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PRESENTAZIONE 
 
 
 
 
Lo Scout è forte, perseverante e ottimista di natura. 

E’ con grande impegno che abbiamo scritto insieme le regole sul come condurre il grande 

gioco dello Scoutismo per i ragazzi. 

INSIEME, perché è insieme che abbiamo ragionato e discusso di metodologia passando intere 

serate, a volte fino a tardi, per scrivere e riscrivere il nostro scoutismo. Doveva essere qualcosa che 

stava bene a noi, alla nostra realtà e il più vicino possibile a quello che siamo e che “vorremmo essere 

da grandi”. 

I principi, le finalità e il metodo dello scoutismo sono rimasti immutati poiché universalmente 

riconosciuti le fondamenta della nostra azione, mentre i mezzi sono stati aggiornati, ricalibrati e in 

taluni casi rivisti. 

 Il ringraziamento per questo lavoro va a coloro che nel passato e nel presente si sono 

cimentati e avvicendati per la stesura dei vari Regolamenti. Il sempre caro Dr. Nardi li definiva 

amorevolmente “i più qualificati tecnici della nostra Associazione”. Al termine di questo lavoro si può 

ben dire che possiamo tutti definirci anche degli irriducibili innamorati dello scoutismo che credono 

nella missione della nostra Associazione. 

Solo un cenno per evidenziare che il tratto caratterizzante dell’opera realizzata sta nella 

ridefinizione dell’azione educativa e metodologica del Capo-Educatore. Nel Nuovo Regolamento 

Educativo Egli si muove infatti all’interno di tre piani quello del SAPERE, del SAPER FARE e del 

SAPER ESSERE. 

Lo scoutismo inteso come strumento educativo possiede una forza positiva enorme. Non 

agisce mai in modo monocromatico come tendono a fare altre forme di attività formative. Nel Metodo 

scout la formazione della persona passa attraverso la sapiente miscelazione di quattro colori che sono 

l’attività fisica nelle sue diverse articolazioni, il saper creare con le proprie mani, la crescita interiore 

dell’essere e il servizio al prossimo. 

In fondo non è difficile…fate finta che sia tutto un GRANDE GIOCO!!! 

Cammina, cammina… 

 

   IL CONSIGLIO DIRETTIVO 

 

     Il Commissario Generale alla Branche 

 

03.01.2004 
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PRINCIPI FONDAMENTALI DELLO SCOUTISMO 

 
NUOVA VERSIONE DEL BUREAU MONDIALE 

MONTREAL 1977 
 

 
Principi fondamentali dello scoutismo 
La parola “fondamentale” viene usata nello Scoutismo in riferimento agli elementi basilari sui quali 

poggia l’unità del Movimento, più precisamente i suoi scopi, i suoi principi e metodi. Quindi, mentre lo 

Scoutismo assume aspetti differenti che si adattano ai bisogni di ogni società, i fondamenti sono il 

comune denominatore che unisce il Movimento in qualunque parte del mondo. Questi fondamenti sono 

definiti nel Cap. I della Costituzione del Wosm [ 1 ] e caratterizzano tutte le associazioni riconosciute. 

La presente interpretazione dei fondamenti è stata adottata dalla 26° World Scout Conference tenuta a 

Montreal, nel 1977, dopo un numero considerevole di anni di studio a livello mondiale. Essa 

rappresenta l’unico autorevole statuto che fa da base a più di un centinaio di organizzazioni 

riconosciute. 

Sotto il titolo di “Movimento Scout”, il Cap. I della Costituzione del 

Wosm riguarda 

a) la definizione di Scoutismo; 

b) lo scopo dello Scoutismo; 

c) i Principi dello Scoutismo e la loro espressione nella Promessa e nella Legge 

d) il metodo Scout 

 

Definizione 
Il Movimento Scout è definito come ” un movimento educativo, volontario, non politico, per i 

giovani, aperto a tutti senza distinzione di origine, razza o credo in accordo con lo scopo, i 

principi ed il metodo concepito dal Fondatore come più sotto definito” . Per prima cosa bisogna 

considerare che non è possibile esprimere tutti gli aspetti del Movimento Scout in una sola 

affermazione. L’ultima frase della Definizione data sopra riconosce ciò sottolineando il fatto che lo 

scopo, i principi ed il metodo concepiti da Robert Baden Powell, il Fondatore del Movimento Scout, 

sono parte integrante della definizione. Essi saranno descritti in dettaglio nei paragrafi successivi. Le 

parole chiave usate nella Definizione, sono brevemente spiegate qui sotto. Con la parola 

MOVIMENTO si intende una serie di attività organizzate al fine di raggiungere un obiettivo. Un 

movimento allora richiede sia un obiettivo da raggiungere che una organizzazione che se ne faccia 

garante. Il carattere VOLONTARIO dello Scoutismo sottolinea il fatto che i membri vi aderiscono di 

spontanea volontà e che ne accettano i fondamenti del Movimento. Ciò vale sia per i giovani che per 

gli adulti. Come movimento NON POLITICO, lo Scoutismo, non è coinvolto nella lotta per il potere che 

sta alla base della politica e che è normalmente riflessa nel sistema dei partiti politici. Questo non 

significa che lo Scoutismo è staccato dalla realtà politica di un Paese. In primo luogo, questo è un 
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movimento il cui scopo è quello di sviluppare un civismo responsabile: l’educazione civica non può non 

aver successo senza una consapevolezza delle realtà politiche del Paese. In secondo luogo, questo 

Movimento basato su un certo numero di principi - leggi fondamentali e convinzioni - che condizionano 

le scelte politiche dei membri del Movimento stesso. Lo Scoutismo è definito come un MOVIMENTO 

EDUCATIVO. Ciò è indubbiamente la sua caratteristica peculiare e per svilupparla occorre un certo 

arco di tempo. Nel senso più ampio del termine l’educazione può essere definita come un processo 

che punta ad un totale sviluppo delle capacità di una persona. Lo Scoutismo può quindi essere 

chiaramente distinto da un movimento puramente ricreativo, immagine che esso tende invece a 

diffondere in alcune parti del mondo. Nonostante l’importanza rivestita dalle attività ricreative nello 

Scoutismo, queste sono concepite come un mezzo per raggiungere uno scopo e non come fini a se 

stesse. L’educazione deve essere anche distinta dal processo di apprendimento di particolari 

conoscenze o abilità. L’educazione coinvolge lo sviluppo delle capacità dell’intelletto, “ imparare a 

conoscere” , e lo sviluppo del modo di pensare “ imparare ad essere” , mentre il processo di 

apprendimento di particolari conoscenze od abilità è noto come “ imparare a fare” . Mentre i primi due 

aspetti sono fondamentali per il Movimento, l’apprendimento è un mezzo per un fine, e tale è 

l’educazione. Secondo il fondatore: “ Ecco allora lo scopo più importante dell’istruzione del Boy 

Scout - educare; non istruire, ma educare, ricordate bene, il che significa portare il ragazzo ad 

imparare per se stesso, di propria spontanea volontà, quelle cose che lo aiutano a rafforzare il 

carattere” . La parola Educazione è normalmente associata con il sistema scolastico, che è, tuttavia, 

solo una forma di educazione. Secondo l’UNESCO si distinguono tre tipi di educazione:  

1. educazione formale: gerarchicamente strutturata, cronologicamente graduata. E’ il sistema 

educativo che si sviluppa dalla scuola elementare; 

2. educazione informale: è il processo che dura tutta la vita e dal quale ogni individuo acquista, 

dall’esperienza quotidiana attitudini, una scala di valori, abilità e conoscenze e dal suo ambiente 

influssi educativi e risorse; 

3. educazione non formale: è una attività educativa organizzata al di fuori di un sistema formale 

definito ed è posta al servizio di una utenza ben identificabile e di un identificabile obiettivo 

dall’apprendimento. 

Lo Scoutismo appartiene all’ultimo tipo di sistema educativo, dato che è una istituzione organizzata 

avente uno scopo educativo ed è indirizzata ad un pubblico determinato, pur essendo al di fuori del 

sistema educativo formale. Infatti lo Scoutismo è rivolto ai giovani; è un movimento giovanile dove il 

ruolo degli adulti consiste nell’aiutare i giovani a raggiungere gli obiettivi dello Scoutismo stesso. 

Esistono vari orientamenti circa le fasce di età in cui suddividere i giovani nel Movimento. Ma non 

esistono chiare e fisse regole che definiscono questo punto, ed ogni organizzazione nazionale 

determina l’ambito di età valido al suo interno. Lo Scoutismo è aperto a tutti senza distinzione di 

origine, razza, classe o Credo. Quindi uno dei precetti fondamentali del Movimento è il principio di 

NON DISCRIMINAZIONE a condizione che la persona aderisca volontariamente al suo scopo, principi 

e metodo.  
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Scopo del movimento scout 
Lo scopo di un movimento è la ragione basilare della sua esistenza; esso rappresenta il suo obiettivo o 

riferimento. Lo scopo del Movimento Scout è quello di contribuire allo sviluppo dei giovani realizzando 

pienamente i loro potenziali fisici, intellettuali, sociali e spirituali come individui, come cittadini 

responsabili e come membri della propria comunità locale, nazionale ed internazionale. Questo 

enunciato sottolinea il carattere educativo del Movimento che mira allo sviluppo completo delle 

capacità di una persona. Uno dei principi basilari dell’educazione consiste nel fatto che gli elementi 

dell’essere umano - fisico, intellettuale, sociale e spirituale - non devono essere sviluppati 

separatamente l’uno dall’altro. Il processo di sviluppo di un essere umano è, per definizione, un 

processo integrato. Va notato che l’enunciato dello scopo del Movimento Scout sottolinea il fatto che lo 

Scoutismo non è che uno dei molteplici fattori che contribuiscono allo sviluppo dei giovani. Lo 

Scoutismo pertanto non si propone di sostituirsi alla famiglia, alla scuola, alle istituzioni religiose o 

sociali: esso è concepito come un completamento alle caratteristiche educative di tali istituzioni. E’ 

ancora importante sottolineare che il concetto di civismo responsabile, che è uno dei traguardi 

fondamentali dello Scoutismo, va inteso nel senso più largo. Quindi una persona è fondamentalmente 

un individuo. Questo individuo è integrato nella sua comunità, che è parte di una realtà politica più 

ampia (distretto, provincia, stato, cantone, ecc.), l’espressione più completa della quale è lo stato 

sovrano o il Paese. Quest’ultimo può essere, in alternativa, membro di una comunità internazionale.  

 

Principi del movimento scout 
I principi sono le leggi e le convinzioni che vanno osservate per raggiungere lo scopo. Essi 

rappresentano un codice di condotta che caratterizza tutti i membri del Movimento. Lo Scoutismo è 

basato su tre chiari principi che rappresentano le sue leggi e le sue convinzioni fondamentali. Essi 

sono indicati come: “ Dovere verso Dio”  “ Dovere verso gli altri”  “ dovere verso se stessi” . Come 

si evince da queste affermazioni, il primo principio riguarda il rapporto di una persona con i valori 

spirituali della vita; il secondo il rapporto con la società nel senso più ampio del termine; il terzo 

riguarda gli obblighi che ognuno ha verso se stesso.  

Dovere verso Dio: questo principio, il primo di quelli sopra esposti, può essere definito “ adesione ai 

principi spirituali, lealtà alla religione che li esprime ed accettazione dei doveri che ne 

conseguono” . Va notato che, diversamente dal titolo, il testo non menziona la parola “Dio”, onde 

rendere chiaro che il concetto riguarda anche le religioni non monoteiste, come l’Induismo, o quelle 

che non hanno un Dio personificato, come il Buddismo. Quando gli fu chiesto dove la Religione 

entrasse nello Scoutismo e nel Guidismo, B.P. rispose: “ Non entra per niente. Essa c’è sempre 

stata. E’ un fattore fondamentale che fa da base allo Scoutismo e al Guidismo” . Una accurata 

analisi degli scritti del Fondatore ci dimostra che il concetto di forza soprannaturale è alla base dello 

Scoutismo. L’intero approccio educativo dello Scoutismo consiste nell’aiutare i giovani a trascendere il 

mondo materiale ed a ricercare i valori spirituali della vita.  
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Dovere verso gli altri: in questo enunciato generale sono compresi un certo numero di precetti 

basilari nel Movimento, dal momento che affrontano la responsabilità di una persona nei riguardi della 

società nei suoi differenti aspetti. Il dovere verso gli altri si può allora definire come: verso la propria 

COMUNITA’, nazionale ed internazionale, e apertura alla comprensione e alla cooperazione” . 

“ Partecipazione allo sviluppo della società con riconoscimento e rispetto per la dignità del 

proprio simile e per l’integrità del mondo naturale” . Il primo concetto menzionato affronta due 

aspetti fondamentali del Movimento: lealtà nei confronti del proprio paese: amicizia e comprensione a 

livello mondiale. Entrambi si possono combinare in un’unica affermazione per dimostrare che la lealtà 

verso il proprio paese non è ristretta, sciovinista, ma va considerata in una certa prospettiva. In 

particolare essa deve essere in armonia con la tendenza alla pace, alla comprensione ed alla 

cooperazione ad ogni livello: locale, nazionale ed internazionale. Questo approccio riflette pienamente 

la filosofia del Fondatore quando scrive: “ Dobbiamo tenere presente, nell’inculcare il patriottismo 

nei nostri ragazzi e nelle nostre ragazze, che è un patriottismo al di sopra di quel ristretto 

sentimento che di solito si ferma ai confini del proprio paese e che ispira gelosia ed inimicizia 

nei rapporti con gli altri. Il nostro patriottismo deve essere del tipo più nobile ed ampio che 

ricerca giustizia e ragionevolezza nei diritti degli altri e che mette il nostro paese in rapporti 

camerateschi con....le altre nazioni del mondo” . “ Il primo gradino per il raggiungimento di 

questo scopo è sviluppare la pace e la buona volontà all’interno dei nostri confini, allenando la 

nostra gioventù di entrambi i sessi e praticarla come modo di vita; così non esisterà più la 

gelosia di città verso città, classe verso classe, setta religiosa verso setta religiosa; e quindi 

diffondere questo buon sentimento al di fuori dei nostri confini verso i nostri vicini...”  Sino dal 

suo esordio lo Scoutismo ha dato grande importanza alla diffusione della fratellanza e della 

comprensione tra i giovani di tutte le nazioni. I molteplici raduni internazionali di giovani sono soltanto 

la manifestazione più appariscente dei mezzi usati per raggiungere questo obiettivo che viene 

perseguito più in profondità attraverso la quotidiana applicazione del programma Scout. Il secondo 

concetto - partecipazione allo sviluppo della società - esprime il principio basilare del servizio verso gli 

altri in maniera completa. Per prima cosa, in accordo con la filosofia del Fondatore, il servizio è 

concepito nel suo significato più ampio, come contributo allo sviluppo della società. In secondo luogo 

questo “sviluppo” non va raggiunto a qualunque costo; esso deve essere basato sul rispetto della 

dignità dell’uomo e dell’integrità della Natura. Il concetto di dignità umana è un precetto fondamentale 

della comunità internazionale ed è consacrato dalla Dichiarazione Universale dei Diritti dell’Uomo. 

Semplicemente esso significa che qualunque azione intrapresa all’interno dello Scoutismo deve essere 

basata sul rispetto della natura umana. Il concetto di integrità del mondo naturale esprime l’idea della 

salvaguardia della Natura, da sempre elemento fondamentale per lo Scoutismo. Esso sottolinea che 

l’umanità e tutti gli altri organismi viventi della terra, costituiscono un insieme ecologico, indipendente e 

che ogni lesione ad una parte si trasmette a tutto il sistema. Questo concetto mette in rilievo che nella 

ricerca dei traguardi dello sviluppo l’uomo non deve sfruttare le risorse naturali in maniera tale da 

danneggiare l’equilibrio e l’armonia del mondo naturale.  
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DOVERE VERSO SE STESSI: questo principio è definito come “responsabilità del proprio sviluppo”. 

Lo Scoutismo dunque è basato anche sul principio che l’uomo deve assumersi la responsabilità dello 

sviluppo delle proprie capacità. Ciò è pienamente in armonia con gli scopi educativi del movimento 

Scout, il cui obiettivo è assistere i giovani nello sviluppo pieno delle loro potenzialità - processo che è 

stato quindi chiamato lo “schiudersi” della personalità. In questo senso il ruolo della Promessa e della 

Legge è fondamentale.  

 

Adesione alla promessa e alla legge 
I principi relativi alla dimensione spirituale, sociale e personale costituiscono le leggi e le convinzioni 

fondamentali sulle quali poggia lo Scoutismo. Di conseguenza il programma di tutte le associazioni 

Scout deve prevedere il massimo di opportunità per la crescita dei giovani sulla base di questi principi. 

Sin dall’inizio del Movimento gli strumenti basilari per la formulazione di questi principi in maniera 

comprensibile ed attuabile dai giovani sono stati una promessa ed una legge, che tutte le associazioni 

Scout devono avere. In questo senso la Promessa e la Legge concepita dal Fondatore sono un’utile 

sorgente alla quale attingere per le formule più aggiornate o maggiormente consone alla propria realtà 

culturale dato che in esse sono contenuti i concetti fondamentali del Movimento. Bisogna infatti 

sottolineare che la Promessa e la Legge originali furono scritti per giovani inglesi del XX secolo. Ogni 

associazione nazionale deve garantire che la propria Promessa e la propria Legge siano formulate in 

linguaggio moderno, adatto alla propria specifica cultura e civiltà, pur rimanendo fedeli ai principi 

fondamentali. Al fine di garantire che la diversità di espressione non intacchi l’unità del Movimento e la 

fedeltà ai suoi principi fondamentali, la Promessa e la Legge delle Associazioni Nazionali, non appena 

abbozzate ed ogni qualvolta siano modificate, sono soggette all’approvazione dell’Organizzazione 

Mondiale.  

 

Metodo scout 
Un metodo può essere definito come: “ i mezzi o le indicazioni seguite per raggiungere un obiettivo”. 

Tutte le volte che un movimento possiede un metodo ed una serie di principi (come nel caso dello 

Scoutismo), questo metodo deve necessariamente basarsi su tali principi. Il metodo Scout è definito 

come “un sistema di autoeducazione progressiva” attraverso:  

� � �Una Promessa ed una Legge; 

� � �Imparare facendo; 

� � �L’appartenenza a piccoli gruppi,  

per esempio la Pattuglia, che portino, sotto la guida degli adulti, alla progressiva scoperta ed 

all’accettazione delle responsabilità che allenino all’indipendenza, diretta verso lo sviluppo del carattere 

e l’acquisizione di capacità, la fiducia in se stessi, insieme alla lealtà e capacità di cooperare e guidare.  

Programmi progressivi e stimolanti di attività varie basate sugli interessi dei partecipanti, inclusi 

giochi, pratiche utili, e servizi verso la comunità, che sfruttino largamente l’attività all’aperto in contatto 

con la Natura. Il metodo Scout è allora un sistema di autoeducazione progressiva tendente ad un 
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risultato composto da più elementi che verranno più avanti delineati. Prima di trattare questi elementi, 

occorre sottolineare che il concetto chiave per definire il metodo scout risiede nel fatto che il 

movimento Scout è un sistema di autoeducazione progressiva. Il fatto che sia un sistema implica 

che esso è stato concepito come un gruppo di elementi indipendenti che formano un tutt’uno integrato. 

Ecco perché la parola metodo è usato al singolare e non al plurale. Perciò, mentre ognuno di tali 

elementi può essere considerato di per sé un metodo (ed essi sono infatti così considerati in altri 

movimenti), possiamo parlare di metodo Scout quando tutti questi elementi sono combinati dentro un 

sistema educativo integrato.  

 

Promessa e legge: 
La Promessa e la Legge sono gli strumenti basilari per la formulazione dei principi del Movimento 

Scout e sono elementi base del Metodo. Il Movimento Scout pone la sua attenzione non tanto ai 

principi etici contenuti nella Legge, quanto piuttosto al loro ruolo in qualità di metodo educativo. 

Attraverso la Promessa e la Legge, un giovane si impegna personalmente, di sua spontanea volontà, 

nei confronti di un cero codice di comportamento ed accetta, di fronte ad un gruppo di suoi pari, la 

responsabilità di essere fedele alla parola data. L’identificarsi permanentemente con questi valori etici 

e l’intenso sforzo per vivere secondo questi ideali al meglio delle proprie possibilità (“farò del mio 

meglio”) sono dunque il migliore strumento per lo sviluppo dei giovani.  

 

Imparare facendo 
Un altro elemento base del Metodo Scout è il concetto di educazione attiva, o più semplicemente, 

imparare facendo, che è diventato una pietra angolare dell’educazione moderna. Questo concetto 

appare tra le righe del fondatore che l’ha sistematicamente sottolineato: “un ragazzo è sempre 

pronto a fare piuttosto che ad imparare”. L’idea, nello Scoutismo, che si deve imparare con 

l’osservazione, la sperimentazione e l’attività personale, venne lodata dalla Dr. Maria Montessori, una 

delle maggiori autorità nel campo dell’educazione attiva. Quando le venne chiesto in che maniera il suo 

sistema avrebbe potuto essere applicato ai ragazzi dopo l’età infantile dei sei, sette anni, la Dr. 

Montessori replicò ”Voi in Inghilterra avete i Boy Scout, e le loro attività sono la naturale continuazione 

di ciò che io do ai bambini”. Un programma che non sia basato sul concetto di imparare facendo non 

può essere considerato un programma Scout.  

 

Appartenenza a piccoli gruppi 
Il terzo elemento di base del Metodo Scout è il sistema di appartenenza a piccoli gruppi (per esempio 

la Pattuglia). Il vantaggio dei piccoli gruppi come agenti di socializzazione. - inteso come facilitazione 

all’integrazione dei giovani nella vita sociale - è da lungo tempo noto alle scienze sociali. Da questo 

punto di vista, è un fatto noto che, nei gruppi di pari, le relazioni interpersonali hanno luogo a livello 

primario. Il piccolo numero di persone, il carattere permanente dei rapporti, l’identificarsi di tutti i 

membri del gruppo con gli obiettivi, la conoscenza completa degli altri membri del gruppo, la mutua 

considerazione all’interno del gruppo, insieme con la sensazione di libertà e spontaneità ed il fatto che 
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il controllo da parte della società ha caratteristiche piuttosto informali, tutto ciò crea l’atmosfera ideale 

per un processo di trasformazione dei giovani in adulti più consapevoli. Questa divisione in piccoli 

gruppi dà dunque ai giovani l’opportunità di scoprire progressivamente ed accettare l’idea della 

responsabilità e li educa all’indipendenza. Ciò agevola lo sviluppo del carattere dei giovani e li rende 

capaci di acquistare capacità, fiducia in se stessi, insieme alla lealtà e Nel processo sopracitato il ruolo 

dell’adulto è principalmente di guida. Esso consiste nell’aiutare i giovani a scoprire le loro potenzialità 

ad assumere responsabilità nella vita sociale. Il ruolo degli adulti non deve essere concepito come 

controllo, poiché i giovani possono svilupparsi pienamente solo in un clima di rispetto ed 

apprezzamento della loro personalità. Quando veramente applicato, questo rapporto tra giovani ed 

adulti appaga un bisogno essenziale della società moderna dato che fornisce una base per il dialogo e 

la cooperazione tra generazioni.  

 

Programmi suggestivi e stimolanti 
I tre elementi del metodo Scout sopra menzionati vengono realizzati concretamente nel programma 

che comprende la totalità delle attività pratiche che i giovani attuano nel Movimento. Questo 

programma deve essere concepito come un tutt’uno integrato e non un insieme di attività disgiunte tra 

loro. Le caratteristiche basilari di questo programma costituiscono un quarto elemento del Metodo 

Scout. Il programma Scout deve allora essere ideato in modo progressivo onde soddisfare le necessità 

per un graduale, armonioso sviluppo dei giovani. Uno strumento per attuare questa progressione è il 

sistema delle classi e delle specialità ed il loro riconoscimento e visualizzazione attraverso il distintivo. 

Per il raggiungimento dei suoi obiettivi un programma deve anche essere stimolante nei confronti di 

coloro ai quali è diretto. In questo senso il programma deve essere una combinazione bilanciata di 

varie attività basate sugli interessi dei partecipanti. Questa combinazione, quando è tenuta presente, è 

una delle migliori garanzie per il suo successo. Nella combinazione delle attività, i giochi, le pratiche 

utili ed i servizi verso la comunità sono le maggiori aree che devono essere tenute presenti da coloro 

che tracciano un programma. Una combinazione armoniosa di attività che rientrano in queste tre aree 

costituisce la maniera migliore per assicurarsi che il programma raggiunga i suoi obiettivi educativi. Sin 

dall’esordio dello Scoutismo, la natura e la vita all’aria aperta sono state considerate come lo scenario 

ideale per le attività scout. Il Fondatore assegnò una grandissima importanza alla natura. Infatti, diede 

come sottotitolo a “Scoutismo per ragazzi”, “Un manuale per istruire nel civismo attraverso la 

conoscenza dei boschi”. L’importanza che B.P. diede alla Natura non era dovuta solamente agli ovvi 

benefici della vita all’aria aperta per lo sviluppo fisico dei giovani; infatti, da un punto di vista dello 

sviluppo intellettuale, le molteplici sfide che la Natura propone, stimolano la capacità creativa dei 

giovani e li rendono capaci di raggiungere risultati attraverso un insieme di elementi che la vita super 

organizzata propria di gran parte delle città, non potrebbe mai presentare. Inoltre, dal punto di vista 

dello sviluppo sociale, la comune partecipazione ai rischi, alle sfide e alla lotta collettiva per la 

soddisfazione delle necessità vitali, crea un potente legame tra i membri del gruppo. Ciò li rende 

capaci di capire pienamente il significato e l’importanza della vita sociale. Infine, la Natura gioca un 

ruolo fondamentale nello sviluppo spirituale dei giovani secondo le parole del Fondatore “...Gli atei... 
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sostengono che una religione imparata dai libri scritti dagli uomini non può essere una vera religione. 

Ma essi non sembrano vedere che oltre i libri stampati..... Dio ci ha dato come primo passo da leggere 

il Grande Libro della Natura; e gli uomini non possono dire che in quel Libro scritto prima di loro non 

c’è verità.... non posso suggerire lo studio della Natura come una forma di culto o un sostitutivo della 

Religione, ma io sostengo che la conoscenza della Natura è in certi casi un primo passo verso la 

consapevolezza religiosa”. Conseguentemente prosegue “.... meraviglia di tutte le meraviglie è come 

alcuni insegnanti hanno rifiutato tale facile e infallibile metodo educativo e si sono battuti per imporre 

l’insegnamento della Bibbia come primo passo per portare i giovani inquieti e Non appena possibili, 

pertanto, le attività Scout devono aver luogo all’aria aperta, in contatto con la Natura, dato che essa 

provvede all’ambiente ideale nel quale può avere origine uno sviluppo armonioso ed integrato dei 

giovani. 
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UNA STORIA DA RACCONTARE! 
 

