuova Squadriglia. il suo primo
Consiglio di Sqd le permette di creare il « suo mar-
@hio =, di darsi un nome del quale ognuno daovra di-
fendere |'Onore.

PRECISA LE
RESPONSABILITA’

quelle del Csq
quelle del Vice
gli incarichl

i posti d'azione

Il Csq conduce la Squadriglia con entusiasmo e com-
petenza. sempre attento ai problemi comuni e alle dif-
ficolta di ognuno. |l Vice lo coadiuva con efficienza
e discrezione.

COSTRUISCE IL
SUO PROGRAMMA

riunioni

uscite

fine settimana
campli

Sequendo le direttive del Consiglio Capi.la Sqd pre-
para il suo programma con il quale realizzare gli obiet-
tivi fissati. Pernottamenti e uscite sono il banco di
prova delle attivitd previste nel Riparto.

PREPARA | SUOI
PROGRESSI

PREVEDE LE

promesse
prove
specialita

servizi ¢ BA.

Il Consiglio di Squadriglia anima. incoraggia e constata
I progressi personall e comuni nel sentiero scout e
nelle specialita.

La Sqd pianifica | suol mezzi d'azione, essa alimenta

— glochi la propria Cassa mediante lavori che le permettano di
SUE IMPRESE — lavori dl Sqd equipaggiarsi e di essere piu efficiente.
— Imprese
FA IL PUNTO — assiduit3 La presenza di tutti alle attivita, il rispetto degll orari,
— spirito scout 1l rispetto dell'uniforme. lo stile. sono gli elementi del.
— LEGGE la riuscita. La Lzagge Scout vissuta da tutti.regola le
relazioni iegli scouts fra di loro e crea l'ambiente
della Sguadriglia.
A — 1 Capl Il Csq & Il portavoce della Sqd al Consiglio Capi: de-
ll\]FORPAA — il Riparto sideri. progett! suggerimenti e critiche. In Consiglio

di Squadriglia ognuno dice {a sua con ordine & rispetto
per le idee degli aftri.

PREGA

La Saqd alutata dall'Assistente comanda al Signore di
venirie in aiuto nella vita di ogni giorno: essa trova
neila Pregniera la forza della sua coesione.