....Qualcosa si è mosso!  

....DOVE!?…..Macchè, è una tua impressione..... 

....eppure a me sembra che qualcosa si stia proprio muovendo..... 

....Ma dove? Proprio lì, sotto quella grande Quercia…. 

 

E’ un piccolo seme di quercia piantato diversi  anni fa.  

Era il 1974 quando un piccolo gruppo di “Scout Randagi” esuli dello scoutismo locale, 

insoddisfatti e delusi dalla proposta scout di quegli anni politicizzata e secolarizzata e dal quale il ruolo 

del genitore veniva definitivamente estromesso. Ricordiamo…sono stati anni veramente difficili e 

insieme affascinanti per molte circostanze. Quel gruppo di “pionieri”: genitori ex scout, capi scout, 

genitori non scout, decise allora di uscire dal coro, di proseguire per una strada diversa, di collocare il 

metodo scout originale affianco al ruolo della famiglia definendo così l’ambiente educante più vicino ai 

valori cristiani: Dio, Famiglia e Scout. 

La proposta piacque a molti genitori e tra la seconda metà degli anni settanta e i primi degli 

anni ottanta si assiste alla nascita dei primi Gruppi: Padova 1 Mortise, Padova 2 Torre, Padova 3 G. B. 

Pastore, Padova 4 S. Pio X e, poi via via anche fuori Comune con il Ponte San Nicolò fino ai più 

recenti Padova 5 S.S. Trinità, S.Agostino, Terraglione, Roncaglia, Abano Terme fino all’ultimo nato il 

Lissaro.  

Primo Fondatore e Capo Scout dell’Associazione è il compianto Dott. Francesco Nardi, che 

per primo intuisce l’esigenza di ridare al genitore un ruolo attivo nell’educazione dei propri figli anche 

all’interno del movimento ponendo al centro dell’azione valori cristiani di servizio al prossimo, la 

centralità della persona e l’insostituibilità della famiglia. Animatore instancabile di scorribande su e giù 

per l’Italia e qua e là per l’Europa, grande appassionato della vita e una vita dedicata allo scoutismo. 

Alle dimissioni di Nardi, lo succede nel 1988 Adriano Roncato. Sono anni difficili per l’Associazione, è 

probabilmente l’uomo giusto al posto giusto. La linea associativa non cambia. Gestisce con fermezza e 

disponibilità situazioni e tensioni interne ed esterne fino a cedere nel 1994 il testimone di Capo Scout a 

Renzo Anselmi. Comincia un processo di rinnovamento e di sostanziali modifiche della struttura 

interna dell’Associazione. Viene approvato il nuovo Statuto che consente di allargare ulteriormente il 

ruolo dei genitori all’interno delle strutture gerarchiche associative, viene, altresì, riconosciuto 

definitivamente il ruolo delle Comunità Capi. Il resto è storia di oggi.  
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Ad oggi l’AVSC conta circa 370 iscritti suddivisi in Lupetti e Lupette (7-11), Esploratori ed 

Esploratrici (12-15), Rover e Scolte (16-19) per lo più organizzati in pattuglie/sestiglie miste e 

Reparti/Branchi misti guidati da una quarantina di Capi-Educatori. Nel Clan si è optato fin da subito per 

la co-educazione. 

La presenza nel territorio è riconoscibile nei Gruppi aperti a Mortise (Padova 1), Torre 

Padova 2) e G. Buon Pastore (Padova 3), Terraglione, Abano Terme, Lissaro, Ponte San Nicolò in 

provincia di Padova. 

Tra i progetti da realizzare vi è la sensibilizzazione degli iscritti ad attività di Protezione Civile. 

Già l’Associazione è impegnata in azioni di solidarietà su più fronti e collabora nell’organizzazione di 

eventi cittadini e non tra i quali si segnalano la Rievocazione storica del Santo e la Maratona 

Internazionale Sant’Antonio di Padova, è stata, inoltre, la nostra Associazione a diffondere la Luce 

della Pace nella nostra città. 
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IL PROGETTO A.V.S.C. 
 

“Per lasciare un mondo migliore di quello che abbiamo trovato” 

 

Un’epoca questa di grandi trasformazioni, si sentono ancora gli echi del secolo trascorso e già 

si intravede una grande speranza per quello che sta sorgendo. Il nuovo secolo dovrà 

contraddistinguersi per l’innovazione, la ricerca, la pace… la centralità dell’uomo. Non c’è vera 

crescita, non c’è benessere, non c’è vera e autentica felicità se al centro dell’azione non è posto 

l’UOMO. 

Noi scout dell’AVSC non ci tiriamo indietro e faremo la nostra parte. Nella dimensione che ci è 

più congegnale svilupperemo uno scoutismo che mai dimentichi che l’individuo è frutto di una crescita 

in ambiti formativi diversi e per definizione differenziati. Ed è in questa dimensione sociale che le 

quattro componenti genitoriale, scoutistica, spirituale e comunitaria trovano la loro massima sintesi. 

Crediamo quindi nella Famiglia e nel suo ruolo educativo primario. Siamo, altresì, consapevoli e 

prendiamo atto che il clima di crescente crisi nella coppia è la causa di disperate richieste d’aiuto. Ai 

nostri ragazzi, quindi, va dedicato un lavoro che a tratti si presenta duro, difficile, delicato, privo di 

immediate soddisfazioni, mai ci dimenticheremo di porre il singolo al centro della nostra azione 

educativa. 

In opposizione ad una massificazione imperante, devastante, penetrante, agli estremismi in 

genere il nostro modo di intendere lo scoutismo si ritaglia un ruolo di contro tendenza, quasi 

anticonformista. In ognuno di noi c’è sicuramente di più di un 5% di buono, e solo l’azione positiva e 

propositiva di un capo premuroso e competente è in grado di farlo emergere. All’interno di una 

dimensione spirituale che è scelta di Fede, l’azione educativa si compenetra costituendo perciò un 

tutto che equivale a crescita culturale, sviluppo dell’individuo e del suo carattere in armonioso connubio 

con la natura e l’ambiente circostante. 

Tale convinzione ha portato l’A.V.S.C. a definire un rapporto integrato tra le varie agenzie 

educative in cui il ragazzo è immerso, per consentire un’integrazione educativa che è frutto di interventi 

coordinati tra Capi e Genitori. Ecco allora che all’azione educativa dei Capi e delle Comunità Capi si 

aggiunge, affiancandola e integrandola, un’azione protagonista della Famiglia del ragazzo che 

s’impegna a definire le esigenze di crescita e i successivi interventi educativi. 

L’azione formativa quindi si articola sia su più livelli, sia in più ambiti dello stesso territorio. 

Tutto questo rende lo scoutismo AVSC un mezzo di sviluppo per tutti gli agenti educanti (capi, genitori, 

sacerdoti, rappresentanti delle istituzioni) e conferisce all’associazione un ruolo rilevante nella 

definizione delle esigenze dei ragazzi. 

Caratteristiche della proposta scout AVSC sono quindi la co-presenza dei genitori e dei capi a 

tutti livelli della vita associativa, la scelta della co-educazione quale strumento di integrazione del 

ragazzo nella vita di tutti i giorni, la scelta di un sentiero preciso di fede all’interno della Chiesa 

Cattolica, un forte spirito associativo, l’attenzione per le esigenze del singolo ragazzo pur in una 

dimensione comunitaria non egocentrica mai edonista ed egoista. 
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Ai nostri ragazzi chiediamo fin dall’inizio, fin da piccoli, ancora Lupetti, una scelta di IMPEGNO: 

impegno nella vita del Branco per i lupetti e le lupette, impegno nella vita di Pattuglia per gli esploratori 

e le esploratrici, impegno nella propria vita con una tensione proiettata verso l’”Altro” per i rover e le 

scolte, impegno a dedicarsi agli altri e alla propria Famiglia per i componenti del Gruppo Scout Adulti. 
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Associazione Veneta Scout 
Cattolici. 

 
REGOLAMENTO TECNICO. 
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E adesso è il momento di riprendere il cammino, 
 costruire una nuova tana, seguire una nuova traccia: 

avanti, fratellini e sorelline, il gioco continua! 
 

“Le stelle si fanno più rare”, disse Fratel Bigio, fiutando 
il vento dell’alba. “Dove faremo la nostra tana 

oggi? Perché d’ora in poi seguiremo nuove tracce”.  
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REGOLAMENTO BRANCA LUPETTI/LUPETTE 
 
 

Introduzione 
 
Questo documento è stato stilato allo scopo di definire chiaramente le linee generali 
dello scoutismo proposto dall’A.V.S.C., inoltre vuole esser d’aiuto ai capi di oggi e a 
quelli che, in futuro, intraprenderanno l’attività di Branco. Tale regolamento tecnico è 
stato il frutto di molte discussioni, di confronti e di diverse esperienze personali tra i 
capi che attualmente svolgono attività in branco con la speranza di uniformare la 
proposta scoutistica all’interno di tutti i gruppi dell’A.V.S.C. 
Nasce così un volume che delinea un quadro chiaro e dettagliato di quelli che sono i 
mezzi della nostra Associazione per l’applicazione del metodo scout in Branco.  
 
1. Definizione di branca 
 
Lo scopo del Movimento Scout è quello di contribuire allo sviluppo dei giovani realizzando pienamente i 
loro potenziali fisici, intellettuali, sociali e spirituali come individui e come cittadini responsabili. Il 
lupettismo contribuisce a far ciò attraverso l’ambiente giungla e i suoi ideali; inoltre rappresenta la base 

della vita scout e per questo non deve essere sottovalutato.  Le attività di 
Branco pertanto devono essere curate ed organizzate al meglio al fine di 
riprodurre quell’atmosfera di Famiglia Felice tipica della vita di branco. 
Per ricreare e richiamare l’ambiente fantastico della giungla, i bambini/e sono 
chiamati “lupi” indistintamente dal sesso e sono organizzati in gruppi di 
massimo sei unità chiamate “sestiglie”. A capo di ogni sestiglia sta il Capo 
Sestiglia che ha il compito di guidare ed aiutare gli altri componenti della sua 
sestiglia (sestiglianti). L’attività di branco si svolge in una sede idonea 
chiamata “tana”. Il compito dei Capi Branco è quello di formare il lupetto con 
la metodologia giungla portandolo alla comprensione del bene e del male che 
rappresenta il primo passo per la formazione di uno scout.  

 
2. Eta’ dei partecipanti 
 
La branca Lupetti si rivolge ai bambini e alle bambine con età compresa tra i sette e gli undici anni (in 
un percorso di quattro anni) e si propone di far vivere loro pienamente la fanciullezza come ricchezza 
in sé e come fondamento di una autentica vita adulta. 
 
 

I Principi 
 
Lo scopo del Movimento Scout è quello di contribuire al pieno sviluppo dei giovani; ciò sottolinea il 
carattere educativo del Movimento che mira allo sviluppo completo delle capacità di una persona. Uno 
dei principi basilari dell’educazione consiste nel fatto che gli elementi dell’essere umano - fisico, 
intellettuale, sociale e spirituale - non devono essere sviluppati separatamente l’uno dall’altro. Il 
processo di sviluppo di un essere umano è, per definizione, un processo integrato. Lo Scoutismo 
pertanto non si propone di sostituirsi alla famiglia, alla scuola, alle istituzioni religiose o sociali: esso è 
concepito come un completamento alle caratteristiche educative di tali istituzioni. Tutto ciò viene e 
proposto e raggiunto dal bambino attraverso tre grandi principi: 
La Legge; 
Il Motto; 
La Promessa. 
 
1. La Legge 
 
Per la branca lupetti, la Legge, è espressa in due postulati: 

� � Il lupetto ascolta il vecchio lupo. 
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Nella giungla il vecchio lupo è saggio e sa come bisogna comportarsi, questo enunciato evidenzia 
come il bambino debba ascoltare e rispettare il vecchio lupo se vuole cacciare sicuro e senza pericoli. 

� � Il lupetto non cede mai a se stesso. 
Il secondo postulato esprime come la forza di volontà di un bambino debba andare oltre all’irrefrenabile 
pensiero di arrendersi di fronte ad una difficoltà. 
Tale Legge è uguale per tutti senza distinzione di età e sesso. Ha la caratteristica di essere 
permanente e di abituare i bambini al confronto con valori di fondo che non cambiano a seconda dei 
momenti e delle persone. 
Ogni suo articolo esprime concretamente un agire, un fare, che coinvolge il bambino nella sua 
globalità. 
L’adesione del Branco alla Legge è spontanea e gioiosa. 
 
 
2. Il Motto 
 
Il motto dei lupetti è:  

“ Del nostro meglio”  
 
Il motto così formulato esprime lo spirito di impegno dei lupetti a migliorarsi, a superarsi 
continuamente, a progredire nel bene. Il loro motto, "FARE DEL PROPRIO MEGLIO", segna nei 
bambini il continuo superamento delle loro capacità sia in un©ottica individuale sia in un©ottica di gruppo. 
Non è il meglio in assoluto ma “il meglio” di ciascuno rispetto a quanto già fatto. 
 
 
3. La Promessa 
 
Attraverso la Promessa, il lupetto esprime il proprio impegno personale di adesione alla Legge e al 
Branco che lo accoglie. 
La Promessa viene pronuncia dal bambino solo quando questo si sente pronto di poter 
promettere e mantenere l’impegno preso. 
La Promessa viene pronunciata in uscita di Branco o al campo estivo, in un momento di 
solennità attraverso una cerimonia. 
L’invocazione della Promessa è: 
“Prometto di fare del mio meglio per amare Dio, la Patria e la Famiglia, osservare la 
Legge del Branco e fare ogni giorno una Buona Azione”. 
I lupetti salutano con la mano destra, portando all’altezza della tempia l’indice e il medio 
tesi e divaricati, l’anulare ed il mignolo ripiegati sotto il pollice. Le due dita del saluto ricordano i due 
articoli della Legge e le orecchie tese del lupo.  
 
 
4. Il Saluto 
 
Il saluto scout è un segno particolare con il quale uno scout saluta un altro scout. 
Questo segno è tipico di tutti gli scout e lo si può fare con o senza alpenstock. 
 
 

4.1. Saluto senza alpenstock 
 
Consiste nel portare l’indice della mano destra a toccare la tempia destra. La mano ha il dito anulare e 
il mignolo chiusi nel palmo della mano e “coperti” dal pollice; in questo modo il 
dito indice e il medio formano una “V” (figura a lato) che rappresenta le 
orecchie tese del lupo intento ad ascoltare i rumori della giungla, inoltre, 
ricordano al lupetto le due leggi del branco. Anche le dita raccolte nel palmo 
della mano hanno un significato: “Il più grande (raffigurato dal dito pollice) 
aiuta e protegge il più piccolo (il mignolo). 
Il saluto può essere anche accompagnato dalla frase “Buona Caccia” ad 
augurare, a chi si incontra, una buona giornata. 
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Il saluto con la mano destra si fa anche in Chiesa durante la Consacrazione, sull’attenti, quando il 
parroco pronuncia: “…nella notte in cui Fu tradito, Egli (saluto) prese il pane….”.Il saluto termina dopo 
le parole : “…mistero della Fede”. Al momento della Consacrazione del Corpo e Sangue di Cristo lo 
scout rimane in attenti e disponendosi con il saluto scout rinnova intimamente la propria promessa 
scout. 
 
 

4.2. Saluto con il guidone 
 
Si fa sull’attenti, il guidone è tenuto con la mano destra, sollevato da terra. La mano sinistra, palmo 
rivolto verso il basso, fa il saluto toccando il guidone all’altezza della vita di chi lo sorregge. 
 
 

Obiettivi 
 
Gli obiettivi che la branca lupetti mira a raggiungere sono riconducibili alla responsabilizzazione, 
graduale, del bambino nella sua crescita; all’aumento nel lupetto, della concezione della legge non 
come imposizione ma come realtà da vivere e rispettare senza la quale non si può far parte di una 
comunità. Il bambino inoltre viene a contatto con una dimensione spirituale e personale del rapportarsi 
con gli altri e del crescere con loro, come in una grande famiglia (dimensione comunitaria) che, un 
giorno sarà la società in cui vivrà.  
 
 
1. Valore e rispetto della legge 
 
Uno degli obiettivi dell©educazione del lupetto è creare una concezione di Legge (regole) che gli 
permettano di effettuare un cammino comunitario con il Branco.  
Il Branco, infatti, rappresenta una struttura di relazione societaria adeguata all©età del bambino e le due 
leggi sono il mezzo per far crescere nel lupetto il senso della Legge inteso come strada da seguire per 
vivere bene in una comunità di più persone. 
 
2. Responsabilizzare il bambino (la promessa) 
 
La Promessa, come abbiamo già detto, è pronunciata dal lupetto quando si sente pronto a mantenere 
l’impegno preso. 
Il percorso che lo aiuterà a prepararsi a questo importantissimo giorno può durare un anno, il primo 
anno di Branco (a condizione che il lupetto partecipi, con costanza, alle attività). 
Alcune prove saranno la testimonianza che il cucciolo sta rinforzando le sue zampe e i suoi denti. Si 
tratta di stimolarlo ad imparare, giocando, il significato del saluto del lupetto, ad avere l’uniforme in 
ordine (anche solo il fazzolettone bianco… pulito e ben arrotolato), a conoscere i principali personaggi 
del Libro della Giungla e a capire il senso della Buona Azione provando a realizzarne qualcuna. Dovrà 
infine mostrare la sua “Impronta” ad almeno quattro Capi Branco. Verso Gennaio/Febbraio infatti i 
cuccioli dovrebbero essere ormai ben integrati col resto del Branco… si potrà perciò esigere da loro il 
riflettere insieme sulla Promessa con attività specifiche; i cuccioli si accorderanno con i Capi Branco 
per affrontare e preparare delle nuove prove piuttosto difficili: dovranno individuare i propri principali 
difetti e qualità e trovare (assieme ai capi) il modo di migliorare i primi e perfezionare le seconde nella 
più completa coerenza con il motto del lupetto. 
 
 
3. Valori cattolici nel branco 
 
Nell’educazione scout, la spiritualità viene proposta al bambino attraverso 
dei simboli che richiamano i valori della Fede. Per questo, la spiritualità, nel 
branco, non viene presentata attraverso letture o lezioni di catechismo ma 
viene vissuta personalmente da ogni singolo. 
La crescita spirituale che si propone ai bambini è di Branco (dimensione 
comunitaria) e Personale.  
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Dimensione comunitaria 
 
Per crescita spirituale di branco si intende una crescita comunitaria che può essere raggiunta 
attraverso delle attività particolari come ad esempio: 
-partecipazione del branco al coro parrocchiale, 
-organizzazione e animazione di alcune Messe in accordo con il programma diocesano (per esempio, 
ogni gruppo presso la propria parrocchia può decidere se animare le Messe del “Memorial Day”, della 
“Luce di Betlemme”, ecc). 
-si può raccontare la storia di S.Giorgio evidenziando i simboli che in essa sono contenuti 
(drago=male; crudeltà; coraggio; fede nel Signore; senso del servizio…) 
-allo stesso modo si può raccontare la storia di S.Francesco ( rapporto con la natura, persona umile, 
Fede…) 
-per la crescita spirituale sia del branco che del singolo lupo, ha molta importanza anche l’esempio del 
Capo Branco e dei suoi impegni presi nei confronti della Comunità (andare a Messa, partecipare alle 
attività proposte dalla propria Comunità Cristiana) 
-si può proporre alle sestiglie di preparare la preghiera dei fedeli e di leggerle durante la S.Messa. 
-al campo, il Branco si può impegnare alla costruzione di un altare. 
 
 

Dimensione personale 
 
Per quanto riguarda la spiritualità personale (intesa di ogni singola persona appartenente al branco), 
questa può essere accresciuta attraverso delle attività a tema che richiamino i valori della vita cristiana, 
come: 
-la B.A. come azione gratuita fatta verso il prossimo 
-giochi di squadra che permettano ai bambini di aiutarsi l’un l’altro 
-presentazione di Gesù come un fratello attraverso piccoli segni e richiami del vangelo e della Bibbia 
(esempio: presentare le storie dei miracoli di Gesù…) 
-presentare i tempi della Liturgia con un linguaggio semplice e comprensibile ai bambini, ad esempio: 
*AVVENTO (Natale)= attesa della nascita di una luce nel mondo. Questo tempo è aiutato dalla 
preparazione associativa e annuale di tutti i branchi all’accoglienza della luce di Betlemme. 
*QUARESIMA=  preparazione al sacrificio, al pentimento. Si può pensare di proporre al consiglio di 
Akela una correzione fraterna tra i bambini evidenziando però le qualità positive di questi e non i difetti. 
*PASQUA= Pasqua cade sempre in periodo primaverile legato alla rinascita anche della Natura che 
richiama perciò la resurrezione di Gesù. 
-una attività da proporre può essere: far disegnare al bambino come lui immagina Gesù. 
-proporre la capacità di Liturgico. 
 
 

Il Metodo 
 
Il metodo è quello proposto da B.P. nei manuali da lui scritti: - B. Powell- “Manuale del Lupetti” - Ed. 
scout Nuova Fiordaliso (1999)-. 
 
 

I Mezzi 
 
I mezzi per raggiungere gli obiettivi definiti precedentemente sono raccolti e trattati di seguito. 
 
1. La Famiglia Felice  
 
La famiglia felice è rappresentata dalle attività di branco sia che si tratti di attività basate sulla tecnica, 
sul gioco o sulla Giungla. 
Famiglia felice è riuscire a comunicare, stare bene insieme anche nei momenti non strutturati. 
Modo per creare famiglia felice: 

� � cantare insieme 
� � momento della merenda 
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� � giochi in sede 
Quando i lupetti parlano ai loro genitori di quello che fanno nel branco siamo sicuri che abbiamo creato 
la famiglia felice. La vita del Branco è costituita dalla giungla, dalla tecnica, dal gioco, il tutto 
ambientato in una particolare atmosfera: la "Famiglia Felice" che è la base di  tutto  l©edificio.  
"Famiglia"  in  quanto dimensione  comunitaria, "felice" in quanto testimonia la partecipazione giocosa 
di ognuno all©interno del gruppo.  
Nella Famiglia  Felice conta il modo di vivere qualunque cosa si faccia: conta quindi il modo in cui si 
saluta,  sia in sede sia per strada, il modo in cui si sta insieme, si gioca, si scherza. 
Diventa quindi importante che questo spirito sia innanzi tutto vissuto tra i vecchi  lupi in  quanto essi 
devono dare un primo esempio naturale, dimostrazione di valori effettivamente sentiti e concretamente 
vissuti; messaggio che il bambino dovrà percepire sin da quando è appena entrato nella comunità del 
branco. 
L©Atmosfera di F.F. è una espressione di Fraternità scout nei rapporti, quindi tra vecchi lupi e lupetti, tra 
lupetti: ci si stima, ci si rispetta, ci si vuole bene e ogni bambino è sicuro d©essere accettato, amato, 
ricercato per quello che è, sicuro di contare sull©affetto e sulla fiducia del prossimo. 
Gli adulti devono completamente far parte del Branco:  insegnando ai lupetti che per la riuscita di un 
"buon gioco" è necessaria una gran sincerità e carattere, incentivandoli alla generosità e all’altruismo; 
per esempio applauso al  vincitore, il grande  urlo  ai  cuccioli, ecc. Questi sono tra i tanti piccoli 
particolari che il lupetto percepirà e farà tesoro per la sua crescita personale, ma insegnando le cose 
con il dialogo più che imporle con autorità. 
Se in Branco si sarà giunti ad una vera Famiglia Felice si avrà raggiunto il primo importante passo 
sulla strada che condurrà il ragazzo, l’esploratore, a vivere e sentire lo spirito di pattuglia che, a sua 
volta, si affinerà e perfezionerà con l©inserimento nella comunità di clan. 
 
 

1.1. Il Gioco 
 
Nel programmare le nostre attività dobbiamo aver sempre presente che il 
nostro compito non è solo formare dei buoni ragazzi dotati di buone abitudini e 
sana moralità, ma anche indirizzarli verso il Reparto. “L’educazione che noi 
diamo ai ragazzi più piccoli fa parte di un sistema progressivo che continua 
ininterrotto per tutto il tirocinio di esploratori” [B.P.]. 
Il lupetto che passa al Reparto deve avere qualcosa di quel 90% di buono di 
cui parla B.P. che gli permette una miglior riuscita. 
Volendo fare una breve sintesi del lupettismo ci potremmo limitare a 3 punti 
fondamentali: 

 Giungla: mondo nel quale il lupetto ritrova se stesso; 
 Tecnica: che lo abitua allo sforzo della vita; 
 Gioco lupetto: che insegna a giocare bene = vivere bene. 

Il tutto ambientato nel quadro “famiglia felice”. Il nostro metodo è impostato sul gioco, in quanto, come 
dice B.P. “Giocare è per il fanciullo la cosa più importante”. 
Ogni Capo Branco deve avere la capacità di trovare il gioco che meglio risponde alle pretese del 
proprio Branco…ma questo non basta!! La riuscita o il fallimento del gioco sono influenzati dal modo in 
cui esso viene presentato e condotto. 
Alcuni esempi: 

 Nello spiegare il gioco tutto il branco deve vedere l’oratore; 
 Il gioco deve essere spiegato con un linguaggio alla portata degli ascoltatori; 
 Dividere in gruppi solo dopo la spiegazione; 
 Non mettere i piccoli in situazione di svantaggio, squadre equilibrate; 
 Evitare la troppa fatica fisica o la troppa immobilità; 
 Definire bene i segni del gioco e dare dei simboli alle squadre; 
 Fermare il gioco quando piace ancora; 
 Accordare fiducia al ragazzo; 
 Mai fare due grandi giochi di seguito; 
 Stancarlo fisicamente prima della chiacchierata; 
 Troncare l’argomento che non lo interessa; 
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 E non abusare di ciò che lo interessa. 
Anche per il gioco del lupetto vengono riproposti i 4 punti fondamentali nei quali è imperniato il metodo 
scout: 

 Carattere: intelligenza, equilibro tra riflettere e operare, padronanza di sé; 
 Servizio: fraternità, gioco di squadra; 
 Efficienza fisica: conoscenza del proprio corpo, possibilità e limiti; 
 Abilità manuale: usare le proprie capacità al massimo. 

I giochi che possiamo proporre al Branco sono infiniti e in ognuno possiamo trovare riferimento 
educativo ed istruttivo. 
Nei giochi possiamo sviluppare: padronanza di sé, lealtà, osservazione, intelligenza, abilità manuale, 
fraternità, destrezza, resistenza fisica. 
Il gioco ci aiuta nello scoprire le caratteristiche del bambino e a modellarle con un lavoro costante. 
A questo scopo il capo non deve condurre il gioco per il piacere di giocare ma deve essere un continuo 
osservatore degli atteggiamenti del singolo lupetto. 
“Senza che nemmeno lo supponessero in quei pomeriggi di giochi, sotto il sole, imparavano delle cose 
che avrebbero ricordato e gli sarebbero poi state utili in tutti i giorni della loro vita”. [B.P.]. 
Possiamo fare una suddivisione e visione dei vari tipi di gioco: piccolo gioco; grande gioco; gioco di 
tecnica; di atmosfera; staffette; gincane; cacce al tesoro; gioco notturno. 
 
PICCOLO GIOCO: Piccolo gioco è quello semplice e breve che serve da stimolo personale e si 
può fare in cerchio o in sede. 
 
CERCATORI DI DIAMANTI: spirito di osservazione 
Prima che il branco si raduni nel locale, il capo avrà avuto cura di mettere un po’ dappertutto dei 
fiammiferi: i lupetti devono sforzarsi di ritrovarne il maggior numero possibile. 
 
LA MONETA – spirito di osservazione – padronanza di sé 
Appoggiare una moneta (o un ditale o altro) in un qualsiasi punto della sede ben visibile. Invitare i 
lupetti alla ricerca dell’oggetto e a sedersi o togliersi il berretto o altro una volta individuato, senza dire 
niente a nessuno. 
 
GRANDE GIOCO: Grande gioco è quel gioco che richiede attenzione alle regole per riuscire. Si 
consigliano i grandi giochi a tema, cioè preceduti da un racconto. Non si gioca più per vincere 
o perdere ma si fa “ il proprio meglio”  per la riuscita della storia. 
 
IL TORO DI BAGHEERA 
Si racconta la storia dell’accettazione di Mowgli al branco e come Bagheera riscattò la sua vita 
offrendo un grosso toro. 
Poi si effettuerà la divisione del branco in due squadre equilibrate che si lanceranno alla ricerca della 
preda partendo dalla rupe del consiglio. 
Il branco seguirà dunque due tracce diverse: una le tracce di sangue lasciate dal toro ferito a morte 
(lana rossa), l’altro le tracce lasciate da Bagheera mentre si è recata alla rupe del consiglio (lana nera). 
Ogni giocatore dovrà avere un filo di lana al braccio (o scalpo) e arrivati al toro di Bagheera si daranno 
battaglia (presa del filo o scalpo leale). 
Il toro potrà essere riportato alla rupe dal gruppo che per primo l’avrà raggiunto, quando questo avrà 
sconfitto il gruppo avversario. 
 
GIOCO TECNICO: Gioco tecnico: gioco che aiuta il bambino nella riuscita delle attività 
tecniche, quindi i giochi possono essere impostati su nodi, orientamento, segnalazioni etc. Nel 
caso di giochi a eliminazione utilizzare infermeria e sanzioni per aiutare e stimolare i più 
"deboli"  anche nell©organizzazione delle " lupettiadi"  si potrebbe usare il gioco tecnico. 
 
STORIA DI NODI - intelligenza-abilità manuale 
Il capo racconta una storia in cui ricorrono diverse peripezie sull©impiego 
di nodi, e i lupetti, muniti di cordino, faranno il nodo che ritengono più 
adatto all©episodio narrato. Il  capo interrompendo la storia eseguirà una 
breve verifica. Esempio: Vittorio vuol portare fuori il cane, ma non 
trovando il collare ne confeziona uno con una corda... questa risulta 
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troppo corta e la allunga con uno spago... Durante la passeggiata il cane da uno strattone 
alla corda che si spezza e Vittorio deve rilegarla... Poi volendo entrare in un negozio vi lega il cane 
davanti.... 
 
GIOCO DI ATMOSFERA: Giochi di atmosfera: sono giochi da fare in cerchio con Akela, con lo 
scopo di far ridere, per far sentire il bambino parte integrante della " famiglia felice"  
 
POVERO GATTINO – padronanza di sé. 
Il capo designa un lupetto a rappresentare il povero gattino disgraziato: questo va a inginocchiarsi 
davanti a un altro lupetto e miagola tre volte, e l©altro deve accarezzare il gattino ad ogni miagolio 
dicendo "povero gattino". Deve però farlo senza abbozzare neanche il più piccolo sorriso, altrimenti 
prende il posto del gattino. 
 
IL DISEGNO PIU© BELLO - Abilità manuale 
Ogni lupetto riceve due legnetti di fiammifero, che deve collocare per terra, insieme a tutta la sestiglia, 
in modo da fare un disegno, che poi verrà giudicato da tutto il branco.  
Si può variare facendo dei segni con il gesso o altro. 
 
STAFFETTE, GIMCANE, CACCIE AL TESORO: 
 

Sono infinite le prove e i metodi di organizzazione in 
questi tipi di giochi. Due parole sulla loro importanza: 
sono giochi di squadra che evidenziano l’importanza 
di ognuno; 
danno la possibilità a tutti di giocare, anche ai più 
piccoli; 
sono divertenti e si può dar sfogo alla fantasia 
creando prove bizzarre; 
sono occasione di verifica delle capacità tecniche e 
fisiche. 
N.B.: Attenzione al fatto che nelle staffette mentre uno 
corre gli altri sono fermi. 

 
LA CONQUISTA DEL FIORE ROSSO 
Interrompendo un cerchio famiglia felice, Chil avverte di aver sentito, dove il branco dorme, una gran 
confusione. 
Il branco si reca nelle camerate e trova un certo disordine con tracce di Shere Kan e Tabaqui 
dappertutto (cartoncini con piste). Akela consiglia di procurarsi il fiore rosso per tenere lontani tigri e 
sciacalli. Quindi si indica ai lupetti un posto, il villaggio degli uomini, dove loro devono recarsi senza 
farsi vedere per rubare il fiore rosso. 
Il villaggio sarà rappresentato da due capi che non debbono stare a meno di cinque metri dal fuoco. La 
presa dei  lupetti è a vista. 
Una volta arrivato al fuoco, senza farsi vedere, al lupetto sarà consegnata una torcia da portare ad 
Akela. 
La conclusione potrebbe essere la danza del fiore rosso e l’accensione del fuoco che protegge da tigri 
e sciacalli. 
N.B.: nei giochi in bosco comunque è da evitare l’utilizzo del fuoco, quindi trovare altri oggetti a sua 
sostituzione. 
 
GIOCHI NOTTURNI: Il loro scopo è di superare la paura del buio, quindi sono da evitare giochi di 
paura o con temi horror. 
Il bambino deve conoscere e accettare il bosco anche nel suo aspetto notturno, e si lascia facilmente 
affascinare da questo, se non gli viene dato motivo di timore. A questo scopo sono molto utili le 
passeggiate notturne. 
 
CONSIGLI PER I GIOCHI AD ELIMINAZIONE. 
Può funzionare una limitata infermeria. Tenendo presente che al gioco debbono partecipare tutti, che è 
un insegnamento e una verifica, e che solitamente i più piccoli sono i primi che vengono esclusi, 
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dobbiamo programmarlo individuando un sistema di sanzioni che permetterà di continuare il gioco 
anche quando si sbaglia. 
Esempio: per i  piccoli giochi e giochi da fare in cerchio: al primo errore togliersi il berretto / 
accucciarsi; al secondo togliersi il fazzoletto / mano sulla testa; al terzo tre giri su se stesso / chiedere 
scusa con una formula inventata. 
All’esclusione del giocatore farlo sedere al centro del cerchio, in modo da continuarne il 
coinvolgimento. 
Per i grandi giochi invece funziona l’infermeria, che è un posto ben determinato, dove un capo 
(infermiere ONU o della CRI) ridarà la possibilità di rientrare nel gioco dopo il superamento di una 
prova.  
Altri sistemi possono essere:  
le vite di riserva (cartoncini che il capo squadra consegna ai giocatori "morti");  
oppure  lista dei morti (scorza sacra) a numero chiuso (es. 30 posti) o aperto, e in questo caso 
influenza sul punteggio di squadra; 
 il campo dei prigionieri: area definita nel campo avversario dove i prigionieri rimangono finché non 
vengono liberati. 
 
 

1.2. Comunione dei beni 
 
Nel metodo educativo della branca Lupetti intendiamo per “comunione dei beni” la condivisione tra  i 
membri del branco di quel materiale utile a tutti durante attività come ad esempio la cancelleria, il 
pallone o il Totem di Branco. In questo modo insegniamo non solo il possesso a livello di comunità e 
non di singolo (in piccolo nel branco, in grande nella società civile) ma anche il rispetto di tale 
materiale. Se poi come bene condiviso facciamo riferimento alla Tana o al Totem di Branco possiamo 
ancor meglio dimostrare come sia necessario che tutti capiscano l’importanza di mantenere in buono 
stato ciò che è comune trattandosi di simboli in cui  il lupetto vede chiaramente la sua appartenenza ad 
una comunità. 
 
 
2. La Giungla 
 
La fiaba è una dimensione in cui tutto è a misura di bambino. B.P. pensò che non 
fosse più soltanto il caso di limitarsi al tradizionale racconto delle storie famose, 
ma che si potesse far vivere concretamente al bambino un’esperienza. Tutto ciò 
consente di valorizzare una caratteristica universale del bambino (la fantasia) e 
allo stesso tempo lo inserisce effettivamente in una società reale: questo consente 
lo sviluppo della sua educazione sociale. B.P. è ricorso alle storie del libro della 
Giungla di Kipling per invitare il bambino a giocare insieme ai suoi educatori. 

La Giungla è l©ambiente fantastico in cui tutto il branco è 
immerso e per renderlo efficace dobbiamo usare le storie di 
Mowgli al completo. La Giungla rappresenta pertanto lo stile di vita del branco. 
Con Mowgli il branco è portato a vivere i sentimenti e le vicende della vita per 
arrivare a scoprirne il senso. 
Nel libro della Giungla la morale, la legge ed altri valori ci vengono presentati in 
maniera simbolica. Attraverso la giungla i lupetti acquistano un©educazione 
profonda, una formazione morale indiretta, una legge proposta e non imposta ma 
accettata volontariamente. 
Questa morale per tipi è di facile assimilazione per il lupetto in quanto non ha 
ancora sviluppato la capacità di astrazione dell©adulto, e quindi coglie i messaggi 
che gli vengono trasmessi con esempi. I personaggi della giungla sono animali 
che pensano, agiscono, parlano come uomini, sono semplicemente 
l©incarnazione di un’esperienza positiva o negativa, di un modello da seguire o di 
uno da respingere. 

Insomma non è che un mezzo ben più efficace delle ormai sorpassate “prediche” per suggerire al 
bambino come si deve fare per vivere meglio. 
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Il "Libro della Giungla" è una grande collezione di esempi e di simboli e permette al Branco di vivere 
"l©atmosfera Giungla" e lo porta ad usare un linguaggio diverso dal quotidiano e per ciò stesso non 
banalizzato... 
Il bambino che entra nel branco accetta questo linguaggio e simbolismo per il 
fatto stesso che gli viene offerta la possibilità di “toccare” il significato del 
messaggio. 
In questo sistema ogni singolo simbolo giustifica il tutto e il tutto giustifica 
l’esistenza del messaggio. 
Riassumendo possiamo dire che il branco che si trova nella conoscenza 
completa delle “storie di Mowgli” riesce a creare e vivere realmente 
un’atmosfera fantastica giustificandola e rapportandola con la vita di Mowgli, 
riuscendo a dare significato e solennità ad ogni simbolo e cerimonia, 
identificando i propri capi con i personaggi antropomorfi della giungla e 
prendendoli più o meno inconsciamente come esempio. 
La giungla offre i seguenti vantaggi: 

 Presenta al bambino i tipi di morale, 
 Consente all’educatore di servirsi di un linguaggio nuovo, alla portata del bambino, 
 Giustifica la presenza dell’adulto, 
 Contiene l’idea dell’accettazione della legge, 
 E’ in sintonia con la natura, 
 È un’atmosfera precisa. 

 
L’atmosfera giungla è arricchita dalla continua presenza di personaggi che la vivono. I personaggi della 
giungla svolgono una funzione fondamentale in quanto la loro presenza dà continuità al gioco e il loro 
esempio tiene viva la morale per tipi. Questi personaggi sono: 
Akela, Bagheera: maestri della legge del branco. Sono in prima persona responsabili del branco, a 
livello paritetico, preferibilmente uno maschio e uno femmina (indifferentemente del ruolo). 
Baloo: Maestro della legge giungla. Assistente ecclesiastico. 
Kaa: vice. 
Raksha: vice o aiuto. 
Fratel Bigio: vice o aiuto/rover. 
Chil: rover in servizio 
Meng: Rover in servizio. 
Mor: Rover in servizio. 
Ikki: Rover in servizio. 
Ferao: Rover in servizio. 
Hathi: Capo gruppo. 
 
La Giungla viene presentata al bambino attraverso le storie di 
Mowgli; gli insegnamenti principali dell’educazione scout sono 
riscontrabili in sei capitoli: 
1. I Fratelli di Mowgli 
- Presenta i personaggi principali della storia; 
- Crea l©ambiente giungla e introduce la morale per tipi; 
- Da inizio alla vita di branco presentando alcune leggi; 
- Accoglie i nuovi cuccioli nel clima di famiglia felice; 
 
2. La caccia di Kaa 
- Conoscenza più approfondita e rispetto della legge; 
- Evidenzia l©importanza dell©insegnamento degli anziani; 
- Presentazione del Bandarlog (degenerazione di chi non ha legge e autocontrollo). 
 
3. II fiore rosso 
- Evidenzia l’importanza della legge attraverso il confronto tra chi la     segue e chi si sottrae ad essa; 
 - Fratellanza nel suo aspetto di fedeltà. 
 
4. La tigre, la tigre 
Confronto tra Shere Kan (malvagio e solo) e Mowgli (coraggioso, volonteroso e intelligente). 
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5. I cani rossi 
- Riunione del branco e collaborazione nel momento del bisogno; 
- Scoperta di un Mowgli più maturo ed equilibrato nelle scelte (esperienza); 
- Possibilità di riferimento tra la progressione personale del lupetto e il cammino che Mowgli compie 
nel branco; 
- Ultimo "Buona Caccia" per il cambio di Akela. 
 
6. La corsa di Primavera 
- Passaggio dal Branco al Reparto "Buona Caccia sulla nuova Pista" (la Giungla ha dato ai lupetti che 
passano tutto ciò che poteva, ora quello che cercano lo troveranno in Reparto). 
 
Altri racconti ricchi di spunti ma non indispensabili per le tappe di Branco: 
- Come venne la Paura; 
- L©invasione della Giungla; 
- L©Ankus del Re. 
 
Nel presentare le Storie di Mowgli al Branco la lettura dei vari racconti è la meno indicata, si preferisce 
il racconto con il variare della voce e del tono e il rinforzo del ritmo della narrazione, i racconti devono 
essere brevi e sospesi in un punto particolare che accresca la curiosità e l©attenzione dell©ascoltatore, 
si da importanza anche al luogo e all©atmosfera creata prima del racconto.  
Altri modi di presentare: 
- Scenette fatte dai Vecchi Lupi o dal Consiglio di Akela o preparate da sestiglie diverse di volta in volta 
con una precedente visione effettuata comunque con i Vecchi Lupi. 
- Preparare il "libro della Giungla" come Recita quindi studio approfondito dei personaggi degli 
avvenimenti e ricostruzione dell©ambiente da presentare in un’occasione speciale. 
 
Le storie di Mowgli sono una stupenda raccolta di poesia morale, fantasia sogno, gioia di vivere e ogni 
capo dovrebbe conoscere bene per saperne cogliere i profondi significati e il modo di usarli. 
 
3. La Buona Azione 
 
L’educazione al servizio si attua in Branco superando gradualmente l’egocentrismo attraverso piccoli 
gesti quotidiani chiamati  “Buone Azioni”. 
Il significato più profondo della B.A. è di essere un’azione spontanea e gratuita fatta verso una persona 
con il solo scopo di aiutarla, senza aspettarsi di ricevere lodi o denaro in cambio. Nella realtà del 
lupetto questo si traduce in un servizio, per quanto banale, fatto però con la consapevolezza dell’utilità 
che esso porta. In questo modo si introduce già al lupetto il Servizio agli altri come parte integrante 
dell’essere Scout. 
 
4. Le Capacità 

 
Le capacità costituiscono il percorso da seguire per progredire nella progressione 
orizzontale (vedi allegato) di ogni lupetto. 
Sono state pensate e strutturate per bambini con diverse fasce d’età proprio per essere 
proponibili a tutti richiedendo loro un diverso impegno proporzionato all’età. Le capacità 
vanno cucite sulla manica sinistra della camicia e sono portate con orgoglio dal lupetto. 
Le “prove” per conseguire le capacità (raccolte in appendice) sono 
contemporaneamente testimonianza di impegno. È indispensabile che i Capi Branco 
impostino il lavoro per le capacità in modo da non renderle un’ulteriore “esame” che i 
lupetti devono sostenere: le capacità si conseguono attraverso il gioco. Le capacità oltre 
che abilità individuali sono una ricchezza di tutto il Branco poiché “la forza del lupo è nel 

Branco e la forza del Branco è nel lupo”. 
 
5. La Nuova Parlata 
 
Nelle attività dovrebbe essere sempre presente un continuo riferimento alle storie di  Mowgli,  portando  
così  il  branco  ad  assimilare  la  legge  della giungla e la morale in essa contenuta. Di grande aiuto 
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possono essere le massime che ci vengono proposte dalle storie di Mowgli e le parole maestre (nuova 
parlata). Questo linguaggio nuovo ci aiuta ad affascinare e avvicinare il bambino, che aderisce al  
gioco perché e portato avanti da un tema, sempre nuovo,  di facile comprensione  in quanto presentato 
attraverso  "tipi" concreti  che giustificano la presenza dell©adulto che gioca con lui. Riesce quindi a 
motivare le attività di branco, racconti, giochi, lavoretti, disegni, canti, danze, scene mimiche, a farle 
"nel" e "col" gioco e non "per" gioco. Le Parole Maestre sono consultabili in appendice. 
 
 
6. La Coeducazione 
 
Partendo dal presupposto che l’odierna società è composta di donne e uomini con pari diritti e doveri, 
la nostra associazione AVSC sviluppa la coeducazione come metodo educativo. Esso prevede la 
formazione di sestiglie miste che garantiscono il confronto tra i due sessi. Inoltre è consigliabile la 
presenza di capi: maschili e femminili per lo stesso branco. Questo assicura una comprensione da 
parte dei capi delle esigenze evolutive, ovviamente diverse tra i due sessi. Grazie alla partecipazione 
lupetti/e nello stesso branco è possibile preparare le attività dove i lupetti/e vivono le medesime 
esperienze.Tutto questo sviluppa unità e omogeneità nel branco e in qualche modo empatia tra i due 
sessi.    
 
7. L’uniforme 
 
L©uniforme è un mezzo per non creare distinzione tra gli appartenenti al Branco. 
Inoltre il modo di presentarsi e portare l©uniforme rappresenta anche l©ordine e lo stile del Branco. 
L©uniforme estiva del lupetto è la seguente: 
- maglietta polo color bordeaux, con questi distintivi: 
 - l©emblema associativo sul petto a sx; 
 - omerale di gruppo sulla manica dx, due cm sotto l©attaccatura; 
 - due barrette di grado, verticali,  bianche sul petto, quattro cm sotto    
            l©emblema, portate dal capo sestiglia; 
 - una barretta bianca, verticale, sul petto, sempre quattro cm sotto l©emblema, portato dal vice 
capo sestiglia; 
- pantaloni corti in velluto blu scuro; 
- fazzolettone (triangolare) del colore del gruppo (o bianco), di cm 70 di lato 
L©uniforme invernale del lupetto è così composta: 
-maglione in lana rosso bordeaux, con l©emblema associativo sul petto a sx; 
-calzettoni blu scuro in lana; 
-camicia a maniche lunghe color grigio-azzurro; con i seguenti distintivi: 
 a) COMUNI: 
 -giglio della promessa, sul petto a sx sopra la tasca; 
 -omerale di gruppo sulla  manica dx, due cm sotto l©attaccatura 
 -leone sulla manica dx, sotto l©omerale di gruppo; 
 -federscout sul petto a dx sopra la tasca 
 -CES sulla tasca dx, 
 b) DI CLASSE: 
 - una stella rossa su fondo bianco sulla spalla sx un cm sotto     
l©attaccatura; 
 - due stelle rosse su fondo bianco, l©una di fianco all©altra per il lupetto a due stelle; 
 - treccia gialla: cordoncino giallo intrecciato portato attorno alla spalla dx con pendente fissato 
alla tasca dx; 
 c) DI CAPACITA©: 
 - i distintivi di capacità sono di forma triangolare con punta rivolta verso il basso, spaziati in 
modo di essere compresi tra la spalla sx e il gomito. 
 
8. Il Consiglio di Akela 
 
Il consiglio di Akela è l©occasione in cui Akela e i vecchi lupi incontrano la parte del Branco che ha 
bisogno di essere stimolata ulteriormente rispetto alla normale attività. A secondo dell’età possono 
partecipare al  consiglio di Akela i capi sestiglia e i vice-capi sestiglia o tutti i lupi dell’ultimo anno di 
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Branco (questo a discrezione dei Capi Branco che dovranno tener conto delle esigenze specifiche del 
proprio Branco). Al consiglio di Akela si possono: 
- preparare e verificare le attività a livello di sestiglia; 
- esporre e discutere su problemi che possono sorgere all©interno del branco; 
- individuare e programmare lo svolgersi di momenti particolari per la vita di branco. 
- ecc. 

 
9. l’ Albo di Branco (suggerimento) 
 

E© consigliabile che ciascun Branco abbia un proprio quaderno di Branco 
dove raccogliere, conservare le idee sulle attività svolte, le descrizioni 
delle uscite...Si possono inoltre inserire foto, fare disegni ecc... insomma 
ogni membro del Branco può scrivere liberamente. Questo è mezzo per 
creare una storia e una tradizione di Branco. L© Albo di Branco va 
conservato e arricchito nel corso degli anni. 
 
 

10. l’ Impresa di Branco (suggerimento) 
 
L’impresa affiata e rafforza lo spirito del Branco, e aiuta il lupetto a mantenere l’impegno preso 
dimostrandogli al branco che senza il suo aiuto l’impresa non può essere portata a buon fine. 
Può essere utilizzata come suggerimento per verificare il buon cammino e la fratellanza all’interno del 
branco. 
 
 
11. La Progressione Verticale e Orizzontale 
 
La progressione personale è un mezzo che il Capo Branco utilizza per condurre il lupetto verso la 
“meta”, è pensata come la strada da percorrere nel Branco e con il Branco.  
In una situazione ideale il bambino si iscrive al Branco a sette anni. Appena entrato a far parte del 
Branco, cioè dal giorno in cui il Consiglio della Rupe si riunisce per discutere l’accettazione, è un 
Cucciolo e indossa il fazzolettone bianco (in realtà, che abbia sette anni o dieci non fa differenza a 
questo riguardo). Durante tutto il primo anno di attività vivrà l’esperienza di Branco proprio come un 
cucciolo: i lupetti dovranno insegnargli ogni cosa sulle abitudini del Branco; Baloo inizierà a parlargli 
delle leggi della Giungla; Bagheera e Kaa cercheranno di aiutarlo a sviluppare le sue capacità di 
“cacciatore”; Raska lo proteggerà e lo nutrirà finché non sarà abbastanza grande da difendersi da solo 
e da procurarsi autonomamente il cibo e il rispetto degli altri lupi; Chil gli racconterà le cose che da 
terra non vediamo; ecc… Una volta che il cucciolo avrà pronunciato la Promessa del lupetto diventerà 
una zampa tenera: non sarà più trattato da cucciolo ed entrerà finalmente a far parte della Grande 
Famiglia degli Scout. 
Il suo secondo anno di attività, la sua progressione personale seguirà due diverse direzioni 
complementari: una Orizzontale e una Verticale. 
Nella Progressione Orizzontale il lupetto cresce mantenendo gli impegni presi con la Promessa e 
sviluppa abilità tecniche proprie conseguendo le Capacità. 
Nella Progressione Verticale la maturazione sarà testimoniata dall’acquisizione della I° stella (entro la 
fine del secondo anno di attività); II° stella (entro la fine del III°anno di attività); Treccia Gialla (entro la 
fine dell’ultimo anno di attività). 
Ovviamente questa progressione è quadriennale e presuppone impegno, partecipazione costante alle 
attività, alle uscite e soprattutto (eccezione fatta per i cuccioli) alle Vacanze di Branco. 
Ogni buon Capo Branco deve fare del proprio meglio per accompagnare tutti i lupetti che partecipano 
alla vita di Branco con continuità alla realizzazione della propria Progressione Personale. Perciò, a 
titolo d’esempio, un lupetto che si iscrive a nove anni e che vivrà l’esperienza di Branco per due anni, 
prima di passare in Reparto, dovrebbe conseguire la I°stella. 
È indiscutibilmente difficile un lavoro sistematico ed equilibrato che porti tutti i lupetti alla loro 
realizzazione in Branco, per questo è fondamentale una programmazione dell’attività che sia 
programmata a breve (qualche mese), a medio (1 anno) e a lungo termine (2-4 anni). 
Cosa sono i “Morsi”? 
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Il Morso è un accordo tra Akela e il lupetto e questo patto deve stimolare il lupo a migliorarsi 
ulteriormente. Deve essere pensato in funzione del lupetto. Deve stimolarlo a fare qualcosa di concreto 
(non può essere “dovrai essere più attento a scuola”: dirgli che dovrebbe stare più attento non lo aiuta 
a stare più attento!!) in questo senso i Morsi hanno le stesse caratteristiche degli Impegni della 
Promessa. 
Esempio di Morsi individuali: 
Potresti tenere un diario di bordo dove ogni giorno, dopo cena o prima di andare a letto, scrivi la cosa 
che ti è piaciuta di più nell’arco della giornata (il Diario va letto assieme ogni sabato). 
Se una lupetta sta imparando a lavorare con i ferri o a uncinetto potrebbe realizzare una Rupe per sé o 
da regalare ad un Capo Branco. 
Rifai il letto tutte le mattine (bisogna insegnargli come si fa) e, dopo aver rimesso in ordine ogni cosa, 
spolvera la stanza. 
Esempi di Morsi collettivi (si possono fare se i Vecchi Lupi hanno bisogno di affiatarsi): 
Ci si trova una o due volte al mese a fare la pulizia dei giardini del quartiere o della tana o altro (N.B:in 
un momento possibilmente diverso dall’attività e ovviamente con la presenza di un C.B. o di un adulto 
ad esempio il consigliere di B.). 
Il Morso deve essere un accordo verificabile e protratto nel tempo (qualche mese, un anno…). 
La progressione, per essere completa ed avere valore, deve essere portata sino alla fine, infatti è una 
crescita continua, senza sbalzi, non una promozione di grado ma uno spirito di costante sforzo ed 
impegno a migliorarsi. 
Nella programmazione di branco, i capi devono tener presenti i due diversi piani di azione che si 
integrano e completano a vicenda: 
la traccia di branco che fornisce una motivazione alle attività che vengono proposte ai lupetti: 
la traccia individuale che porta i capi alla conoscenza più completa possibile di ogni singolo lupetto, 
delle sue potenzialità e delle sue necessità in modo tale da far scattar in lui la molla dell’impegno 
personale. 
Ogni Capo Branco, per aver sempre un chiaro riscontro della progressione di ogni lupetto deve tenere 
con sé un prospetto come il seguente (Pista di Branco) e tenerlo costantemente aggiornato, in modo 
tale da avere sempre la situazione “sotto controllo” e può individuare con facilità le attività più idonee 
da proporre al Branco e, nello specifico, ad ogni singolo lupetto. 
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12. La Pista di Branco 
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13. Il Consiglio della Rupe 
 
Al Consiglio della Rupe Akela non si ritrova con i lupi per giudicarli, questo sarebbe un grave errore e 
rovinerebbe l©atmosfera famiglia felice. Ci si riunisce perché ogni lupo è parte attiva nel branco, e 
questo lo aiuterà a spronarsi per "l©onore del Branco" e la stima di se stesso. Il C.d.R. non è un 
tribunale! Si può effettuare un C.d.R. anche per l’accettazione dei cuccioli in Branco. 
Il consiglio della rupe si fa quando serve, è un esercizio di democrazia, che aiuta a dibattere, 
confrontarsi, scegliere,  esprimere  opinioni personali, ecc. 
Per lo svolgimento del consiglio della rupe, Akela può chiamare innanzi tutto i vecchi lupi: "Vecchi lupi 
del nostro" risposta "Meglio" e i vecchi lupi si avvicinano ad Akela dopo di ciò Akela chiamerà ì lupi: 
"lupi lupi lupi " rispondono "lupo" e si avvicinano ad Akela. I vecchi lupi intonano il canto "Attorno alla 
rupe" al quale si uniscono i lupetti. 
I lupi stanno in piedi, alla Rupe si va in perfetta uniforme, e solo quando Akela avrà augurato "Buona 
Parlata"  ci si potrà sedere. 
Akela  o un  vecchio  lupo  spiegherà chiaramente  l©argomento  della rupe.  La parola viene data, 
preferibilmente, per anzianità alla vita di branco, si chiede per alzata di mano e si parla solo se viene 
dato il permesso. 
"Alla Rupe del consiglio si facevano veramente poche chiacchiere inutili". 
 
 
14. Le Uscite 
 
Le uscite sono un mezzo fondamentale per sviluppare il clima 
di famiglia felice e vivere un’ esperienza di branco che vada al 
di fuori dell’attività settimanale. 
Le uscite spingono il lupetto a mettersi alla prova, a 
sviluppare le proprie capacità e sentirsi più vicino all’ambiente 
giungla; danno inoltre la possibilità di avere il primo approccio 
all’autonomia personale lontano dalla famiglia. 
Es: campo estivo, campo invernale, campo pasquale, uscite 
a tema… 
 
15. La Dimensione Spirituale 
 
La dimensione spirituale viene trasmessa ai bambini soprattutto attraverso il comportamento del capo 
(ricordiamo infatti che i bambini imparano o prendendo spunto più dagli esempi concreti che da 
interminabili discorsi).  
Per trasmettere inoltre qualche messaggio durante l’attività si può richiamare il cristianesimo attraverso 
alcuni simboli (come ad esempio il fuoco che purifica, riscalda i cuori, unisce le persone, il fuoco che 
richiama la Luce di Gesù …la Luce di Betlemme…). 
Anche i racconti del Libro della Giungla possono essere ricondotti ad alcuni brani del Vangelo. 
Proponiamo qui alcuni spunti: 
I FRATELLI DI MOWGLI:  
incontro di Mogli con i lupi, presentazione alla rupe del consiglio del Popolo Libero. 
dal Vangelo secondo Luca “presentazione di Gesù al tempio” Lc 2,22-24 
LA CACCIA DI KAA:  
per quanto riguarda il nutrimento e il permesso di cacciare: dal libro della Genesi 1,29-31; 
per quanto riguarda la Legge: dal Vangelo secondo Matteo “qual è il più grande comandamento della 
Legge? (…) Ama il Signore tuo Dio…” 
COMME VENNE LA PAURA: 
Dal libro dell’Esodo 20,7-12 i dieci comandamenti. 
FIORE ROSSO: il male divide il gruppo. 
Dal Libro della Genesi cap3. versetti 1-5; 8-15; 18-24 scacciata dal Paradiso Terrestre. 
LA TIGRE, LA TIGRE: intelligenza e astuzia di Mogli 
parabola dell’amministratore astuto, dal Vangelo di Luca 16, 1-8. 
L’INVASIONE DELLA GIUNGLA:vendetta di Mogli contro gli uomini del villaggio. 
la storia di Noè dal libro della Genesi 7,1-9. 
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L’ANKUS DEL RE:attività umana, considerazioni sulla essenzialità delle cose e dei bisogni. 
“Le vere ricchezze” dal Vangelo di Luca 12,33-34 
“Il giovane ricco” dal Vangelo di Matteo 19,16-22 
I CANI ROSSI: il branco lotta per l’umanità, lotta per superare le difficoltà. 
“Chi è unito al Figlio ha la vita” lettere di Giovanni 5,1-13 
lettere di Paolo ai Corinzi 5,13 
LA CORSA DI PRIMAVERA: la natura spinge Mowgli a lasciare la giungla. 
Dal vangelo di Luca 9,57-62 “Gesù risponde a chi vuole seguirlo”. 
 
16. IL Totem 
 
Il totem “è l’immagine-simbolo”del branco. 
Rappresenta e identifica il branco come la bandiera per un paese, ma, nello stesso tempo è un 
oggetto carico, simbolicamente, di spiritualità e di magia. 
Ogni sua componente, deve avere un significato per il branco e nello stesso tempo essere un simbolo 
dello stesso per un osservatore esterno. 
Deve essere facilmente trasportabile dai lupetti e quindi non è troppo pesante ne troppo grande 
(altezza 150-180 cm). 
E’ costruito con materiali che richiamano l’idea di magia: legno, piume, pietre, cuoio ecc. 
Porta obbligatoriamente l’immagine del lupo (disegnata o scolpita), i colori del gruppo e quelli delle 
sestiglie in modo da essere riconosciuto anche da lontano come il totem di quel particolare branco.  
Il totem deve essere presentato ai lupetti come un simbolo e una meta da raggiungere, la sestiglia che 
si sarà distinta per l’impegno durante l’attività avrà l’onore di portare il totem in occasioni degli impegni 
ufficiali. 
Il totem si utilizza nella cerimonia della Promessa sempre come simbolo del Branco che accoglie il 
lupetto al suo interno può essere arricchito con decorazioni premi o ricordi dei vari campi in modo da 
rappresentare anche la memoria storica del Branco. 
Il totem guida il Branco e viene portato dal capo sestiglia che durante il cammino sta davanti. Il capo 
branco deve assicurarsi di trovare motivazioni positive così che ogni sestiglia con ciclicità abbia l’onore 
di portare il simbolo del proprio Branco. 
 
17. La Tradizione di Branco 
 
Il branco si distingue dalle altre branche anche attraverso dei piccoli simboli chiamati appunti “segni del 
branco”. Questi segni sono individuabili attraverso: 
SALUTO DEL LUPETTO: “Buona Caccia”; 
URLO DI SESTIGLIA: I lupetti di ogni Branco sono divisi in più unità (identificabili da colori diversi) 
chiamate Sestiglie (formate al massimo da sei bambini ciascuna) e distinguibili l’una dall’altra 
attraverso l’urlo di Sestiglia. Ogni sestiglia si presenta ai vecchi lupi con il proprio urlo che richiama il 
linguaggio giungla. 
NOME DI BRANCO: è il nome che distingue i vari Branchi all’interno dell’associazione rendendoli unici 
e permettendo così al bambino di identificarsi nel proprio. 
TOTEM: per significato vedi §4.13. Il totem di branco è unico e viene assegnato, con scadenza 
variabile da Branco a Branco, ad una sestiglia che vive la presenza del totem come esperienza di 
crescita di importanza. Il totem viene portato dal capo sestiglia che, nei spostamenti del Branco aprirà 
la fila (la sestiglia che porta il totem sarà la sestiglia che seguirà subito dopo Akela negli spostamenti). 
IL GRANDE URLO: è l©espressione di impegno che il Branco pronuncia di fronte ad Akela. Lo 
eseguono solo i lupi con la Promessa, i cuccioli stanno  ad osservare in piedi e un passo indietro 
rispetto al cerchio. 
QUADERNO DI CACCIA PERSONALE: è l©occasione per il lupetto di tradurre in modo originale e 
creativo le avventure vissute nel gioco di Branco. Un lupetto in gamba ha sempre con se il quaderno ai 
caccia, non lo dimentica né a casa né in TANA. 
BANDIERA DI BRANCO: viene usata negli eventi associativi per segnalare la presenza dei vari 
Branchi all’evento. Viene inoltre innalzata ogni giorno con l’alzabandiera al campo estivo per 
evidenziare la presenza del branco nel territorio. La bandiera deve essere della forma riprodotta in 
figura, lo sfondo della bandiera deve essere del colore del fondo del fazzolettone, mentre la fettuccina 
e la faccia del lupo sono del colore della fettuccina del fazzolettone del gruppo di appartenenza del 
branco. 



 
Nuovo Regolamento Educativo 2004    

34 

 
Esempio di bandiera del branco pd2.     Fazzolettone Pd2. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Le dimensione della bandiera di branco sono: 
lunghezza  cm 60 
altezza cm 35 
GUIDONE DI SESTIGLIA: viene portato dal capo sestiglia o dal vice nel caso in cui il capo sestiglia 
abbia il compito di portare il totem di branco. L’alpenstock distingue ogni singola sestiglia attraverso il 
colore del lupo cucito sulla bandiera. L’alpenstock è alto 1,50 cm e la forma della bandiera è uguale 
alla bandiera di branco.  
Il fondo della bandiera di sestiglia è azzurro per tutte le sestiglie mentre il lupo è del colore della 
sestiglia. 
Le dimensione sono 25 x 40 cm. 
 
Esempio di bandiera della sestiglia neri. 
 
 
 
 
 
 
 
 
LA TANA: è il luogo in cui il Branco si ritrova, il suo spazio tipico, il suo mondo. La tana con i suoi segni 
è un esempio di morale indiretta ed è importante che il branco contribuisca alla sua realizzazione. 
Possono essere presenti  raffigurazioni Giungla su parete, cartelloni, ambienti o animali, massime, 
leggi, motto, ecc. "E© la precisione di particolari che rende un©opera perfetta. 
QUADERNO DI CACCIA DEL BRANCO: (A discrezione dello staff di branco) quaderno che raccoglie 
tutte le storie, le uscite, le avventure di branco da ricordare. 
 
 

Appendici 
 
PAROLE MAESTRE: 
il Libro della Giungla è una miniera vastissima di parole maestre, eccone alcune: 
1. Le macchie sono la gioia del Leopardo, le corna sono l©orgoglio del bufalo (nettezza dell©uniforme, 

di cui si è orgogliosi e che si indossa con onore). 
2. Sii pulito perché la forza del cacciatore si riconosce dalla lucentezza della sua pelle (pulizia del 

corpo per essere forti e scattanti). 
3. Cuor leale e lingua cortese ti faranno fare molta strada nella Giungla, fratellino! (Parola Maestra di 

Kaa - Il coraggio e la cortesia sono i due veri mezzi per riuscire nella vita). 
4. Buona caccia a quelli che rispettano la Legge della Giungla ! (Parola Maestra di Akela). 
5. Zampe che non fanno rumore, occhi che vedono nell©oscurità, orecchi che odono il vento dalle 

tane e denti bianchi e taglienti ... (Parola Maestra di Bagheera). 
6. La Giungla è grande e il Cucciolo è piccolo... (Parola Maestra di Baloo). 
7. Più sotto sono indicate altre frasi che contribuiscono insieme alle danze, ai racconti  ed ai canti a 

creare l©atmosfera di Famiglia Felice nel Branco. 
8. Il lupetto pensa prima agli altri 
9. Il diritto del Branco è il diritto del più debole; 
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10. La tua traccia è la mia traccia. La tua tana è la mia tana. La tua Preda è la mia Preda; 
11. Il lupetto apre gli occhi e le orecchie; 
12. Il lupetto è sempre pulito; 
13. La forza del cacciatore si riconosce dalla lucentezza della sua pelle; 
14. Ogni giorno bisogna lavarsi la punta del naso; 
15. Il lupetto è sempre allegro; 
16. Un discorso aperto ti darà la forza la cui campagna è la cortesia. 
17. La legge della giungla non ordina mai niente senza una ragione; 
18. Non far vanto, come il Banderlog, della tua abilità; 
19. Ti pare degno della Giungla? 
20. La Forza del Branco è nel Lupo e la Forza del Lupo è nel Branco; 
21. Segui la tua traccia... 
22. Questa è la mia parola! 
23. Chiedo il permesso di cacciare qui perché ho fame! (Caccia dunque per sfamarti, ma non per 

divertimento); 
 
Proverbi e detti della giungla: 
- Tra il vedere e il colpire non è bene aspettare; 
- Non ci potrebbe essere niente di meglio delle piogge in stagione asciutta. 
�
�
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�

REGOLAMENTO BRANCA ESPLORATORI/ICI 
 

Introduzione 
Definizione Branca: 
La branca Esploratori basa il suo metodo pedagogico sul quello proposto da Robert Baden Powell (BP) 
nei suoi testi fondamentali ed in particolare su Scouting for Boys, stimolando lo spirito di solidarietà e 
fratellanza verso il prossimo, senza distinzione di lingua, etnia, cultura e religione, centrandone 
l’attuazione pratica nel sistema di Pattuglia, sul sistema della progressione orizzontale e verticale e 
sulla vita all’aria aperta all’insegna dell’avventura. 
L’A.V.S.C. ho optato per la co-educazione. Il Reparto è cioè strutturato su unità fondamentali, le 
Pattuglie, gruppi eterogenei (per sesso e per età) di ragazzi, guidate da un Capo Pattuglia e da un 
Vice. Ogni componente della Pattuglia ricopre un incarico determinato, assumendosi le proprie 
responsabilità, ai fini di un corretto funzionamento della pattuglia stessa. 
Il metodo educativo utilizza la co-educazione, cioè la proposta viene fatta ad entrambi i sessi senza 
distinzioni, il tutto ai fini di creare nel Reparto un modello quanto più possibile simile della realtà con la 
quale il ragazzo deve confrontarsi quotidianamente, dando così la possibilità ad ognuno di poter 
provare in ambiente sicuro. 
 

Età dei partecipanti: 
La Branca Esploratori comprende ragazzi e ragazze con età compresa tra gli 11 e i 15 anni. Per poter 
seguire il sentiero di ogni Esploratore il numero di componenti del reparto non deve superare le 32 
persone. È auspicabile che il reparto sia composto di almeno 6 - 8 persone. 

 
Principi: 
Legge: 
La Legge Scout è riportata nello statuto associativo, all©articolo 8. Essa è il fondamento principale della 
vita scout. Impone un comportamento corretto, e un impegno a sviluppare valori e doti quali: 
responsabilità, lealtà, altruismo, amicizia, tolleranza, rispetto, amore verso Dio, disciplina cosciente, 
semplicità, laboriosità, perseveranza, purezza di pensiero 

 

Motto: 
Il motto degli esploratori è "SII PREPARATO", (vedi statuto, articolo 9). Esso invita l©Esploratore a 
essere sempre pronto nell©affrontare le continue sfide della vita, senza perdersi d’animo, traendone gli 
insegnamenti che queste possono dargli, pronto sia tecnicamente che spiritualmente per rendersi utile 
al prossimo.  

 

Promessa: 
La Promessa, la cui formula è riportata nello statuto associativo all’art. 7, viene proposta all©aspirante 
Esploratore come una scelta, con la quale egli si impegna a comportarsi sempre secondo la Legge 
Scout. (vedi Progressione Verticale) 
 

Saluto: 
Può eseguire il saluto solo chi ha la promessa. Il saluto si può eseguire in due modi differenti, a 
seconda se chi saluta porta o meno l©Alpenstok o la Fiamma di Reparto: 

� � Senza Guidone: Si porta la mano destra all©altezza della tempia destra, tenendo 
l©avambraccio verticale. L©indice il medio e l©anulare sono tesi verso l©alto a indicare i tre punti 
della promessa (Dio, Patria e Famiglia). Il pollice è sovrapposto al mignolo, simboleggiando lo 
spirito di fratellanza che spinge l©Esploratore più esperto a tutelare il più giovane ed inesperto. 
Il palmo della mano è rivolto in avanti, come simbolo di amicizia. 

� � Con Guidone: il saluto è eseguito con la mano sinistra, le dita disposte come nel punto sopra, 
l©avambraccio sinistro orizzontale di fronte al petto, il palmo della mano rivolto verso il basso. Il 
dito indice deve toccare l©Alpenstok. Questo saluto si deve eseguire in posizione di attenti.  
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Obiettivi 
 
Il metodo della Branca sviluppato  nei 4 punti proposti da B.P. è finalizzato al raggiungimento dei 
seguenti obiettivi: 

� � sviluppo fisico,  senso civico, abilità manuali e carattere, immersi in una dimensione spirituale; 
� � Sviluppo del senso di gruppo e del senso di fraternità mondiale; 
� � Presa di coscienza delle proprie capacità e limiti fisici e sociali (e spirituali); 
� � Imparare a divertirsi; 
� � Autoeducazione; 
� � Rispetto delle persone, dei sentimenti e delle cose altrui; 
� � Imparare a mettere a disposizione di tutti le proprie capacità (servizio) 
� � Cammino di fede 

 

Mezzi 
 

Funzionamento Pattuglia 
 

1.1.1. Definizione: 
La Pattuglia è il nucleo base della Branca E/E; è composta da quattro a otto ragazze o ragazzi guidati 
da un/a Capo Pattuglia coadiuvato/a da un/a Vice. 
Tutti i componenti della Pattuglia si chiamano Pattuglianti. 
La Pattuglia è tale quando al proprio interno si caratterizza un corretto trapasso delle nozioni attraverso 
una assunzione progressiva di responsabilità. Questa filosofia di base prende il nome di "Sistema di 
Pattuglia" e si realizza in particolare modo attraverso gli “Incarichi”, affinché tutti siano responsabili e 
compartecipi della vita di Pattuglia, e attraverso lo Spirito di Pattuglia, quel collante motivazionale che 
fa agire all©unisono i suoi componenti. 

 
1.1.2. Pattuglie miste:  

Lo Staff di Reparto, valutati obiettivi per l©anno, possibilità e maturità dei ragazzi, può attuare appieno la 
co-educazione attraverso l©utilizzo di Pattuglie miste. La realizzazione concreta di questo mezzo è 
affidato poi allo Staff stesso, che attuerà le scelte logistico - formative più adatte al caso. 

 
1.1.3. Capo Pattuglia: 

Possono ambire al ruolo di Capo Pattuglia (CP), gli Esploratori/ici più anziani e/o responsabili della 
Pattuglia che generalmente abbiano maturato almeno due anni di permanenza nel Reparto ed abbiano 
dimostrato di possedere le doti ed i requisiti necessari a svolgere questo incarico (ad es. carisma, 
capacità organizzative, capacità tecniche)… 
I/le Capi Pattuglia sono nominati dal/la Capo Reparto in accordo con lo Staff di Reparto, viste le 
esigenze della Pattuglia, coinvolgendo anche la pattuglia nella scelta.  
La nomina avviene all©inizio dell©anno Scout e l©incarico ha la durata minima dell©intero anno. 
Il/la Capo Pattuglia può, al caso, essere sostituito dal Vice Capo Pattuglia  o da altro Esploratore/ice 
anziano/a, previa autorizzazione del Capo Reparto. La formazione dei Capi e dei Vice Capi Pattuglia  è 
compito primario del Capo Reparto; 
Quello del C.P. è il ruolo chiave della vita in Reparto; massimo mezzo educativo in termini di 
responsabilità di se e dei propri ragazzi, dei quali cura personalmente la progressione; inoltre è centro 
propulsore e guida della Pattuglia. 
Sarà cura del/la Capo Reparto evidenziare i valori della nomina a Capo Pattuglia, scegliendo la 
disposizione del Reparto ed il momento più opportuni. Essendo la nomina a C.P. una tappa di crescita 
per il/la ragazzo/a, ricca di valori e responsabilità, si consiglia di far precedere tale investitura da un 
altro momento significativo come: veglia, lettura di un brano particolare, o altro. 

I compiti del Capo Pattuglia sono: 
� � collaborare con il Capo Reparto nella preparazione e nell©attuazione dei programmi (Corte 

d©Onore, Consiglio di Reparto); 
� � dirigere ed organizzare tecnicamente e amministrativamente la Pattuglia di cui è responsabile; 
� � presiedere la Riunione di Pattuglia  e relazionare sul funzionamento della stessa; 
� � curare l©equipaggiamento dei componenti della Pattuglia sapendo trasmettere, attraverso 

l©esempio, stile nel comportamento e cura nell©uniforme; 
� � controllare e stimolare i componenti della Pattuglia affinché adempiano con impegno 

all©Incarico e al Posto d©Azione assegnato; 
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� � seguire attentamente i componenti della Pattuglia, curando la loro preparazione sia per la 
Progressione che per le specifiche tecniche Scout; 

� � Sviluppare il senso dell’amicizia e collaborazione. 
 

1.1.4. Corso Alta Pattuglia: 
E’ l©incontro (in genere di due giorni), di tutte le Alte Pattuglie dell©associazione, organizzato 
dall©insieme dei Capi Reparto e dal Commissario alla Branca, allo scopo di completare la formazione 
tecnica dei C.P. al di fuori della realtà di Reparto, per confrontare la preparazione dei ragazzi, facendo 
vivere un senso di appartenenza associativa, e allo stesso tempo un momento di verifica del lavoro 
fatto, migliorando la tecnica e rafforzando lo Spirito Scout. 
L©utilizzo di questo strumento deve essere preceduto da un©opportuna formazione all©interno del 
Reparto e utilizzato come ulteriore stimolo per gli esploratori più anziani. 
In occasione del Corso d’Alta Pattuglia i partecipanti useranno il Fazzolettone Blu (vedi Regolamento 
Uniforme).  

 
1.1.5. Vice Capo Pattuglia: 

Il/la Vice Capo Pattuglia (VCP) è scelto/a dal/la Capo Reparto e la Staff in accordo con il/la Capo 
Pattuglia. 
E© il compito più importante dopo quello del C.P., è il suo secondo, colui il quale, preso il posto del CP, 
conduce la Pattuglia nella medesima direzione. 
Perché questo avvenga il C.P. ed il suo Vice debbono conoscersi bene, essere legati da una sincera 
amicizia, tanto che basti un cenno del primo al secondo, per far intendere sul da farsi. Debbono 
guidare insieme la Pattuglia, quindi con lui il C.P. deve condividere responsabilità morali ed 
organizzative. 

 
1.1.6. Riunione di Pattuglia 

La riunione di Pattuglia è un momento di incontro tra i suoi membri, che serve ad attuare 
l©organizzazione delle attività della Pattuglia, valorizzando le aspirazioni, gli intenti e la volontà di 
ciascun componente. La riunione di Pattuglia dà parere sull©assunzione degli incarichi e verifica 
l©attività svolta dalla Pattuglia. Ne fanno parte tutti i componenti della Pattuglia. E© presieduto dal CP e 
si riunisce, di norma, almeno una volta al mese, all©interno delle attività o nel corso della settimana. 
Al suo interno viene attuato ancora una volta il trapasso delle nozioni, inoltre gli Scout avranno modo di 
confrontarsi per prendere decisioni organizzative comuni consolidando l©unione di Pattuglia. 
 

1.1.7. Incarichi e posti d©azione 
Il Sistema di Pattuglia si realizza attraverso gli Incarichi ed i Posti d©Azione che sono ruoli a cui ogni 
membro della Pattuglia deve fare fronte, assumendone la responsabilità, per collaborare alla vita ed 
alle attività di Pattuglia.  

� � Gli Incarichi di Pattuglia saranno quelli che ruotando tra i componenti della Pattuglia ad 
esclusione del C.P. e di VCP che invece rimangono fissi, permettono di organizzare e rendono 
funzionale la vita della piccola comunità, come ad esempio: Segretario, Magazziniere, 
Tesoriere, Cicala, Addetto al primo soccorso, Liturgista ecc...  

� � I Posti d©Azione invece sono quei ruoli che vengono assegnati ad ogni componente della 
Pattuglia  in occasione di specifiche attività come ad esempio: Cuciniere, Topografo, Relatore, 
Disegnatore, Segnalatore, Naturalista, Osservatore, Pioniere, Messaggero ecc....Questi Posti 
d©Azione dovranno ruotare tra i componenti della Pattuglia così da permettere sempre 
un©ampia e differenziata partecipazione. I Posti d©Azione abituano i/le ragazzi/e al sereno e 
coordinato apporto ed allo scambio di idee e di energie per il conseguimento del bene comune 
in un ambiente ordinato ove risaltino tolleranza e rispetto reciproco.  

Essi contribuiscono a promuovere nei ragazzi/e la formazione del carattere, favorendo il senso della 
responsabilità e dando il modo di manifestare ed esplicare le capacità organizzative e le eventuali doti 
di Capo. Gli Incarichi, a seconda del numero dei componenti della Pattuglia e delle circostanze, sono 
singolarmente assegnati nelle prime Riunioni di Pattuglia ed hanno durata di un anno. I Posti d©Azione 
invece cessano al termine dell©attività per la quale sono stati assegnati. 
Il sistema di rotazione negli Incarichi e nei Posti d©Azione deve, attraverso il trapasso delle nozioni, 
favorire la Progressione e la conquista delle Specialità per i componenti della Pattuglia. 

 
1.1.8. Impresa, Missione 

Sono le realizzazioni più immediate dell©avventura proposta dallo Scoutismo. 
Affiata e rafforza lo Spirito Scout della Pattuglia,  ne promuove l©organizzazione, responsabilizza i 
Pattuglianti sul proprio ruolo e il C.P. sull©organizzazione del tutto. 
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Si suddivide in 4 momenti: 
� � Ideazione: All©interno della Riunione della Pattuglia 
� � Preparazione: organizzazione tecnica degli Scout e del materiale; massima importanza dei 

posti d©azione. 
� � Realizzazione: Attuazione; ognuno il proprio compito e la propria responsabilità. 
� � Documentazione: L©impresa va documentata nell©Albo d©Oro di Reparto o di Pattuglia. 

Al Termine dell©Impresa è da prevedere una possibile festa sempre organizzata dalla Pattuglia. 
L©Impresa non è da considerarsi un©occasione eccezionale 
La Missione si svolge in maniera del tutto simile all©Impresa a meno della fase dell©ideazione: sarà lo 
Staff di Reparto a proporre la missione più adatta alla Pattuglia. 
 

1.1.9. Pattuglia Brownsea 
a) Prende il nome di Pattuglia Brownsea il nucleo di ragazzi/e, appositamente costituito, abitanti tutti in 
un medesimo Comune o Comuni adiacenti nei quali non esista alcun altro gruppo Scout dell©A.V.S.C.. I 
ragazzi/e devono possedere i requisiti di età richiesti dalla Branca E/E. La Pattuglia Brownsea deve 
comunque essere supportata da un Reparto già esistente in un altro Comune il cui CR è l©adulto 
responsabile dell©attività dei ragazzi/e. 
b) Perché il Reparto possa avere al suo interno una o al massimo due Pattuglie Brownsea occorre:  

� � che i requisiti numerici del Reparto, compreso la/le Pattuglie Brownsea, rispondano alle 
indicazioni della definizione di Branca. 

� � che il Reparto sia il più facilmente raggiungibile dalla/e Pattuglia/e Brownsea; 
� � che uno dei componenti dello Staff abbia la residenza nel Comune, o nelle immediate 

vicinanze, della/e Pattuglia/e Brownsea; 
� � che nei programmi di Gruppo e dell©associazione si prospetti la possibilità, in tempi brevi, di 

creare un nuovo Reparto nel Comune di residenza della/e Pattuglia/e stessa/e. 
Il Reparto che abbia al proprio interno una o due Pattuglie Brownsea potrà attaccare alla propria 
Fiamma di Reparto una bandiera appositamente realizzata che dovrà togliere dopo un periodo 
massimo di due anni o all©atto della costituzione del nuovo Reparto. 
 

Progressione 

 
1.1.10. Progressione: 

La crescita personale è stimolata e aiutata da un sistema graduale di progressione per rendere 
concreto il raggiungimento degli obiettivi della Branca quali maturità autoeducazione ecc... 
Essa è distinta in: 

� � Progressione verticale (ingresso nel reparto, Promessa, 2° Classe, 1° Classe, Passaggio): 
mira a riconoscere e promuovere il grado di maturità e di anzianità raggiunto dall©Esploratore 
dal punto di vista tecnico, scoutistico e umano. 

� � Progressione orizzontale (specialità): per risvegliare gli interessi, sviluppare le attitudini, 
accrescere le conoscenze e superare i propri limiti. 

 
1.1.11. Ingresso in Reparto 

Il nuovo entrato in Reparto porta il fazzolettone bianco e l’uniforme con tutti gli omerali tranne quelli di 
progressione. Mantiene il giglio sulla camicia se ha già fatto la promessa. Esso viene chiamato piede 
tenero e al momento dell©assegnazione ad una Pattuglia è consegnato al Capo Pattuglia. 
Il C.P. dovrà aiutare il piede tenero a inserirsi al meglio nella vita di Pattuglia e di Reparto. 
Anche la promessa pronunciata da Lupetto va rinnovata, il fazzolettone di gruppo andrà quindi appeso 
nell’angolo di Pattuglia per ricordare dell’impegno preso e da rinnovare, al suo posto il piede tenero 
indosserà un fazzolettone bianco.  
 

1.1.12. Preparazione alla Promessa 
Il primo obiettivo per il piede tenero è pronunciare la Promessa, trascorso un periodo di almeno 3 mesi 
nel quale si impegnerà a superare le prove di Promessa (vedi allegato). Saranno comunque il Capo e 
lo Staff di Reparto, sentito il C.P.  a valutare la maturità dell’Esploratore. 
Se proveniente dal Branco può chiedere di rinnovare la propria adesione ai principi Scout, con il 
rinnovo della promessa. 
La preparazione alla Promessa deve essere curata dal Capo Reparto e il suo Staff insieme con il C.P. 
secondo il programma fissato. Tale programma deve comprendere le "esche" principali quali: vita 
all©aria aperta, avventura, vita di Pattuglia, scoperta del mondo circostante e dei suoi perché, sviluppo 
dell©autocoscienza, servizio verso il prossimo e conoscenza di Dio. 
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1.1.13. Promessa 

La Promessa deve essere testimonianza di un buon livello di maturità acquisita dal punto di vista:  
� � umano: saper vivere con gli altri, saper lavorare insieme superando i propri limiti e convinzioni, 

autodisciplina (CARATTERE); 
� � tecnico: avere appreso le conoscenze basilari dell©arte dell©arrangiarsi (ABILITA© MANUALI); 
� � Scoutistico: conoscere lo Scoutismo nelle sue forme, origini e metodi (STILE). 

La cerimonia della Promessa avviene secondo il cerimoniale previsto dal presente Regolamento alla 
vice Cerimonie. 
Pronunciando la Promessa si diviene Esploratore entrando così a far parte della grande famiglia degli 
Scout. 
 

1.1.14. Seconda Classe 
Dopo aver pronunciato la Promessa, l©Esploratore può chiedere di ottenere la seconda Classe 
superando le prove di cui all©allegato. 
Attraverso la preparazione e il conseguimento della Seconda Classe, a cura del C.R. e del C.P., si 
vuole verificare e sviluppare nel ragazzo il senso di competenza verso i 4+1 punti di B.P.  
Si richiede quindi al ragazzo di aver preso coscienza e sviluppato le proprie capacità fisiche e 
intellettuali, di avere un ruolo attivo nella propria Pattuglia con gli incarichi e come compagni di vita. 
L©Esploratore di Seconda Classe deve essere almeno di secondo anno a giustificazione del fatto che la 
progressione deve essere impegnativa ma graduale secondo le potenzialità del ragazzo. 
 
 

1.1.15. Prima Classe 
L©Esploratore di Seconda Classe può chiedere di ottenere il grado di Esploratore di Prima Classe 
superando le prove di cui all©allegato. 
Attraverso la preparazione e il conseguimento della Prima Classe, a cura del C.R. e del C.P., si vuole 
verificare e sviluppare nel ragazzo il senso di responsabilità e autonomia verso se stesso, la propria 
Pattuglia e il Reparto. 
Si richiede quindi al ragazzo di aver raggiunto un ottimo livello di maturità tecnica, scoutistica ed 
umana e di saper utilizzare le proprie nozioni e capacità non solo per se stesso (arte dell©arrangiarsi), 
ma soprattutto verso la propria Pattuglia/Reparto come iniziazione al Servizio. 
L©Esploratore di Seconda Classe deve essere almeno di terzo anno a giustificazione del fatto che la 
progressione deve essere impegnativa ma graduale secondo le potenzialità del ragazzo. 
 

1.1.16. Passaggio in Clan 
L©Esploratore a 15 anni passa in Clan secondo la cerimonia prevista dal presente Regolamento. 
Il C.R., lo Staff assieme al Capo Clan dovranno nell©ultimo periodo prima del passaggio preparare il 
ragazzo tenendo presente il principio della continuità del metodo Scout. 
 

1.1.17. Alta Pattuglia: 
L©alta Pattuglia è l©insieme dei capi, vice capi Pattuglia ed eventualmente altri esploratori anziani e si 
ritrova principalmente per organizzare le attività di Reparto. L©Alta Pattuglia è uno strumento che ha il 
CR per coinvolgere i ragazzi più grandi: per questo motivo è importante che i ragazzi siano 
responsabilizzati facendo loro capire che il Reparto si basa sulle loro forze. I ragazzi che partecipano 
all©Alta Pattuglia devono essere consapevoli di far parte di un "gruppo speciale" e che sono stati scelti 
dai CR per le loro capacità. Sarebbe auspicabile che i ragazzi si trovassero anche al di fuori delle 
attività come gruppo senza i capi: così avrebbero modo di approfondire i rapporti interpersonali senza 
sentirsi guidati dall©alto.  
 

1.1.18. Corte d©Onore: 
La Corte d©Onore si ritrova 2-3 volte all©anno con lo scopo di programmare l©attività e di verificare gli 
obbiettivi raggiunti a medio-lungo termine facendo riferimento, nel caso, al merito o al demerito di un 
Esploratore. A questi incontri partecipano solo le persone che hanno già preso la Promessa, perché, 
dato il ruolo che la Corte d©Onore ha per il Reparto, è necessario che le persone che vi partecipano 
abbiano l©esperienza, la consapevolezza e la responsabilità per prendere le giuste decisioni. Questa è 
una riunione più formale del C.d.R. e in quanto tale viene tenuta in divisa, viene aperta da una 
preghiera e dalla lettura della legge ed ha un preciso cerimoniale che varia a seconda delle tradizioni 
del Reparto. 

 
1.1.19. Consiglio di Reparto: 
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Il C.d.R. si ritrova almeno una volta al mese o più spesso, in base alle esigenze del Reparto ed ha 
come compito principale quello di formare i C.P.. Nelle riunioni (a cui può partecipare, a discrezione del 
CR, anche chi non ha ancora la promessa) si programmano le attività a breve termine e si spiega la 
tecnica Scout affinché i CP la insegnino a loro volta alla propria Pattuglia (trapasso delle nozioni). Si 
crea anche l©occasione di poter discutere delle varie problematiche con i membri della Pattuglia sorte 
in attività Si possono infine affrontare discussioni di argomento non strettamente legato alle attività di 
Reparto, per approfondire la conoscenza reciproca tra i ragazzi o per prepararli alle attività di Clan. 
 

1.1.20. Attività: 
L©attività è il primo mezzo che un CR ha per conoscere e per far crescere i propri esploratori. Anche se 
limitato sia temporalmente sia logisticamente il CR, nell©organizzare le attività (di Pattuglia o di 
Reparto), deve sempre tener conto di due punti fondamentali. Il primo è il motivo per cui si fa attività 
con i ragazzi: tutte le attività devono essere impostate alla luce dell©avventura che i ragazzi devono 
vivere per diventare “buoni cittadini”. Il secondo è il fatto che il ragazzo deve essere attratto dall©attività 
stessa e non deve sentire il peso degli sforzi che fa per ottenere risultati: per questo un©attività deve 
sempre risultare stimolante (esche) agli occhi dei ragazzi.  
Per quanto appena detto molte attività si possono basare sul gioco; con esso si possono raggiungere 
tra i ragazzi collaborazione, sana competizione e lealtà. 
Un altro tipo di attività  importante è l’apprendimento della tecnica scout: la tecnica viene trasmessa dai 
CP (trapasso delle nozioni), in modo che i giovani esploratori vedano in loro un esempio da seguire e 
di cui fidarsi; la tecnica diventa un©esca fondamentale per far vivere delle avventure ai ragazzi. 
Le attività si aprono e si chiudono con l’Alza e l’Ammaina bandiera (vedi cerimonie previste dal 
Regolamento) 
 

1.1.21. Uscite: 
Le uscite sono un mezzo fondamentale per realizzare gli obiettivi che un CR si propone. Il solo fatto di 
essere all©aperto e in un luogo non familiare fa crescere nei ragazzi la voglia di vivere l©avventura e di 
conseguenza li spinge a mettersi alla prova. Inoltre l©essere immerso "in un altro mondo" aiuta il 
l©Esploratore a non pensare ai problemi di tutti i giorni (scuola, famiglia, ?) e quindi ad immergersi più 
facilmente nelle attività. 
 

1.1.22. Uscite di Alta Pattuglia: 
 Sono uscite a cui partecipano i membri dell©alta Pattuglia e che devono prevedere una parte pratica 
"avventurosa" e una più "teorica" o di discussione. 
Questo tipo di uscite può in primo luogo far avvicinare i componenti dell©alta Pattuglia, ai capi Reparto: 
un dialogo in questo senso è fondamentale, affinché il CR si possa fidare totalmente dei CP, e i CP 
dovranno sentirsi  "speciali" per il CR. 
Inoltre, attraverso le avventure vissute insieme  in uscita, si riesce (molto più facilmente che in attività)  
a far nascere quello Spirito che rende i propri componenti, non solo un organo di gestione del Reparto, 
ma un vero gruppo di amici. 
Infine, grazie al livello di comunicazione che si raggiunge durante l©uscita, potranno essere trovate delle 
soluzioni per risolvere i problemi presenti nelle singole Pattuglie o nell©intero Reparto e ad avere nuove 
idee per le attività future. 
 

1.1.23. Uscite di Pattuglia: 
Sono uscite che la Pattuglia programma e svolge con la supervisione, ma generalmente senza la 
presenza del CR. Questo tipo di uscite sono la messa in pratica dell©indipendenza della Pattuglia e 
generalmente la capacità di organizzare l©uscita è segno che la Pattuglia è abbastanza matura per 
svolgere l©uscita stessa. Il fatto di vivere una o due giornate da soli, dovendo affrontare con le sole 
proprie forze problemi interni ed esterni, farà maturare uno spirito d©unione all©interno della Pattuglia 
non raggiungibile all©interno delle normali attività. La mancanza del CR responsabilizza ogni ragazzo (e 
in particolar modo il CP), poiché egli sa che può contare solo delle proprie forze e di quelle dei suoi 
compagni d©avventura. 
 

1.1.24. Uscite di Reparto: 
 A queste uscite partecipa l©intero Reparto. Queste occasioni sono l©ideale per mettere in pratica le 
tecniche presentate durante l©attività in sede, organizzando giochi dove si svilupperà uno spirito di sana 
competizione fra le Pattuglie. In questo modo i ragazzi possono capire che effettivamente hanno 
imparato cose che possono risultare utili e con le quali si possono divertire. 
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1.1.25. Campo Estivo: 
Il campo estivo è uno strumento valido per verificare se, e in che modo, i ragazzi hanno maturato lo 
spirito scout e appreso la tecnica presentata loro durante le attività. E© solo al campo che si riesce a 
comprendere, in tutta la sua pienezza, l©avventura dello Scoutismo, poiché solo durante questo periodo 
è possibile vivere veramente la vita nel gruppo. Al campo estivo inoltre si responsabilizzano gli 
esploratori attraverso gli Incarichi di pattuglia, dando loro dei tempi da rispettare e delle mansioni da 
svolgere. Durante il campo estivo si vive all©aria aperta, alla scoperta della natura, si comprende il 
significato di "cose comuni "senza proprietario ma utili a tutti”, si apprende l©arte dell©arrangiarsi e ogni 
ragazzo scopre se stesso con le proprie capacità e con i propri limiti, così uguale e, allo stesso tempo 
così  diverso dagli altri ragazzi. Oltre al campo individuale di Reparto che risulta fondamentale per 
sviluppare appieno le potenzialità delle singole Pattuglie all©interno del Reparto, il campo può avere 
altre modalità: di gruppo, associativo, federale, internazionale (Eurojam). 
 

1.1.26. Attività Spirituali: 
Nell©età di Reparto alcuni valori che prima venivano semplicemente accettati, vengono messi in 
dubbio, primi fra tutti religione e famiglia. Se da una parte è giusto che i ragazzi incomincino a 
maturare un proprio pensiero, a farsi delle domande e a non accettare tutto quello che viene loro 
proposto, dall©altra essi hanno bisogno di una guida che li aiuti a non distaccarsi dai valori portanti che 
si ritrovano in ogni espressione umana e cristiana, ma che sono vissuti all©interno dello Scoutismo con 
delle modalità peculiari. Ad alcuni ragazzi di questa età, possono venire dei dubbi in materia di fede: 
ma Dio esiste? Perché c©è la morte? Perché c©è la sofferenza? E così via?ma, questi interrogativi e 
questi dubbi non devono essere di inciampo alla loro fede ma devono permetterle di crescere.  
Lo Scoutismo si fonda sulla certezza che l©uomo è buono, che la creatura uscita dalle mani di Dio 
come "sua immagine e somiglianza" conserva questo segno divino indelebile. Lo stesso concetto 
viene espresso da BP, quando dice che anche nel peggiore dei ragazzi c©è almeno un 5% di bontà: sta 
al Capo saper far sviluppare quelle potenzialità. 
Questo ottimismo di fondo non significa ignorare il fatto che il male esiste. È importante insegnare a 
preferire il bene al male nelle libere scelte di tutti i giorni. Lo Scoutismo deve dare dei valori fissi di 
riferimento, ma questi valori, con la graduale responsabilizzazione del ragazzo, devono portare alla 
consapevole scelta degli stessi, rispetto ad altri proposti dalla società. 
Divertirsi con le cose semplici è un altro punto che lo Scoutismo sviluppa in pieno. Questo non significa 
assolutamente superficialità, ma capacità di trovare la felicità nelle cose di tutti giorni 
 

1.1.27. Guidone di Pattuglia:  
E© l’emblema della Pattuglia. E© composto da un bastone robusto alto 150 cm e dalla fiamma. La 
fiamma è di colore bianco con applicato, da ambo i lati, il simbolo della Pattuglia in nero, di misura 25 x 
40 cm. Il Guidone viene usato da Esploratore che abbia la promessa. Il passaggio del Guidone da un 
Esploratore all©altro avviene secondo la seguente modalità: saluto con guidone chi lo cede e saluto 
normale chi lo riceve; passaggio effettivo; saluto con guidone chi ha ricevuto, saluto normale chi ha 
ceduto. 
 

1.1.28. Guidone di Reparto:  
E© l’emblema del Reparto composto da un bastone robusto alto 180 cm e dalla fiamma. La fiamma è 
dei colori del gruppo, misura 35 x 60 cm con al centro, da ambo i lati, lo stemma associativo, può 
essere esposto il nome del Reparto. Il Guidone, di norma, viene affidata dal Capo Reparto alla 
Pattuglia che maggiormente si è distinta per l©impegno nell©attività. Viene portata in testa al Reparto dal 
Capo Pattuglia. 
 

1.1.29. Angolo di Pattuglia.  
Nella sede del Reparto la Pattuglia gestisce un proprio spazio dove i ragazzi possono svolgere in 
maniera corretta ed autonoma l©applicazione del sistema di Pattuglia. Gli Esploratori che si 
avvicenderanno negli anni potranno caratterizzarlo e arredarlo nella maniera più consona e personale. 
 

1.1.30. Quaderno di Pattuglia:  
E© un quaderno nel quale è descritta tutta la storia, l©identità il senso di appartenenza alla stessa. Qui 
trovano spazio tutte le attività, uscite, campi, verbali in genere, progressioni personali dei Pattuglianti, 
ecc., che verranno vissute, finché la Pattuglia esisterà con quel nome. 
Il Quaderno di Pattuglia sarà tenuto dal segretario (attuazione Incarichi di Pattuglia) e servirà a 
sottolineare il senso di appartenenza e di continuità all©interno del gruppo. 
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1.1.31. Albo d©oro di Reparto:  
E© un quaderno tenuto dai capi e dagli Esploratori nel quale è descritta tutta la storia e l©identità del 
Reparto. Qui troveranno spazio tutte le attività, uscite, campi, verbali in genere, progressioni personali 
e programmi della vita del Reparto. L©albo d©oro di Reparto ha la durata della vita del Reparto 
risultando anch©esso un simbolo di continuità e appartenenza. 
 

1.1.32. Hike : 
Esplorazione d©ambiente. Si distingue dalle uscite per l’esplorazione dell’ambiente o territorio e può 
essere di pattuglia o di reparto. 
 

1.1.33. Hike di Reparto:  
Uscita di uno o più giorni al quale partecipa tutto Reparto.  
Può essere realizzato nelle più svariate modalità a seconda degli obiettivi, ma generalmente 
comprende un percorso a piedi e delle attività a tema nel territorio esplorato. 
Aiuta a vivere in maniera guidata la spiritualità della strada. 
 

1.1.34. Hike di Pattuglia:  
Uscita di uno o 2 giorni al quale partecipano tutti gli esploratori della Pattuglia.  
Viene gestito completamente dal Capo Pattuglia. Dallo Staff egli riceve le indicazioni per un percorso 
da seguire e delle attività da svolgere inerenti all©esplorazione d©ambiente e al servizio; nel caso dei 
due giorni vengono anche indicato un luogo e delle modalità di pernottamento. 
L©assenza diretta dei capi rende l©Hike tra i momenti più forti della vita in pattuglia. 
Il CP è il responsabile unico delle decisioni, del comportamento e dello stile di ogni suo ragazzo. 
Essendo uno strumento molto delicato va opportunamente dosato dallo Staff in base alle possibilità e 
potenzialità del CP e della Pattuglia.  
 

1.1.35. Progressione orizzontale 
Il sistema delle specialità è il mezzo attraverso il quale si risveglia l©interesse dei ragazzi/e e si 
sviluppano le loro attitudini particolari, favorendo l©ampliamento delle loro conoscenze ed il 
superamento dei loro limiti. 
Tutte le specialità fanno riferimento, e sono classificate, secondo 4 aree:  
 
 

Area fisica: Intende sviluppare una cultura della salute fisica nell’esploratore, 
facendogli capire l’importanza della cura del proprio corpo, aiutandolo a scoprire e nel 
caso a superare i propri limiti; intende sottolineare l’importanza di avere un “ruolo 
nella squadra” utilizzando anche il tramite della sana competitività e del gusto di far 
conoscere cose nuove; 

 
Area sociale: Tiene conto dell’importanza del saper relazionarsi con gli altri, aiuta 
l’esploratore a scoprire ed ampliare le proprie capacità, a vincere la propria timidezza, 
a sviluppare il carisma, a saper divertire e divertirsi, organizzare le risorse a 
disposizione e valorizzare le proprie e le altrui culture; 
 
 
Area tecnica: Raccoglie le specialità che sviluppano le abilità manuali, stimolano la 
risoluzione di problemi con le conoscenze acquisite utilizzando i vari strumenti e 
materiali a disposizione,  utilizzando le proprie idee seguendo l’intero processo da 
progetto a realtà con particolare attenzione alla gestione ed incremento della propria 
creatività; 

 
 
Area scientifica: Sostiene l’utilizzo delle conoscenze e delle tecnologie 
incentivandone la scoperta di nuove con curiosità, sviluppa l’intelligenza verso l’utilizzo 
di materiali e tecniche, aiuta a cogliere il collegamento tra teoria e pratica. 
 

 
Sono inoltre suddivise in due categorie, riconoscibili dal colore del fondo, secondo la loro  connessione 
diretta con le attività base dello Scoutismo: 

a) fondo verde per le specialità direttamente connesse con le attività di  base dello Scoutismo;  
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b) fondo giallo per le specialità che servono a favorire le personali tendenze dei giovani e che si 
riferiscono a tutti quei settori che, pur non essendo specifici dell’attività scout, rappresentano 
uno stimolo per le possibilità del ragazzo/a. 

 
E’ compito del CR, con la programmazione annuale, creare il maggior numero di occasioni perché i 
ragazzi/e siano incentivati al conseguimento dei brevetti. Le prove vengono effettuate  
dall’Esploratore/trice con i membri dello Staff del Reparto. 
 
Nella nuova progressione orizzontale è cambiata la consistenza delle prove specifiche: 
Si passa dal concetto di "fare" a quello di "saper fare": le prove non indicano più cosa il ragazzo debba 
fare esattamente, ma indicano quali siano le competenze e/o le capacità che viene stimolato ad 
acquisire e l’impegno che deve dimostrare per ottenere le specialità. 
La stimolazione avviene attraverso la regolazione della difficoltà delle prove facendo in modo che sia 
sempre “un gradino” superiore allo sforzo normale dell’esploratore. 
Le specialità in questa maniera non devono risultare ne troppo facili ne troppo difficili. 
Spetta poi al Capo Reparto definirle esattamente ottenendo così una parte più attiva, +5nel rispetto 
delle caratteristiche personali dell’esploratore (fisiche, psichiche) e con la conoscenza dell’ambiente 
circostante (pattuglia reparto, quartiere, città, etc). 
Esempio: non si chiede più di fare un hike di 10 Km ma di fare semplicemente un hike con determinate 
caratteristiche, sarà il CR a scegliere lunghezza e tipo di percorso adeguati  
Questo comporta che il CR divenga "parte attiva" della progressione e non semplicemente un "notaio" 
dell©avvenuta crescita del ragazzo. 
 
Altra novità riguarda il numero di prove. 
Per ogni specialità sono previste 4 prove uguali per tutti, 1 una decisa dal ragazzo in accordo con 
il Capo Reparto. 
Questo permette di personalizzare ulteriormente la progressione e sviluppa enormemente la 
responsabilità nell’autoeducazione perché da la possibilità al ragazzo di essere artefice della propria 
progressione, incoraggiandolo/a nel contempo ad una valutazione delle proprie capacità e dei propri 
limiti. 
 

1.1.36. Distintivo Jolly di specialità 
Sempre con l’ottica della personalizzazione ogni area delle specialità (fisica, sociale, tecnica, 
scientifica) sarà rappresentata da un brevetto che rappresenterà il jolly per quell’area. 
I jolly serviranno per specialità che inizialmente non sono state contemplate: possono essere proposti 
nuovi brevetti da esploratori o capi reparto e nel caso inseriti nel regolamento tecnico previo 
approvazione della maggioranza dei capi reparto. 
Alla richiesta di un Esploratore/trice di conseguire una specialità non prevista nel Regolamento, il CR 
avvalendosi della collaborazione di persone esperte nel ramo specifico, e del ragazzo stesso, cura la 
stesura di un programma per il conseguimento della stessa, inserendo le aspirazioni del ragazzo/a ed 
individuandone l’area più adatta tra quelle sopra citate. 
La struttura deve essere similare alle specialità regolamentate in cinque prove. 
Le nuove specialità approvate  dal CR possono essere sottoposte direttamente all’esploratore/trice 
richiedente, il quale/la quale superate le prove, potrà portare il distintivo Jolly di specialità di quell’area. 
Per l’integrazione nel regolamento dovranno essere sottoposte all’approvazione del consiglio dei Capi 
Reparto il quale, dopo aver verificato l’adeguatezza del mezzo al raggiungimento degli obiettivi sopra 
indicati, potrà aggiungerla al regolamento stesso. 
La stessa modalità di approvazione vale anche perle eventuali modifiche con lo scopo di velocizzare 
l’affinamento del mezzo.  
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LA BRANCA ROVER/SCOLTE 
 
 

Definizione Branca: 
 

Definizione di Branca 
La branca Rover/Scolte si propone di favorire la crescita di ciascuno nell’impegno dell’autoeducazione, 
nella disponibilità al servizio del prossimo, nello sforzo di maturare delle scelte per la vita. 
Per poter seguire ogni ragazzo/a  nella sua progressione personale il Clan deve essere composto al 
massimo da 15 persone. 
 

Età dei partecipanti: 
La Branca R/S comprende ragazzi e ragazze con età compresa tra i 15 e i 19 anni 
 

Principi: 
 

La Carta di Clan: 
La Carta di Clan contiene l’impegno che il Clan, nel suo essere Unità, ed i singoli R/S, come persone, 
si danno per diventare “cittadini felici, sani ed utili” (B.P.) e persone adulte e mature nelle scelte 
personali e di fede, indicando pure i metodi ed i tempi (progressione) per raggiungere gli obiettivi 
preposti. 
La stesura della Carta di Clan avviene da parte del Consiglio di Clan. La Carta di Clan, e quindi la sua 
firma, costituisce un impegno che affianca la Promessa Scout e ne chiarisce e specifica il significato 
alla luce delle specificità del territorio e del momento storico in cui viene stesa. 
Vista la particolarità dei contenuti della Carta è bene che essa venga riscritta ogni quattro anni e 
comunque rinnovata ogniqualvolta lo si ritenga opportuno per meglio adattarla alle proprie specificità. 
I contenuti della Carta di Clan devono essere sempre ben presenti a Novizi ed R/S. 

 
Motto:  

Il motto dei rover/scolte è “SERVIRE” , (vedi statuto, articolo 7). Esso indica che il raggiungimento della 
propria felicità, cui il R/S tende, si realizza attraverso l’impegno personale per la felicità del Prossimo. 

 
Promessa: 

La Promessa, la cui formula è riportata nello statuto associativo al punto 5, viene proposta all©aspirante 
Scout come una scelta, con la quale egli si impegna a comportarsi sempre secondo la Legge Scout. 

 
Saluto: 

Si fa riferimento al saluto della branca Esploratori pg. 36. 
 
 

Obiettivi 
 

Il roverismo attua gli obiettivi del Metodo scout ponendo al centro dell’azione educativa la Persona. 
L’R/S, cioè, si rende direttamente responsabile della propria progressione attraverso il confronto con la 
comunità di Clan ed il Servizio. Questo percorso deve portare il R/S ad una scelta responsabile al 
momento della partenza. Gli obiettivi che ogni Clan si pone vengono esplicitati nella Carta di Clan. 
 

� � � � � � �
La Branca Rover/Scolte basa il suo metodo pedagogico su quello proposto da Robert Baden Powell 
nei suoi testi fondamentali ed in particolare su “La Strada verso il Successo”, stimolando lo spirito di 
solidarietà e fratellanza verso il prossimo, senza distinzione di lingua, etnia, cultura e religione, 
centrandone l’attuazione pratica sulla crescita e progressione personale, e sulla vita all©aria aperta 
all©insegna del servizio da svolgere all’interno o all’esterno dell’Associazione. 

 
 
Gli anni del servizio 
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Il Novizio Rover svolge il suo servizio all’interno del gruppo  e come sostegno alle attività 
associazionali. In questo modo, con semplici attività, apprende il significato e lo spirito del Servizio 
secondo la filosofia del Roverismo. 
Il Rover, nei tre anni della sua progressione in Clan, svolge due anni di attività come Rover di Servizio 
(alternando un anno nella branca L/L e l’altro nella branca E/E) ed un anno di servizio extra-associativo 
nelle realtà sociali del territorio. Nei tre anni di  Clan l’ordine con cui vengono svolti i Servizi dipende 
dalle esigenze del ragazzo e dalle proposte educative che il Capo valuta più opportune per la sua 
crescita; vanno inoltre tenute in considerazione le esigenze e disponibilità dei gruppi in cui il Servizio 
deve svolgersi. 
Il Rover di Servizio affianca il Capo Unità nell’azione educativa programmata senza essere coinvolto 
nelle dinamiche pedagogiche che restano comunque esclusivamente a carico dello staff capi di 
branca. Durante il Servizio in branca il R/S apprende le dinamiche educative, le metodologie e le 
tecniche proprie del Capismo. 
L’R/S è anche una figura educativa all’interno dell’Unità, nella quale svolge il proprio servizio, in quanto 
mette a disposizione il proprio bagaglio tecnico ed il proprio esempio personale. 
Il cammino formativo di Clan ha la priorità sulle esigenze di Servizio interno ed esterno. 

 
Le attività 

Le attività di Clan sono preparate dal Capo Clan in accordo con il programma fissato con il Consiglio di 
Clan. Il clan si riunisce con cadenza settimanale, a queste riunioni i R/S sono invitati a curare lo stile 
personale a partire dall’uso dell’uniforme scout. L’uniforme deve essere comunque completa quando il 
Clan si muove nel territorio. 

 

Mezzi 
� � �� � 	 � � �

Definizione: 
Il Clan realizza le proprie attività dividendo gli R/S in ronde: gruppi di 2-5 persone riunite a seconda 
delle necessità del Clan o delle aree di interesse. 
Le ronde, generalmente, non sono fisse, cioè i componenti si scambiano tra loro dopo un certo periodo 
come si scambiano i compiti e le funzioni in relazione alle esigenze e/o alle capacità dei singoli R/S. 

 
Ronda di Clan 

Quando il clan al completo si muove nel territorio costituisce la Ronda di Clan: essa è composta da 
tutto il Clan, compresi i Novizi R/S, escluso il Capo Clan. È guidata da un R/S anziano scelto 
autonomamente dal Clan stesso. 

 
Ronda della Carta 

La Ronda della Carta è composta dai R/S e guidata dal Capo Clan: essa valuta l’idoneità dei Novizi 
Rover alla firma dell’impegno contenuto nella Carta di Clan e predispone la cerimonia di firma della 
Carta stessa secondo le tradizioni. Essa è custode delle tradizioni di Clan. 
Alla Ronda della Carta si partecipa in uniforme. 

 

 ��� � 	  �� ��� �� ��� �� 	 �

Il Consiglio di Clan è l’organo di autogoverno dell’unità R/S; è composto dal Capo Clan, dai R/S e dai 
Novizi Rover. Tutti vi partecipano a pieno titolo e con pari dignità. 
Il Consiglio di Clan, presieduto dal Capo Clan, esercita tutti quei poteri decisionali necessari per la vita 
dell’unità. 
Il Consiglio di Clan è convocato dal Capo Clan che pure ne ratifica le decisioni e si apre sempre con la 
lettura della Carta di Clan, lettura che serve a ricordare a se stessi e agli altri che in clan tutti, R/S, 
Novizi Rover e Capi, sono uniti tra loro da questo autentico legame liberamente accettato e 
sottoscritto. 
Le funzioni del Consiglio di Clan: 

- fissa il programma di massima di Clan e lo sviluppa nei particolari nei successivi Consigli di 
Clan; 

- stabilisce gli standard di clan e la loro progressione; 
- approva e promuove la costituzione di ronde all’interno del Clan; 
- Scrive la carta di Clan e ne rivede i contenuti quando necessario. 

Al Consiglio di Clan si presenzia in uniforme. 
 
Il libro d’oro 
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Ogni Clan ha un suo libro d’oro nel quale sono contenuti: 
- una copia della carta di Clan; 
- L’elenco dei R/S firmatari 
- Le schede di autopresentazione di R/S e Novizi Rover; 
- Le schede delle uscite e dei campi; 
- I verbali delle attività più significative; 
- La spiegazione e le modalità di svolgimento delle cerimonie e delle tradizioni; 
- Ogni altro documento ritenuto significativo dal Consiglio di Clan. 

 

LA PROGRESSIONE 
La crescita personale è stimolata e aiutata da un sistema graduale di progressione per rendere 
concreto il raggiungimento degli obiettivi della Branca. 
 

L’ingresso in Clan 
L’ingresso in Clan avviene con la cerimonia del salto del fuoco che avviene in pubblico per 
testimoniare l’avvenuta maturazione dell’esploratore. Successivamente al Salto del Fuoco il Clan 
(ciascuno secondo le proprie tradizioni ed anche in privato) procederà all’accettazione del novizio 
Rover il quale a sua volta dovrà dimostrare la sua fiducia nei confronti del Clan di cui si appresta a far 
parte e l’impegno a seguirne attivamente le tradizioni e a perseguirne gli obiettivi. 

 
La firma della Carta di Clan 

Dopo almeno un anno di attività con il Clan la Ronda della Carta valuta se proporre al Novizio Rover la 
firma della Carta di Clan. 
La firma non è il segno di una meta già raggiunta ma di un impegno a camminare sulla strada avendo 
per preciso riferimento la Carta di Clan. Per questo motivo la firma è personale e non collettiva. 
La firma deve svolgersi secondo una cerimonia solenne definita dalle Tradizioni del Clan e deve 
essere preceduta da una dimostrazione della volontà del Novizio Rover di assumersi gli impegni in 
essa scritti. 

 
La Route d’orientamento 

L’R/S di ultimo anno partecipano alla Route d’Orientamento secondo le modalità indicate al punto 11.1 
del presente regolamento. L’indicazione di R/S che partecipano alla route avviene da parte del Capo 
Clan ed è confermata dallo staff dei capi clan allargato al Commissario alla Formazione Capi. 

 
La Partenza 

L’R/S al termine del suo cammino di Clan chiede al Capo Clan di prendere la Partenza; questa 
cerimonia è l’ultimo atto della vita di animato-scout del ragazzo dopo la quale dovrà comunicare al 
Clan la scelta maturata: se proseguire nell’attività scout come capo educatore in servizio o come “buon 
cittadino” in servizio permanente. 
Durante l’ultimo anno di clan il Capo prevede delle attività specifiche per i R/S partenti, di riflessione sul 
proprio percorso di crescita e di confronto sul servizio svolto, per aiutarlo a compiere una scelta 
consapevole e matura. 
La Partenza è un processo di scelta che si effettua attraverso: fede, autoeducazione, servizio 
permanente, impegno politico. 

- Fede: il confronto con la Parola di Dio vissuta nei momenti della spiritualità personale e di Clan; 
- Autoeducazione: una verifica con se stessi, sul proprio modo di accettarsi, di conoscere e 

sviluppare le proprie capacità, di presentarle agli altri; 
- Servizio permanente: l’affrontare con il R/S partente la propria socialità nell’ambito del servizio e 

nei rapporti intrerpersonali; 
- Impegno politico: l’impegno concreto nel territorio in cui si vive e si opera, anche all’interno delle 

istituzioni che lo governano in ogni sua dimensione. 
 

� � �� � � � � � �
La Strada per il Clan è simbolo di cammino di crescita personale e di superamento degli “scogli”. 
 


 ��� � � � � �
Il campo di Clan può assumere le forme più diverse che sono frutto delle esigenze del clan stesso, la 
più tradizionale è quella del campo mobile che si rispecchia nella spiritualità della Strada, altro 
strumento utile ed utilizzato è il campo di servizio o di lavoro. 
�
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� � �� � � � � ��  
La forcola è il simbolo della branca R/S, essa testimonia il bivio di fronte al quale si trova il R/S durante 
il suo cammino tra la vita facile e comoda del menefreghista, da una parte, e quella impegnativa e 
faticosa ma piena di soddisfazioni del “buon cittadino”, dall’altra. 
La fiamma ha dimensioni 35 x 60 cm e riprende i colori del gruppo. 
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PROGETTO SCOUT ADULTI AVSC 
 
Lo Statuto dell’Associazione prevede all’art. 14 gli Scout Adulti (di seguito denominati Gruppo Scout 
Adulti - GSA). Il GSA è uno per tutta l’Associazione. La costituzione di altri GSA è autorizzato dal Capo 
Scout.� �
La costituzione di GSA locali è autorizzata dal Capo Scout, sentito il parere del Coordinatore Scout 
Adulti. Sono auspicabili incontri annuali tra i Gruppi Scout Adulti. 
 

Finalità del GSA 
Dare continuità di motivazioni e ideali agli scout adulti non più in servizio attivo e avvicinare allo 
scoutismo le persone adulte. 
Il GSA propone all©adulto un modello di vita e di esperienze tipiche dello scout, pertanto, il metodo dei 4 
punti viene riproposto ed adattato: abilità manuale, crescita spirituale, sviluppo della persona e servizio 
al prossimo vengono rielaborati in pratica di lavori a favore delle sedi scout, dei gruppi o delle 
parrocchie, campi di lavoro a favore di Comunità, supporto pratico ad iniziative o eventi con rilevanza 
solidale, ecc.. cammino di crescita personale e di gruppo all©interno di un sentiero di Fede con una 
vocazione al servizio ( associativo e non) e di attenzione cristiana al Prossimo. 
L©adulto che intenda inserirsi nel Gruppo inizia un cammino che lo porta ad una Promessa ad 
assumersi l’ impegno di essere di esempio. 
L©adulto scout deve essere socio dell© Associazione e l©uniforme è quella prevista per l’R/S. 
Il Gruppo dovrà darsi un nome e crearsi un logo identificativo. 
 

Obiettivi del GSA: 
� � Conoscenza dello scoutismo e del Metodo 
� � Crescita della persona e della Famiglia 
� � Progressione scout 
� � Sentiero di fede 
� � Vocazione al Servizio: verso il gruppo di provenienza, l’associazione, l’esterno 
� � Diffondere lo scoutismo tra gli adulti 

 

1.1. Magister 
Il Capo Scout e il Coordinatore Scout Adulti, su proposta dei componenti del gruppo, nomina il 
Magister del Gruppo. Il Magister è dirigente associativo e resta in carica fino a dimissioni volontarie o 
revoca del mandato da parte del Capo Scout. Il Magister è garante dell©attuazione del metodo scout e 
persegue gli obiettivi che si dà il Gruppo all©inizio dell©anno in armonia con le Linee Guida associative. 
Cura la progressione personale dei componenti del gruppo per il raggiungimento della Promessa. 
Coordina il Gruppo e tiene i contatti con gli organi associativi 
 

1.2. La promessa dello Scout Adulto 
“Con l’aiuto di Dio, sul mio onore prometto di adempiere ai miei doveri di scout: di essere esempio di 
lealtà e di responsabilità”. 
 
Nel rispetto delle regole associative e salvo particolari richieste del Consiglio Direttivo, il Gruppo 
organizza le proprie attività formative, tecniche e di servizio nella piena autonomia di gestione. 
Uno Scout adulto può intraprendere l’iter formativo di Formazione Capi (Route, Campo Formazione 
Capi AVSC “Cometa”, 1°,2°,3°,4° Tempo Federale dopo un anno (1) dalla Promessa. Il Magister fa la 
presentazione dell’allievo al Commissario alla Formazione Capi AVSC. 
Dopo la Promessa i componenti del GSA possono essere chiamati dal Direttivo a ricoprire incarichi di 
servizio per l’Associazione. 
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I Capi-educatori 
COMUNITA’ CAPI A.V.S.C. 

CARTA MAGNA 
 

A)Disposizioni Generali 
 

Art.1   Nella Coca non esiste alcun tipo di gerarchia; tutti i Capi hanno diritto di voto con parità di 
peso.Le decisioni vengono prese a maggioranza, salvo diverse disposizioni. 

 
Art.2   Il Coordinatore di Coca ha le seguenti mansioni: 

� � gestione tecnica dell’ordine del giorno delle riunioni 
� � rappresenta la Coca nei confronti dell’Associazione e con l’esterno. 

 
Art.3  La Coca e depositaria delle tradizioni al fine di conservare l’identità e la storia del gruppo. 

 
Art.4  E’ opportuno rendere solenni le cerimonie di ingresso alla Coca dei nuovi Capi. 

 
Art.5  Le attività di Coca vengono suddivise in: 

 
� � Formativa 
� � Tecnica 

 
B)Comunità Capi Formativa 

 
Art.6  La Coca formativa è intesa come indispensabile momento di crescita interiore del Capo.  

 
Art.7  La partecipazione alla Coca formativa è un DOVERE per : 

 
� � Capi unità, vice e aiuti 
� � Capi in servizio associativo 
� � Capi in servizio extra associativo 
� � Capi in aspettativa (persone che per motivi oggettivi devono sospendere 

l’attività per un periodo di tempo finito ) 
� � Capi impossibilitati a prendere impegni di servizio se non saltuari, ma con 

volontà di continuare la propria formazione scout. 
� � Assistente Ecclesiastico 

 
Art.8 Il Capo Gruppo e l’Assistente Ecclesiastico possono partecipare, previo invito della Coca, 
agli incontri formativi. 

La Coca formativa può aprire qualche incontro a persone esterne previo l’unanimità nel 
consenso dei membri di Coca. 

Nel caso che , col tempo, l’accettazione, all’unanimità, venga meno, la partecipazione deve 
essere interrotta immediatamente a salvaguardia dello spirito d’unione della Coca stessa. 

 
Art.9 Nella Coca formativa è indispensabile la presenza di una persona esterna che garantisca la 
formazione dei Capi, tenendo presente l’ispirazione Cattolica dell’Associazione. 

 
Art.10 Vista la peculiarità di questo tipo di incontro è da evitare la presenza dei Rovere e delle 
Scolte. 

 
Art.11 Uno degli obbiettivi che si dovrebbe porre una Coca è di svolgere, almeno saltuariamente, 
qualche forma di volontariato in aggiunta ai momenti di crescita interiore. 

 
C)Comunità Capi Tecnica 
 

Art.12  La partecipazione alla Coca Tecnica è un DOVERE per: 
� � Capi unita, vice e aiuti 
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Art.13  I Capi in aspettativa, i Capi impossibilitati a prendere impegni di servizio, il Capo Gruppo, 
l’Assistente Ecclesiastico e chiunque la Coca ritenga necessario, può, se lo desidera, partecipare 
alle attività di Coca Tecnica. 
La partecipazione di Rovere e Scolte è da considerarsi del tutto eccezionale. 

 
Art.14  La Coca Tecnica si propone di: 

� � Coordinare le attività delle Unità del Gruppo 
� � Organizzare le attività di gruppo 
� � Verificare i programmi 
� � Garantire la presenza dei Capi, necessari al regolare svolgimento delle attività 

delle Unità 
� � Curare la progressione personale degli scout. 

 
Art.15  Sulla base di un programma annuale delle attività di Coca devono essere previste delle 
verifiche periodiche a cui tutti i Capi prenderanno parte. 

 
Art.16  Al fine di garantire il buon andamento delle attività,con una maggiore responsabilizzazione 
del Capo, la Coca ha la necessità di avere la disponibilità del Capo per l’anno in corso e conoscere 
quella per l’anno seguente, cioè le eventuali dimissioni verranno comunicate con almeno un anno 
di anticipo. 

 
Art.17  I Capi devono prestare servizio presso la stessa branca per almeno due anni. 

 
 
 

 
 
Il presente documento è stato votato e approvato con voto unanime dei Capi presenti il giorno 
11/12/1994 - Casa Rossa Montericco 10/11 dicembre 1994. 
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REGOLAMENTO FORMAZIONE CAPI 

Associazione Veneta Scout Cattolici 



 
Nuovo Regolamento Educativo 2004    

 53

PIANO FORMAZIONE CAPI AVSC 
 
Per consentire una crescita costante, continua e soprattutto definita della nostra associazione si è reso 
indispensabile approntare un piano di formazione permanente. 
Questo percorso deve offrire a tutti i capi un preciso approccio alle proprie competenze e realizzare gli 
interventi opportuni alla trasmissione delle peculiarità associative, delle competenze tecniche 
dell’educatore e delle competenze metodologiche del movimento scout. 
 
La formazione si snoda, quindi, attraverso alcuni momenti ben definiti (iter formativo) ed alcuni 
momenti che rispecchiano le esigenze del fabbisogno formativo dei capi nel dato momento storico 
(formazione continua). 
 

Iter Formativo 
L’iter formativo proposto è il seguente: 
 

A) route d’orientamento  Associativa Ultimo weekend novembre Rovers ultimo anno 
B) Campo Cometa (seguiamo una via) Associativa Terza settimana agosto Neo capi 
C) I° tempo federale Federale Quarta settimana agosto capi 
D) 2° tempo federale Federale Quarta settimana agosto capi 
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A) LA ROUTE D’ORIENTAMENTO 
 
 

Associazione Veneta Scout Cattolici 

ROUTE D’ORIENTAMENTO 
 

A CURA DELLA 
COMMISSIONE SCUOLA CAPI A.V.S.C. 
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Introduzione 
 
La Route d’orientamento A.V.S.C. è stata istituita nel 1994 per volontà del all’ora commissario alla 
scuola capi, che giustamente aveva intuito i vantaggi che possono derivare dall’avere Rover di ultimo 
anno che già entrano a far parte di quella mentalità che contraddistingue un capo. 
 
Per questo motivo la Rd’O. è entrata ormai a far parte di quelle tradizioni associative che garantiscono 
il regolare sviluppo di tutte le attività. 
 
Essa si articola in due giornate in cui si cerca di trasmettere agli allievi una gran dose di entusiasmo, 
che gli servirà nella decisione che dovranno prendere con la partenza. Questo non significa che tutti gli 
allievi partecipanti dovranno diventare capi, ma che verranno ad una prima conoscenza dello spirito 
che anima un capo attivo ed operoso.  
 
Si intravede già quello che è, in definitiva, lo scopo della R d’O. che consente anche una preventiva 
conoscenza associativa di quelli che potrebbero un giorno essere i capi dirigenti delle varie branche in 
cui l’associazione è composta. 
 
Le sessioni, tenute generalmente dai commissari di branca, sono stati denominati RING per 
materializzare l’idea di un confronto tra capi e rover, in una situazione di apprendimento paritetico, che 
sfocia in una comprensione delle problematiche di entrambi i ruoli. 
Gli istruttori sono stati denominati GUIDE perché, nel loro ruolo di capi già attivi, possono aiutare gli 
allievi ad una comprensione effettiva della sensibilità che è propria un capo. 
 
 
 Commissario scuola capi 1998 
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Metodologia di Sviluppo 
 
La Route d’Orientamento si articola in due giornate congiunte (ultimo weekend di novembre), in cui 
sono invitati a partecipare come allievi tutti i rover di quarto anno dell’anno in corso. 
Alla responsabilità di Guide sono chiamati i gli istruttori nominati ed informati dal commissario alla 
formazione capi, sia del programma degli orari, sia del programma metodologico di ogni singolo Ring. 
E’ importante che il comm. Alla Formazione abbia bene in mente come dovrà svolgersi la Route così 
da indirizzare le guide nel loro compito. 
Sono chiamati di diritto a partecipare alla Route anche il capo scout e l’assistente ecclesiastico 
associativo che condurranno un Ring supplementare sull’associazione. Altro membro che viene 
chiamato alla gestione di un Ring è il Coordinatore delle Comunità Capi. 
In sostanza devono essere previsti 7 RING almeno: 
Il ring di CLAN non tratterà di metodologia di clan, ma si svolgerà proponendo agli allievi  la ricerca di 
uno stile personale all’essere scout 
 
Altri Ring possono essere aggiunti a diretta responsabilità del commissario alla formazione capi che lo 
pianifica e lo rende operativo. 
 
IMPORTANTE: I tempi di gestione devono essere pensati e gestiti con decisione così da elevare il 
ritmo dei Ring. Per ottenere questo si organizza la Route in modo che la gestione culinaria spetti a 
persone (capi o amici volenterosi dei capi) che non interferiscano minimamente con lo svolgersi delle 
attività, ma che collaborino solo per ciò che a loro compete. 
 

RING 
·  Ring di Branca LUPETTI 
·  Ring di Branca ESPLORATORI 
·  Ring di Branca ROVER 
·  Ring ASSOCIAZIONALE 
·  Ring di SCUOLA CAPI 
·  Ring di COMUNITA’ CAPI 
·  Ring di GESTIONE ASSOCIATIVA 
·  Ring di FEDERAZIONE 

GUIDA 
Delegato di Branca 
Delegato di Branca 
Delegato di Branca 
Direttivo 
Commissario alla formazione 
Coordinatore di Co.Ca. 
Comm. Generale alle Branche 
Comm. Rapporti federali 

DURATA 
1ora e 30 min 
1ora e 30 min 
1ora e 30 min 
45-60 min 
45-60 min 
1ora e 30 min 
1ora e 30 min 
45-60 min 

 
A questo va aggiunto una discussione serale (meglio se davanti ad un fuoco) che permetta agli allievi 
di esprimere le proprie intenzioni sul loro ruolo futuro. Ciò consente ai capi presenti d’appianare dubbi 
irragionevoli e di dar vita ad uno spirito di corpo tra gli allievi che poi proseguirà anche durante 
l’eventuale vita associativa. 
 
IMPORTANTE: I tempi di gestione devono essere pensati e gestiti con decisione così da elevare il 
ritmo dei Ring. Per ottenere questo si organizza la Route in modo che la gestione culinaria spetti a 
persone (capi o amici volenterosi dei capi) che non interferiscano minimamente con lo svolgersi delle 
attività, ma che collaborino solo per ciò che a loro compete. 
 
 
RING DI BRANCO:            Età: 7-11 anni 
·  Metodo d’attività 
·  Attenzioni particolari 
·  Sviluppo delle caratteristiche 
·  Scopo della branca. 
·  Programmazione delle attività. 
·  Il libro della giungla. 
·  Il gioco, importanza. 
·  L’animazione: danze, storie, attività a tema. 
·  Organizzazione sestiglie: 

RING DI REPARTO:           Età: 11 – 14 anni 
·  Metodo d’attività 
·  Attenzioni particolari 
·  Sviluppo delle caratteristiche 
·  Scopo della branca  
·  Programmazione delle attività. 
·  L’autonomia di pattuglia 
·  L’alta pattuglia. 
·  Il ruolo del capo reparto. 
·  Il ruolo del rover in servizio. 

RING DI CLAN:                 Età: 15-19 anni 
·  Metodo d’attività. 
·  Attenzioni particolari. 
·  Sviluppo delle caratteristiche. 

RING DI COMUNITA’ CAPI: 
 
·  co.ca tecnica. 
·  co.ca formativa. 
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·  Scopo della branca. 
·  Ruolo del capo clan. 
·  Attività autoprogrammata. 
·  Scopo del roverismo: 

·  cartamagna di coca. 
·  esercizio di risoluzione di un problema 

possibile. 

RING DI SCUOLA CAPI: 
·  Scuola capi nazionale. 
·  Spiegazione dei vari tempi. 
·  Importanza della formazione dei capi. 

RING ASSOCIAZIONE: 
·  Spiegazione breve, statuto. 
·  Spiegazione degli organi associativi e federali. 
·  Consegna statuto e regolamento tecnico ad 

ogni partecipante. 
·  Intervento del capo scout. 
·  Intervento dell’assistente generale. 

RING FEDERAZIONE 
·  Storia della federazione 
·  Motivazioni  
·  Attività proposte 

·  Contatti con altre associazioni federate 

 

 

Orari Previsti: (Esempio) 
Sabato  
ore 15:30 quadrato iniziale e benvenuto 
ore 16:00 inizio attività: ring di SCUOLA CAPI 
ore 18:00  ring di BRANCO 
ore 20:00  cena 
ore 21:30 inizio fuoco di bivacco: discussione (capi perché), bans; 
ore 24:00 fine attività …  
00:30  INIZIO VEGLIA DI REPARTO  
05:00 FINE VEGLIA 
Domenica  
ore 8:00 sveglia e colazione 
ore 9:30 SS. Messa  
ore 10:30 inizio attività: ring di REPARTO  
ore 12:30  ring ASSOCIAZIONALE 
ore 13:00 pranzo  
ore 14:00 ring di CLAN 
ore 16:00  ring COMUNITÀ CAPI carta magna + tema di discussione  
ore 19:00 fine attività, ammaina e tutti a casa 

 
Conclusioni: 
La gestione delle attività è basilare per il buon andamento e sviluppo dell’associazione, ma prima 
ancora è nostro dovere capire quali sono le responsabilità che ci competono per poter essere 
veramente efficienti ed efficaci nell’intervento formativo che andiamo a svolgere. 
Questo breve testo cerca di dare una struttura costante alla realizzazione della Route d’orientamento, 
al fine di proporre una sensibilizzazione ragionata delle attività che l’associazione offre. 
Questo implica che l’intervento delle guide deve essere conforme ai tempi e alle dinamiche che 
l’associazione propone. L’intervento di ogni singola persona deve essere ragionato e inserito in modo 
da dare completezza a tutto il programma di formazione. 
Ricordiamoci sempre che lo scoutismo forma “ BUONI CITTADINI NEL MONDO”, bisogna essere 
all’altezza del nostro compito. 
 
        BUONA STRADA e BUON LAVORO 
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B) CAMPO COMETA (seguiamo una via) 
 
 
 
 
 

CENTRO FORMAZIONE CAPI 
aderente alla FEDERSCOUT ITALIA 

ed alla Confederation Europeénne de Scoutisme 
 

 
 
manuale del:   
 
 
 
 

Campo Cometa 
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Introduzione 
 
Nel 2001 il commissariato alle branche ed il direttivo si sono resi conto della necessità di attuare un 
programma di formazione permanente dedicato alla preparazione dei capi della nostra associazione. 
Per rispondere a questa esigenza è stato dato vita ad programma di formazione che si divide in due 
grandi aree: 
 
la formazione annuale permanente;  
i campi di formazione capi. 
 
Entrambe le iniziative sono state organizzate per l’anno 2002-2003 e rappresentano lo sforzo più alto 
che il commissariato e il direttivo hanno deciso di intraprendere per lo sviluppo delle competenze dei 
capi. 
Questo manuale è il proseguimento del primo campo cometa per garantire negli anni futuri il 
proseguimento dello spirito che si esprime attraverso questo tipo di iniziative. 
 
Perché campo cometa? 
La logica del movimento scout si realizza appieno attraverso il contatto con la natura, pertanto si è 
deciso di dedicare all’ambientazione naturale un ampio respiro sviluppando le sessioni 
d’apprendimento inserendole nelle tipiche iniziative della metodologia i reparto. 
Il simbolo della cometa che indica una direzione precisa sta ad indicare un percorso che i neocapi 
intraprendono fin da subito per sviluppare le loro personalità e le loro competenze guidati da uno spirito 
di servizio costante e sempre presente. 
Sono chiamati a partecipare al campo cometa i rovers di ultimo anno che passano nel settembre 
successivo all’interno della comunità capi di gruppo ed associativa e i capi i primo anno che non hanno 
sostenuto il primo tempo federale. 
L’intenzione è di creare un forte legame tra una generazione di capi e fornire loro le basi esperienziali 
per progettarsi all’interno delle attività scout associative, di gruppo, di branca e di coca. 
L’intenzione e l’entusiasmo da sole non bastano per garantire l’efficacia del metodo scout. Negli anni 
che stiamo vivendo lo scoutismo ha sempre più il compito di sviluppare le potenzialità cercando di 
incrementare, in tutti coloro che ne entrano in contatto, uno spirito sereno e una visione della vita 
preparata con cui muoversi nel mondo. 
Il fine è nobile e siamo chiamati in prima persona a prendere parte a queste iniziative. 
La nostra formazione non è una cosa che possiamo delegare ad altri; è compito nostro essere 
capaci di guardasi attorno e predisporre un piano di miglioramento. 
Un lupetto che entra nello scoutismo per la prima volta vede con occhi entusiasti ogni singola attività e 
noi che siamo ormai dei veterani dobbiamo fornire loro quello sguardo e quell’entusiasmo.  
Se riusciamo a mantenere quello sguardo da adulti saremo in grado di leggere le esperienze della vita 
in modo sempre nuovo e ogni cosa ci rimanderà a noi e al nostro modo di vivere. 
Nel capismo siamo chiamati ad “essere” capaci di trasmettere entusiasmo, esperienze, serenità, sfide 
e se lo vogliamo non perderemo la voglia di crescere con i nostri ragazzi. 
La sfida è questa e siamo sicuri che la raccoglierete per vivere con noi un periodo storico per tutti. 
Cammina, cammina… 
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La Progettazione Del Campo 
Il sistema di progettazione del campo segue un’analisi svolta tra i capi per verificare quali argomenti 
sono in ultima analisi i principali e significativi. Si cerca di definire quali sono le conoscenze di base che 
un buon capo debba avere per svolgere al meglio il servizio che ha scelto nell’associazione. 
Il commissariato ha sviluppato un piano di progetto che è stato approvato sia dal commissariato sia 
ratificato dal direttivo, diventando così documento il documento base su cui basare tutte le riflessioni 
future nell’organizzazione de campo cometa. 
Per la riuscita del campo di formazione si devono tener presente fin dall’inizio i seguenti punti: 
 
BENEFICIARI 
OBIETTIVO 
RISULTATI 
VINCOLI 
CRITICITÀ 

 

Beneficiari 
Per beneficiari si intendono tutti coloro che beneficeranno della fornitura del servizio. Il beneficio può 
essere sia diretto, sia indiretto e serve per definire fin all’inizio non solo gli aspetti primari, ma anche 
quelli secondari. 
 

Obiettivo 
L’obiettivo va chiarito, definito e condiviso cosicché tutti gli attori in gioco possano rifarsi sempre ad 
un’idea uguale in tutte le loro scelte. 
Se l’obiettivo non è chiaro a tutti fin dall’inizio si corre il grosso rischio di dover interrompere 
l’organizzazione per ridefinire i vari aspetti , sprecando tempo e risorse.  
La condivisione dell’obbiettivo crea aspettativa ed entusiasmo facilitando i compiti agli organizzatori. 
 

Risultati 
Si devono definire i risultati attesi e come questi porteranno utilità a tutti i beneficiari. Si possono 
definire anche due livelli di beneficiari e spiegare in che forma saranno presenti i benefici. 
 

Vincoli 
I vincoli servono per definire il livello di realizzazione del progetto. Si fanno delle scelte insindacabili 
che inquadrano l’organizzazione e la rendono precisa e funzionale; “senza vincoli si corre il rischio di 
non centrare gli obiettivi definiti”. 
In oltre i vincoli stabiliscono una guida organizzativa su cui basare scelte metodologiche nella 
realizzazione stessa del progetto. 
 

Criticità 
Per ogni buon progetto che si rispetti ci sono sempre degli aspetti critici da tenere sotto controllo nei 
vari momenti di realizzazione del progetto. E’ importante conoscerli e verificare nei momenti di verifica 
che la staff organizzativa definisce, se le criticità sono o meno sotto controllo ed eventualmente attuare 
delle azioni correttive. 
 

Comunicazione 
È importante stabilire anche un sistema i comunicazione tra i decisori della staff organizzativa e il 
direttivo, il commissariato e i beneficiari. Gli allievi saranno contattati attraverso una circolare (allegato 
a) che giungerà loro attraverso lettera. 
Ovviamente a seconda del ruolo le informazioni saranno filtrate per dare le informazioni in modo 
corretto. Per fare questo si possono utilizzare i canali interni e le tecnologie messe a disposizione 
dall’associazione (sito e sistema di mailing) 
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piano di progetto 
CAMPO DI FORMAZIONE CAPI AVSC 

CAMPO COMETA 
(SEGUIAMO UNA VIA) 

BENEFICIARI:  
  

 Beneficiari Destinatari 
Capi allievi X X 
Capi in attività X  
Ragazzi X X 
Genitori X  
Sacerdoti X  
Comuni X X 
Associazione X X 
Comunità X X 

 
OBIETTIVO:  “ FORMARE CAPI AVSC” 
 (impronta metodologica associativa) 
RISULTATI: 

� � Coeducazione 
� � Ruolo attivo nel rapporto con i genitori (perché) 
� � Cattolicità (maggiore di spiritualità) 
� � Spirito associativo 
� � Metodologia scout AVSC 

 
VINCOLI: 

� � Per i nuovi capi il corso deve essere frequentato prima del I° tempo federale 
� � Maggiore età degli allievi 
� � La durata minima del corso è di 5 giorni 
� � Gestione dei costi in economia (i costi dovranno essere preventivamente concordati con il 

tesoriere generale) 
� � Vicinanza del luogo (Il luogo del corso deve essere nel triveneto)  
� � Metodologia di reparto per la gestione del campo 
� � L’allievo paga un terzo della quota (i rimanenti due terzi sono gestiti dal direttivo e dal 

commissariato) 
 
CRITICITÀ: 

� � Staff organizzativa: sempre presente sul luogo 
� � Staff degli istruttori: ad intervento 
� � Capi già formati (età avanzata) (come regolarsi per i capi che hanno già frequentato altri corsi 

di formazione) 
� � Gestire le necessità di presenze per i neo capi lavoratori 
� � Gestione delle iscrizioni (costi, quote) 
� � Almeno 8 allievi partecipanti 
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L’organizzazione Del Campo Cometa 
 
Il sistema di organizzazione del campo cometa è stato definito attraverso un sistema che si snoda in 
due livelli distinti: 
Il primo livello, definito GESTIONE, si attua durante tutta la fase dei lavori e perciò comprende la 
progettazione, l’esecuzione ed il controllo sulle decisioni. È un sistema trasversale che coinvolge 
essenzialmente il responsabile alla formazione capi che deve controllare lo stato dei lavori e definire di 
volta in volta se ci sono azioni correttive da intraprendere per verificare che tutto si svolga 
correttamente. 
Il secondo livello definisce sia tutti i punti su cui si dovranno prendere delle decisioni sia le azioni da 
fare  per il corretto raggiungimento dell’obiettivo. 
 
Lo schema sotto riportato definisce entrambi questi livelli. 
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Schede Degli Allievi 
 
Gli allievi generalmente non sono alla loro prima esperienza scout, pertanto è utile alla staff degli 
istruttori avere delle informazioni pregresse sugli allievi. Le schede sotto riportate servono proprio a 
questo scopo. 
 
 
 
 
 
 
Scuola Formazione Capi 
 

Domanda di partecipazione : 
 
Io Sottoscritto __________________________________    nato a__________________________ il 
___________________ e residente a _____________________________ provincia _________  
in Via ______________________________________ n° _____ CAP _____________  
TEL. _______/_________________   e-mail_________________________________ 
Chiedo di essere ammesso a partecipare al Campo Cometa 200_, organizzato in località 
__________________________________ (___) che verrà effettuato dal ____   al ____. 
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________
________________________________________________________________________ 
 
FIRMA:_____________________ 
DATA  :_____________________ 
  
 
                                       ( foto tessera ) 
 
 
 
 
Gruppo___________________________________ iscritto dall’anno ______________ 
 
  
 
 Il Capo Gruppo : _________________________________ 
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Scheda Tecnica Da Compilare 
Il Capo Unità ________________________     _______________________ 
   (nome)    (cognome) 
 
In servizio presso la branca  ____________________ del Gruppo _______________________ 
COMUNICA LE SEGUENTI NOTIZIE SULL’ALLIEVO: 
            ________________________     _______________________ 
   (nome)    (cognome) 
 
 
NOTIZIE : (1) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Il Capo Unità ________________________     _______________________ 
    (nome)    (cognome) 
 
In servizio presso la branca  ____________________ del Gruppo _______________________ 
COMUNICA LE SEGUENTI NOTIZIE SULL’ALLIEVO: 
________________________     _______________________ 
  (nome)    (cognome) 
NOTIZIE : (1) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
(1) – IMPEGNO , COMPETENZE TECNICHE, MATURITA’ SCOUT, STILE, SPIRITO DI SERVIZIO, 
ECC. 
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Partenza Per Il Campo 
L’organizzazione pre-campo è finita e si parte per il campo. 
Per mantenere alto lo spirito dell’esperienza i tempi e le dinamiche delle sessioni vanno mantenuti 
serrati e senza indecisioni, al fine di trasmettere anche la disciplina necessaria al mantenimento degli 
impegni. 
Per far questo vengono studiati i tempi e resi insindacabili. 
Si riporta il programma del campo cometa 2003 come esempio: 
 

Programma Attività 
 
Venerdì 22 
10:00 10:30 Alzabandiera 
10:30 12:30 Incombenze del giorno: Creazione delle pattuglie: (nome, urlo, quaderno, 

fiamma). 
12:30 14:45 Pranzo 
14:45 16:30 Realizzazione delle cucine; Realizzazione alzabandiera; Portale ? 
16:30 16:45 Pausa 
16:45 18:30 Astronomia Lo stile del Capo  
18:30 21:00 Cena 
21:00 23:30 Cerchio di gioia 
24:00  Silenzio 
 
Sabato 23 
 7:30 Sveglia 
8:30 8:45 Alzabandiera 
8:45 10:30 Animazione 1 Animazione 2 
10:30 10:45 Pausa 
10:45 12:30 Spesa 
12:30 14:45 Pranzo: gara di cucina 
14:45 16:30 Animazione 2 Animazione 1 
16:30 16:45 Pausa 
16:45 18:30 Lo stile del Capo Astronomia 
18:30 21:00 Cena 
21:00 23:30 Fuoco di Bivacco: “Lo stile del Capo” 

Osservazioni astronomiche  
24:00  Silenzio 
 
Domenica 24 
 7:30 Sveglia 
8:30 8:45 Alzabandiera 
8:45 10:30 Coeducazione La gestione di un gruppo di persone 
10:30 10:45 Pausa 
10:45 12:30 La gestione di un gruppo di persone Coeducazione 
12:30 14:45 Pranzo 
14:45 16:15 Psicologia La legge scout 
16:15 16:30 Pausa 
16:30 17:45 Psicologia Co.Ca. 
18:00 20:00 Cena 
20:15 23:30 Messa; Cattolicità 
24:00  Silenzio 
 
Lunedì 25 
 7:30 Sveglia 
8:30 8:45 Alzabandiera 
8:45 10:15 La legge scout Psicologia 
10:15 10:30 Pausa 
10:30 11:45 Co.Ca. Psicologia 
11:45 12:30 Spiegazione Hike 
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12:30 14:45 Pranzo 
14:45  Partenza HIKE 
 
Martedì 26 
 12:00 Rientro HIKE 
12:30 14:45 Pranzo 
14:45 16:30 Il rapporto coi genitori La progressione 
16:30 16:45 Pausa 
16:45 18:30 La progressione Il rapporto coi genitori 
18:30 21:00 Cena 
21:00 23:30 Fuoco di Bivacco (animato) 
24:00  Silenzio 
 
Mercoledì 27 
 7:30 Sveglia  
8:30 8:45 Alzabandiera  
8:45 12:30 Smontaggio campo; Valutazioni 
12:30 14:45 Pranzo  
14:45 16:30 Gioco 
16:30 17:00 Quadrato finale: Consegna attestati e tizzoni 

Ammaina Bandiera 
Tutti a casa 
 

Tabella Riassuntiva Attività 
La gestione di un gruppo di 
persone 

Domenica mattina Domenica mattina 

Lo stile del Capo Sabato pomeriggio 2 Venerdì pomeriggio 2 
Animazione 1 Sabato mattina Sabato pomeriggio 1 
Animazione 2 Sabato mattina Sabato pomeriggio 1 
Astronomia Venerdì pomeriggio 2  Sabato pomeriggio 2 
Coeducazione Domenica mattina Domenica mattina 
Psicologia Domenica pomeriggio Lunedì mattina 
Co.Ca. Lunedì mattina Domenica pomeriggio 
Il rapporto coi genitori Martedì Pomeriggio 2 Martedì Pomeriggio 1 
La progressione Martedì Pomeriggio 1 Martedì Pomeriggio 2 
 
Ovviamente la staff capi dovrà gestire un’ampia serie di eventualità che renderanno abbastanza fluido 
il programma. Tuttavia gli allievi dovranno avere la sensazione che tutto sia programmato e che la 
tabella di marcia è rispettata. Per ottenere questo si comunicano alla mattina in quadrato gli orari 
immodificabili della giornata. Un aspetto della valutazione della pattuglia di formazione sarà il rispetto 
puntuale degli impegni. 
 

Le Pattuglie Di Formazione 
Il campo sarà basato sul metodo di reparto, pertanto dovranno fare una serie di attività tipiche del 
campo di reparto: 
costruzione delle cucine, disciplina in tenda (ispezioni), definizione dei ruoli di pattuglia (capo, vice, 
cambusiere, ecc), definizione del nome e dell’urlo di pattuglia, ecc. 
i punteggi per la vittoria finale di una pattuglia saranno decisi dalla staff capi ma conterranno la 
puntualità, lo stile e la bontà del cibo cucinato. 
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IL SISTEMA DI VALUTAZIONE 
 
Il campo cometa serve oltre che a trasmettere conoscenze e metodologie tipiche della nostra 
associazione, anche per valutare i singoli allievi. 
È stato  preparato un sistema di valutazione sia qualitativo che quantitativo. 
Il sistema si basa su cinque aree di analisi: 
 

� � competenze tecniche 
� � capacità relazionali 
� � capacità decisionali 
� � Volontà d’apprendere e sperimentare 
� � Percezione di sé 

 
Ogni area ha un importante peso nella capacità di essere un buon capo e una persona completa. 
 
Ogni allievo dovrà essere valutato dalla staff presente al campo in ogni sua caratteristica, pertanto è 
necessario che tutti i capi della staff prendano visione e studino il sistema di valutazione così da 
individuare le varie caratteristiche durante il proseguimento delle attività. 
 
Agli istruttori che restano al campo solo per la loro sessione è stata preparata una scheda veloce con 
cinque caratteristiche in modo da avere anche la loro opinione su ciascuno degli allievi. 
 
Ogni area e le schede veloci hanno pesi diversi e possono essere tarate sulle dinamiche del campo. 
Il punteggio finale viene dato in base 76 (settantaseiesimi) che è il periodo di rivoluzione della cometa 
di Halley. 
 
Le due schede sono sotto riportate: 
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Scheda Di Analisi Relazionale 
CAMPO COMETA 2003 
 
Nome e cognome: _________________________________________  gruppo: _____________ 
Competenza tecnica: 

Capacità relazionali: 

Capacità decisionali: 

Volontà d’apprendere e sperimentare:  

 
 
 
 
 
Percezione di sé: 

CARATTERISTICHE Nulla (0)     Molto poco (1)           Poco (2)       Abbastanza (3)      Molto (4)      Moltissimo (5) 

Vita all© aperto      �               �                     �                  �                    �                  �  
Abilità manuali      �               �                     �                  �                    �                  �  
Osservazione      �               �                     �                  �                    �                  �  
Topografia      �               �                     �                  �                    �                  �  
Campismo      �               �                     �                  �                    �                  �  

CARATTERISTICHE Nulla (0)     Molto poco (1)      Poco (2)       Abbastanza (3)      Molto (4)      Moltissimo (5) 
Capacità di ascolto      �               �                  �                �                  �               �  
Attenzione agli altri      �               �                  �                �                  �               �  
Propensione alla direzione      �               �                  �                �                  �               �  
Confronto con gli altri      �               �                  �                �                  �               �  
Spirito di servizio      �               �                  �                �                  �               �  
Capacità di discussione      �               �                  �                �                  �               �  
Propensione al dialogo      �               �                  �                �                  �               �  
Presenza di idee personali      �               �                  �                �                  �               �  
Capacità di riflessione      �               �                  �                �                  �               �  
Capacità di critica      �               �                  �                �                  �               �  
Disponibilità al 
cambiamento 

     �               �                  �                �                  �               �  

Simpatia di carattere      �               �                  �                �                  �               �  
Coinvolgimento degli altri      �               �                  �                �                  �               �  

CARATTERISTICHE Nulla (0)     Molto poco (1)      Poco (2)       Abbastanza (3)      Molto (4)      Moltissimo (5) 
Capacità di analisi delle 
situazioni 

     �               �                  �                �                   �               �  

Imparzialità       �               �                  �                �                   �               �  
Analisi delle priorità       �               �                  �                �                   �               �  
Prontezza di azione      �               �                  �                �                   �               �  
Responsabilità delle 
decisioni 

     �               �                  �                �                   �               �  

Delega delle azioni      �               �                  �                �                   �               �  
Rispetto delle decisioni 
altrui 

     �               �                  �                �                   �               �  

CARATTERISTICHE Nulla (0)     Molto poco (1)      Poco (2)       Abbastanza (3)      Molto (4)      Moltissimo (5) 
Spirito di crescita      �               �                  �                �                   �               �  
Prontezza mentale      �               �                  �                �                   �               �  
Apertura mentale      �               �                  �                �                   �               �  
Disponibilità al 
cambiamento delle idee 

     �               �                  �                �                   �               �  

Spirito di introspezione      �               �                  �                �                   �               �  
Fede e religiosità      �               �                  �                �                   �               �  
Cultura scolastica      �               �                  �                �                   �               �  
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Competenza tecnica:  max 30 punti 15% 
Capacità relazionali:  max 65 punti 20% 
Capacità decisionali:  max 35 punti 30% 
Volontà d’apprendere e sperimentare:  max 35 punti 15% 
Percezione di sé:  max 35 punti 20% 
 
Scheda veloce istruttori:   Patt. _________________________  Istruttore: _________________ 
 
Nome allievo: _______________________________  

 
 
I vari punteggi sono letti attraverso un foglio elettronico in excel che permette anche un confronto 
trasversale delle caratteristiche degli allievi. 
Può capitare che si interrompa il lavoro di valutazione degli allievi e si riparta con un altro metro di 
giudizio; la ridefinizione traversale dei punteggi rende possibile omogeneizzare i punteggi secondo un 
unico metro di giudizio su tutti i partecipanti. 
Allegato b) in dischetto. 

CARATTERISTICHE Nulla (0)     Molto poco (1)      Poco (2)       Abbastanza (3)      Molto (4)      Moltissimo (5) 
Autostima       �               �                  �                �                   �               �  
indipendenza di giudizio      �               �                  �                �                   �               �  
Volontà di progredire      �               �                  �                �                   �               �  
Capacità creativa      �               �                  �                �                   �               �  
Pensiero originale      �               �                  �                �                   �               �  
Desiderio di emergere      �               �                  �                �                   �               �  
affabilità      �               �                  �                �                   �               �  
Accettazione delle 
decisioni altrui 

     �               �                  �                �                   �               �  

CARATTERISTICHE SISTEMA DI VALUTAZIONE QUALITATIVA 
Nulla (0)     Molto poco (1)      Poco (2)     Abbastanza (3)       Molto (4)     Moltissimo (5) 

Capacità di ascolto      �               �                  �                �                  �               �  
Confronto con gli altri      �               �                  �                �                  �               �  
Capacità di discussione      �               �                  �                �                  �               �  
Capacità di critica      �               �                  �                �                  �               �  
Apertura mentale      �               �                  �                �                  �               �  
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Esempio circolare, Allegato A) 
 

CENTRO FORMAZIONE CAPI 
aderente alla FEDERSCOUT ITALIA 

ed alla Confederation Europeénne de Scoutisme 
 
         c.a.:  
Cari Allievi, 
come da programma della SCUOLA CAPI, dal **** al **** Agosto ****** si terrà a Castelnuovo di Teolo 
(Torreglia) il primo Campo Cometa di Formazione Capi rivolto ai neo Capi dell’Associazione. 
Al corso sono chiamati a partecipare  tutti gli allievi della route d’orientamento svoltasi negli anni 2001 
e 2002 e che non hanno ancora partecipato alla Scuola Capi di primo tempo federale. 
Il corso ha lo scopo di preparare i neocapi alle dinamiche della vita associativa di branca e di Comunità 
Capi attraverso l’analisi e la sperimentazione del metodo scout proposto con il nuovo Regolamento 
associativo, l’apprendimento del Metodo scout. 
Si richiede all’Allievo un contributo per le spese pari a � . ****,00 (a cui verrà aggiunta la somma di � . 
****,00 a carico dell’Associazione). 
Le adesioni al corso e il contributo dovranno pervenire direttamente al Responsabile della Scuola Capi 
Sabato ** maggio ***** dalle ore 16.00 alle ore 18.00 presso la Sede Generale - Via Piacentino, 18 
(PD). In tale data dovranno essere consegnate anche le domande di partecipazione al corso, come da 
allegato, corredate dei dati anagrafici, dalle firme di autorizzazione della propria Associazione e di una 
fototessera. 

 
Notizie Tecniche 
Requisiti per l’ammissione al Campo Scuola : 

� � età non inferiore ai 18 anni 
� � aver letto il “Libro dei Capi“ di Baden Powell 
� � presentazione della domanda controfirmata per approvazione del Capo Gruppo o Capo Unità  
� � presentazione da parte del Capo Unità con una relazione personale sull’allievo in merito alla 

formazione e all’esperienza acquisita. 
� � aver frequentato la route d’orientamento. 

Il campo si svolgerà presso Castelnuovo di Teolo (PD) – Via Cicogna Pirio con inizio il giorno **** 
agosto **** alle ore 10.00 e si concluderà il giorno *** agosto ******* alle ore 17.00. 
 
EQUIPAGGIAMENTO PERSONALE: 
Il pernottamento è in tenda. 
Comprende i normali effetti personali e igienici da campo, inoltre sacco a pelo, pedule da marcia 
impermeabili, tuta sportiva, calzoni lunghi. 
Si raccomanda il possesso della bussola, righello, blocco note, fischietto, coltellino, torcia elettrica. 
UNIFORME: 
Gli allievi parteciperanno con l’uniforme perfetta + uniforme regolamentare da campo. 
 
       Arrivederci a tutti al Campo! 
Padova, 30.4.2003 
 
 IL COMMISSARIO FORMAZIONE CAPI 
 
In allegato : 
Domanda di partecipazione al corso 
Scheda tecnica da compilare e ritornare in busta chiusa a cura del capo unità. 



 
Nuovo Regolamento Educativo 2004    

 71

C) & D) SCUOLA FORMAZIONE CAPI NAZIONALE 
La formazione metodologica tipicamente scout è affidata alla Scuola Formazione Capi Nazionale 
(SFCN) di cui riportiamo il regolamento metodologico. 
Tale scuola sovrintende alla formazione di primo e secondo tempo federale. 

 
 
 
 

FederScout 
 

Comitato Formazione Capi 
 
 

 
 
 

REGOLAMENTO FORMAZIONE FEDERALE 
 

COMITATO FORMAZIONE  CAPI 
 
 

A. Principi generali 
 

1.. E’ istituita, in seno alla FederScout, una Scuola Nazionale Formazione Capi (SNFC) con compiti di 
informazione e formazione dei quadri federali per la conduzione delle unità previste dalla Metodologia Scout 
all’interno delle Associazioni di appartenenza. 
La SNFC nella formulazione dei programmi di insegnamento nei vari corsi, nella simbologia e nei tipi di 
riconoscimenti (foulard, tizzoni, ecc.) applicherà il metodo Gilwell , ideato e perseguito dal suo fondatore Sir 
Robert Baden Powell, ponendo comunque in primo piano le esigenze della Federazione e delle Associazioni 
che la compongono. 
 
2. E’ istituito un Comitato Formazione Capi ( CFC ) con compiti di direzione della S.N.F.C. 
Il C.F.C. è composto da, al massimo, due membri per ogni Associazione federata con un voto per 
Associazione. La nomina e la revoca dei delegati associativi facenti parte il CFC, è di totale pertinenza 
dell’Associazione di appartenenza. 
In seno al C.F.C. è nominato un Coordinatore Comitato Formazione Capi ( CCFC ) che è eletto da e tra i 
membri del C.F.C..  Il C.C.F.C. svolge funzioni di organizzazione del gruppo di lavoro del  C.F.C.  Il C.C.F.C. 
inoltre conserva ed aggiorna tutto il materiale inerente la gestione della  S.N.F.C. ( registri di rilascio brevetti, 
brevetti, domande di partecipazione, tesi,etc. ). 
Il CCFC viene eletto in concomitanza con le altre cariche federali, resta in carica due anni e può essere  
rieletto. 
Il .CF.C. assolve alle seguenti funzioni: 
- programmazione dei Corsi di Formazione Capi, sia terrestri che nautici. 
- emanazione delle direttive per l’espletamento dei Corsi di Formazione Capi. 
- rilascio di brevetti di superamento corso 
-  atti di ordinaria e straordinaria amministrazione, inerenti alla Formazione ed al rilascio dei brevetti. 
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3. La programmazione dei Corsi di Formazione Federali dovrà avvenire in seno al C.F.C. con  una 
programmazione anticipata di almeno sei mesi e nel rispetto del calendario permanente. 
Ove possibile si ritiene auspicabile le partecipazione di specialisti esterni per coadiuvare  gli Istruttori  in  
sessioni  tecniche  specifiche,  che potranno  essere  tenute  singolarmente   dal personale esterno. 
Ciascun corso non potrà avere durata inferiore ai 6/7 giorni completi ed il programma svolto dovrà, altresì, 
contenere la trattazione degli  argomenti  previsti  per la parte comune a tutti i campi scuola, come risulta 
dall’allegato al regolamento (parte comune primo tempo, secondo tempo). 
Eventuali deroghe al  programma  potranno  essere  prese  in considerazione  soltanto  dietro approvazione  
del   C.F.C.,  che  presterà  particolare  attenzione  a  non  prevedere  una sovrapposizione  temporale  di  più  
eventi  formativi  in  località  diverse; ciò allo scopo  di permettere la partecipazione ai corsi degli Istruttori 
Federali. 
La partecipazione ai corsi federali è riservata alle Associazioni iscritte alla Federazione. 
Eventuali deroghe possono venir accordate dal C.F.C., o dal  Presidente  FederScout, ma in caso di urgenza 
ed in accordo con il C.C.F.C. 
 

B. Iter di Formazione 
 
4. L’Iter di Formazione dei Capi Federali prevede le seguenti tappe: 
 

1. Campo Basale          (Associativo) 
2. Campo di 1° Tempo    (Federale) 
3. Campo di 2° Tempo    (Federale    chiamato anche    Corso Wood Badge(WB) 
4. Campo di 3° Tempo    (Federale)   chiamato anche   Corso Assistant Leader Trainer 

(ALT) 
5. Campo di 4° Tempo         (Federale) chiamato anche Corso Leader Trainer (LT) 

I Corsi  sono da considerarsi superati o non superati per la sola parte al campo, in base allo apprendimento  
relativo  ai giorni di corso ed  al comportamento  moralmente consono allo stile scout. 
 
5. Il  Campo  Basale  (CB)  è  organizzato e gestito nell’organizzazione  e nell’espletamento dalle singole 
Associazioni, che rilasceranno il relativo “Attestato di Partecipazione”. 
Il superamento del Corso è propedeutico alla partecipazione al Campo di 1° Tempo Federale. 
 
6. Il Campo di 1° Tempo  (C 1° T)  è  organizzato  e  gestito, per  la  parte  logistica ,  dalla Associazione 
Federata designata nel calendario permanente. 
Nell’ambito degli Istruttori, lo Staff dovrà essere rappresentativo di almeno  2 Associazioni Federate, compresa 
quella organizzatrice. 
Al C 1° T potranno partecipare tutti i Soci regolarmente iscritti alla Federazione che abbiano i seguenti requisiti: 

� � non meno di 18 anni di età. 
� � aver superato la fase  Rover  della propria vita  scout. 
� � attestato di superamento del CB. 
� � presentazione della domanda compilata in ogni sua parte. 
� � compilazione di un questionario didattico proposto dallo Staff organizzatore del  corso. 
� � presentazione di una relazione compilata a cura del Capo Scout/Presidente della Associazione 

di appartenenza, ovvero del Capo Gruppo, dell’Allievo/a, dove si indichi il profilo dell’Allievo/a 
stesso/a e le sue peculiarità riscontrate fino ad allora. 

 
Gli Istruttori potranno quindi calibrare le sessioni in base alle effettive esigenze degli Allievi/e emerse dal 
quadro generale. 
 
L’Allievo/a, durante il Corso, riceverà il fazzolettone verde, simbolo della S.N.F.C. FederScout, che dovrà 
indossare durante il periodo del campo. 
Dopo la consegna delle risposte al questionario  previsto per  l’ottenimento del  Brevetto  del C 1°T, l’Allievo/a 
riceverà il “Fermafoulard in cuoio di Gilwell” (testa di moro). 
Il quaderno personale,  che verrà consegnato ai singoli allievi e da essi redatto, avrà lo scopo di permettere ai  
docenti  una  pronta  verifica  del grado  di chiarezza  della  propria  sessione e di permetterne, se si ravvisasse 
il caso, di fornire eventuali approfondimenti. 
Durante il C 1°T è prevista la suddivisione degli Allievi/e in gruppi di lavoro che assumeranno nomi  diversi, a 
seconda delle sessioni che svolgeranno ( mute/sestiglie,  squadriglie/pattuglie, clan/compagnie) 
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L’Allievo/a, alla fine del C 1°T , se superato,  riceverà  un “Attestato di  Partecipazione” al Corso Federale, 
firmato dal Presidente/Capo Scout, dal Capo Corso e dal C.C.F.C. 
La matrice di tale attestato, assieme alle risposte al questionario finale  proposto dallo Staff, verranno  
consegnati  dall’Allievo/a  ai  delegati C.F.C. della  propria  Associazione  i quali, valutandone i contenuti,  
apporranno  la propria firma alla domanda di superamento di C 1°T  al CFC. 
 
 
Se il CFC esprimerà parere favorevole, l’Allievo riceverà: 

1. brevetto di 1° Tempo. 
2. Fermafoulard di Gilwell ( Testa di Moro ) 

 
7. Il Campo di 2° Tempo o Corso Wood Badge (WB)  è organizzato e gestito,  per la parte logistica, dalla 
Associazione Federata designata nel calendario permanente. 
Nell’ambito degli Istruttori, lo Staff dovrà essere rappresentativo  di  almeno 2 Associazioni Federate compresa 
quella organizzatrice. 
 
Al  CWB  potranno partecipare tutti i soci regolarmente iscritti alla Federazione, che abbiano i seguenti 
requisiti: 
 

� � non meno di 19 anni di età 
� � attestato di partecipazione al C 1°T rilasciato da almeno un anno. 
� � brevetto di 1° Tempo Federale rilasciato dal CSC 
� � aver  presentato  domanda  di  partecipazione,  compilata in ogni  sua    parte,  con 

specifica del Corso che si è intenzionati a seguire (Cub, Scout, Rover).                    
� � ompilazione di un questionario didattico proposto dallo  Staff  organizzatore del corso 
� � presentazione di una relazione compilata a cura del Capo Gruppo, ovvero del Capo    

Scout/Presidente dell’Associazione di appartenenza dell’Allievo/a, dove si  indichi il 
profilo dell’Allievo/a stesso/a e le sue peculiarità riscontrate fino ad allora. 

 
Gli Istruttori  potranno quindi calibrare le sessioni in base alle effettive esigenze degli Allievi/e emerse dal 
quadro generale. 
Il   C.W.B.  verrà  organizzato in  modo  che  vi siano  sessioni  specifiche per  le  tre  Branche principali dello 
Scoutismo Mondiale: 

� � CUB      (Lupetti/e) 
� � SCOUT  (Esploratori/trici) 
� � ROVER  (Rovers/Scolte) 

 
Il  Campo avrà  tre  Responsabili  di  Branca  ( Cub, Scout, Rover )  che  si occuperanno  della 
programmazione e gestione dei singoli Corsi. 
 
Il quaderno personale, che verrà consegnato ai singoli allievi e da essi redatto, avrà lo scopo di permettere  ai  
docenti una  pronta  verifica del grado di chiarezza  della  propria  sessione  e di permetterne, se si ravvisasse 
il caso, eventuali approfondimenti. 
 
L’Allievo/a, alla fine del corso  ( durante il quale avrà indossato il foulard  verde simbolo della SNFC 
FederScout)  riceverà, se superato: 

� � un “Attestato di Partecipazione”  al  Corso Federale,  firmato dal  Presidente  Federale,  dal 
Capo Corso e dal CCFC. 

� � i  temi orientativi per la stesura del lavoro finale ( Questionario o Tesi) 
Per poter superare il C.W.B. l’Allievo/a dovrà inviare al C.F.C.: 

� � copia del Brevetto di Primo Tempo 
� � copia dell’Attestato di Partecipazione al CWB Federale 
� � risposte al questionario (oppure tesi) proposto dallo Staff del Corso o dal CFC 
� � attestato  rilasciato  dall’Associazione  di  appartenenza ,  riguardante  il  servizio prestato   

dall’Allievo/a, per almeno un anno, nella Branca prescelta. 
Il lavoro finale e l’anno di servizio  vanno elaborati e svolti sotto la guida di un  tutore  (scout già  brevettato 
dell’Associazione) e in collaborazione con il Capo Corso o con il  Responsabile di Branca del corso 
frequentato,  in modo tale che l’Allievo/a  possa avere un costante punto di riferimento e di verifica durante 
tutto il suo lavoro. 
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Il Lavoro Finale  verrà consegnato dall’Allievo/a ai delegati  CFC della propria Associazione, i quali valutandone 
il contenuto e sentito il  tutore  apporranno  la propria firma alla domanda di superamento del C.W.B. al C.F.C. 
 
Se il CFC esprimerà parere favorevole l’Allievo/a riceverà: 
- il  Brevetto di 2° Tempo o  Wood  Badge,  relativo alla  specializzazione seguita durante il CWB,  firmato dal 
Presidente Federale e dal CCFC 
-    Wood  Badge di Gilwell  ( stringa di cuoio portante i due tizzoni del brevetto) 
- Foulard  tortora di Gilwell 
SOLTANTO  PER  I  SOCI  CHE  DESIDERANO  DEDICARSI ALLA FORMAZIONE L’ITER PUO’ 
PROSEGUIRE NEL SEGUENTE MODO 
 
8. Campo di 3° Tempo o Corso Assistant Leader Trainer (A.L.T.): 
E’ programmato direttamente dal  CFC  al  ravvisarsi  dell’esigenza  e  ne designa direttamente gli Istruttori e 
l’Associazione incaricata a trattare la parte logistica. 
Lo Staff Istruttori dovrà essere rappresentativo di almeno due Associazioni Federate, compresa quella 
organizzatrice. 
Al C.A.L.T. potranno partecipare tutti i soci regolarmente iscritti alla FederScout e che abbiano i seguenti 
requisiti: 
- non meno di 21 anni di età 
- brevetto Wood  Badge rilasciato a cura del C.F.C. da almeno 2 anni 
- aver presentato domanda di partecipazione compilata in ogni sua parte 
 
L’Allievo/a,  alla  fine del  Corso,  se  superato,  riceverà  un  “Attestato di Partecipazione”  al Corso Federale 
firmato dal Presidente Federale, dal Capo Corso e dal CCFC. 
 
Per ottenere il brevetto di ALT l’Allievo/a dovrà inoltre espletare le funzioni di Responsabile di Branca  
(CUB, SCOUT o ROVER) o di Capo Corso in almeno un Campo Scuola Federale o avere  svolto  compiti  di  
Istruttore  in  più Corsi  Federali, tenuti  non solamente dalla  propria Associazione. 
 
Tale  carica  dovrà  essere  attestata  dal  Capo  Corso o  dal  Responsabile  C.F.C. della propria 
Associazione, il quale invierà al C.F.C. una breve relazione sull’operato dell’aspirante A.L.T. 
 

Il C.F.C., visto l’attestato di partecipazione al  C.A.L.T. e la relazione di cui sopra rilascia all’Allievo/a: 
- il brevetto di A.L.T. 
- ALT  Wood  Badge (terzo  tizzone) 
 
9. Per conseguire il brevetto di  LEADER TRAINER (LT)  è necessario svolgere le funzioni di direttore o 
condirettore responsabile ad un C.A.L.T., essere in possesso di un  brevetto di ALT federale da almeno 5 anni, 
aver frequentato apposito corso nazionale o internazionale. 
 
Anche  questo  brevetto  sarà  rilasciato  dal  C.F.C.,  unitamente  allo  L.T. Wood  Badge (quarto  
tizzone) . 
 
10. Il C.F.C. è autorizzato a stabilire le  norme transitorie  per quanto  non previsto dal presente regolamento. 
 
Approvato dal Comitato Campi Scuola il 23 Ottobre  1993 
Modificato con delibera del C.S.C. del     30 Marzo    1996 
Modificato con delibera del C.S.C. del     24 Gennaio 1998 
Modificato con delibera del C.S.C. del       5 Luglio    1998 
Modificato con delibera del C.F.C. del      31 Marzo   2001 
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E) FORMAZIONE CONTINUA 
La formazione continua che l’associazione ha scelto di perseguire come servizio ai propri capi si 
applica attraversi i tre principi cardine: 
 

SAPERE Indica le conoscenze metodologiche e tecniche che devono essere 
possedute dal capo. 

SAPER FARE Indica la capacità di agire e di realizzare le competenze del SAPERE. 

SAPER ESSERE Indica la capacità di comporre le competenze con la propria 
personalità e di rendersi unici. 

 
Si attiva attraverso corsi, incontri specifici e monotematici, sussidi. 
 
L’erogazione dei corsi viene gestita di volta in volta dal commissario alla formazione capi e dalla staff di 
formazione che prevede ed organizza: 
 

� � i contenuti  
� � i luoghi 
� � gli istruttori 
� � i materiali 
� � gli orari 

 
Per rendere più semplice l’organizzazione di tali corsi è stato sviluppato un diagramma riassuntivo 
delle necessità formative. 
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Nella tabella che segue sono indicate i principali ambiti di erogazione dei corsi: 
 
 
  ATTIVITÀ: 

1 Coeducazione 
2 Gestione di un gruppo di persone 
3 Psicologia dell’adulto 
4 Psicologia evolutiva 
5 Attività invernali 
6 Stile del capo 
7 Rapporti con i genitori 
8 Animazione 
9 Pronto soccorso 
10 Hike 
11 Attività tecniche 
12 Le leggi scout 
13 Responsabilità civili e penali del capo 
14 Rapporti e procedure assicurative 
15 Cattolicità 
16 Il gioco nelle tre branche 
17 Corsi specifici di competenze esterne 
 Informatica 
 Fotografia 
 Recitazione 
 Musica 
 Disegno e pittura 
 Radioamatori 
 Modellismo 
 ………………………………. 
18 Metodologia scout pura 
19 Attività di protezione civile 
20 Rapporti con i comuni 
21 Rapporti con le parrocchie e la curia 
22 Corsi tecnici avanzati di metodologia scout 
 costruzioni 
 comunicazioni 
 orientering 
 Come affrontare attività religiose 
 campismo 
 topografia 
 giochi a tema 
23 La CoCa 
 Gestione delle riunioni 
 Coca formativa edificante 
 Come rendere efficace la coca tecnica 
 Capismo di frontiera 
24 Il servizio nelle tre branche 
25 Creare i contatti con altre iniziative scout 
 ……………………………. 

Nome e cognome: 
 
 
Gruppo: _______ 
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La formazione continua si realizza attraverso la partecipazione dei capi ad interventi formativi specifici 
che vengono pianificati durante la prima riunione dei capi a ottobre di ogni anno. Si prevedono 4-5 
serate all’anno con l’aggiunta di una giornata  finale.  
 
Per l’anno scout (a titolo d’esempio) le date per la formazione continua concordate con il 
commissariato sono elaborate secondo la tabella sottoriportata: 
 
Data Argomento Sede  Convocati  
    
    
    
    
    
 
I contenuti saranno vagliati e promossi attraverso una circolare specifica. 
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LE CERIMONIE 
 

Partecipazione alla S. Messa 
Quando gli iscritti vi partecipano in uniforme e in gruppo al momento di scambiare il gesto della pace ci 
si porge la mano sinistra stringendola secondo uso scout senza fare il saluto. 
Al momento della Consacrazione del Corpo e Sangue di Cristo lo scout rimane in attenti e 
disponendosi con il saluto scout rinnova intimamente la propria promessa scout. 
 

Promessa 
Durante la cerimonia della promessa, creando la giusta atmosfera durante un cerchio/quadrato, i Capi 
chiedono al Capo sestiglia/pattuglia “c’è qualcuno tra i tuoi (…) che deve pronunciare la promessa?”, a 
risposta affermativa il C.S./C.P. accompagna il ragazzo di fronte ai Capi schierati rimanendo al suo 
fianco ma un passo indietro.  
Per il Branco: il C.S. prima di fare un passo indietro consegna il guidone di sestiglia ad un vecchio 
lupo. Servirà a sovrapporsi al Totem formando l’incrocio che simboleggia la forza e l’unione del 
Branco. 
Sull’incrocio dei suddetti vengono poste il fazzolettone della promessa e sopra di esso la mano sinistra 
della zampa tenera e di Akela, mentre di lato viene appoggiato il fazzolettone bianco. 
La zampa tenera dopo aver risposto alle domande di Akela riguardanti la conoscenza del motto e delle 
leggi del branco pronuncia la promessa mentre fa il saluto assieme ad Akela. Al termine Akela mette al 
collo del lupetto il fazzolettone del Gruppo simbolo della promessa, gli porge la mano destra e mentre 
fa il saluto lo incoraggia e gli fa i complimenti: “Benvenuto nella grande famiglia degli scout. 
Complimenti da oggi non sei più zampa tenera ma sei un lupetto. Saluta i vecchi lupi (i vecchi lupi 
rispondono), ora saluta il Branco (il branco risponde con il saluto)”. 
Il lupetto viene accompagnato al suo posto dal C.S. che è sempre rimasto al suo fianco. 
Tutti i lupetti “ululano” il nuovo lupetto. 
Al termine i vecchi lupi intonano il canto della promessa. 
Si consiglia di effettuare una promessa alla volta anche separandole in vari giorni in modo da 
personalizzare il momento che rimane unico nella vita dello scout, in quanto la promessa non può mai 
essere tolta al lupetto che l’ha conseguita. 
Per il Reparto: : il C.P. prima di fare un passo indietro consegna il guidone di pattuglia ad un Capo. 
Servirà a sovrapporsi al Guidone di Reparto formando l’incrocio che simboleggia la forza e l’unione del 
Reparto. 
Sull’incrocio dei suddetti vengono poste il fazzolettone della promessa e sopra di esso la mano sinistra 
del novizio e del Capo, mentre di lato viene appoggiato il fazzolettone bianco. 
Il novizio dopo aver risposto alle domande del Capo riguardanti la conoscenza del motto e delle leggi 
scout pronuncia la promessa mentre fa il saluto assieme al Capo. Al termine il Capo matte al collo 
dell’esploratore il fazzolettone del Gruppo simbolo della promessa, gli porge la mano destra e mentre 
fa il saluto lo incoraggia e gli fa i complimenti: “Benvenuto (o bentornato se trattasi di rinnovo) nella 
grande famiglia degli scout. Saluta i Capi (i Capi rispondono), ora saluta il Reparto (il Reparto risponde 
con il saluto)”. 
L’esploratore viene accompagnato al suo posto dal C.P. che è sempre rimasto al suo fianco. 
Al termine i Capi intonano il canto della promessa. 
Si consiglia di effettuare una promessa alla volta anche separandole in vari giorni in modo da 
personalizzare il momento che rimane unico nella vita dello scout, in quanto la promessa non può mai 
essere tolta al lupetto che l’ha conseguita. 
In Reparto, all’inizio della prima attività utile, il novizio offre il fazzolettone della sua promessa come 
simbolo d’impegno alla presenza del suo nuovo C.P. designato. Lo riacquisterà con il rinnovo della 
promessa da esploratore. 
 

Passaggi 
Il passaggio dal Branco al Reparto avviene in cerimonia solenne creando la giusta atmosfera: il 
branco si dispone a semicerchio e, ove possibile, in discesa rispetto al reparto che è schierato su tre 
lati  di fronte al Branco. 
I Vecchi Lupi e i Capi del reparto sono al centro dei due schieramenti, li divide la corda (o la scalata 
della Rupe). 
Prima del passaggio Akela saluta e porge qualche parola di commiato con aneddoti sulla vita di branco 
del lupetto, poi il lupetto saluta il Branco (che risponde) e compie il Salto della Corda (o scalata). 
In Reparto viene accolto con la stretta di mano del capo reparto che lo affida al capo pattuglia. 
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Il passaggio dal Reparto al Clan : il Reparto si dispone su tre lati di fronte al Clan. 
I Capi del reparto e del Clan sono al centro dei due schieramenti, li divide un fuoco. 
Prima del passaggio Il Capo reparto saluta e porge qualche parola di commiato con aneddoti sulla vita 
dell’esploratore, poi l’esploratore saluta il Reparto (che risponde) e compie il Salto del Fuoco. Avviene 
in pubblico per testimoniare l’avvenuta maturazione dell’esploratore. Il Novizio rover viene accolto dal 
Capo Clan con la stretta di mano, Successivamente, ogni Clan secondo le proprie tradizioni e anche in 
privato procederà all’accettazione del Novizio Rover il quale a sua volta dovrà dimostrare la sua fiducia 
nei confronti del Clan di cui si appresta a far parte e l’impegno a seguirne attivamente le tradizioni e a 
perseguirne gli obiettivi e la Carta di Clan. 
 

Alza e ammaina bandiera 
Le bandiere utilizzate sono quelle stabilite dallo Statuto. 
La bandiera dell’Italia va posta a destra, l’europea al centro, l’associazionale a sinistra (guardando 
l’alzabandiera). 
Cerimoniale alzabandiera: 

1. il Capo Quadrato chiama la Pattuglia/Sestiglia/Ronda di servizio 
2. consegna le bandiere e attende che siano legate 
3. chi recita la preghiera si gira e fa un passo avanti 
4. solo il Capo quadrato si gira verso l’alza 
5. fischio di attenti, per “l’alza scoprirsi” 
6. salutano tutti coloro che hanno la promessa 
7. le bandiere vengono issate velocemente e fissate 
8. la pattuglia/sestiglia/Ronda torna velocemente al proprio posto 
9. fischio di riposo 
10. urlo. 

 
Cerimoniale ammainabandiera: 

1. il Capo Quadrato chiama la Pattuglia/Sestiglia/Ronda di servizio 
2. chi recita la preghiera si gira e fa un passo avanti 
3. solo il Capo quadrato si gira verso l’alza 
4. fischio di attenti, “per l’ammaina scoprirsi” 
5. salutano tutti coloro che hanno la promessa 
6. le bandiere vengono ammainate lentamente, piegate e consegnate al Capo Quadrato 
7. la Pattuglia/Sestiglia/Ronda torna velocemente al suo posto 
8. fischio di riposo 
9. urlo. 
 
Note 

1. Il saluto per l’alza e l’ammaina si abbassa con il termine della corsa delle bandiere. 
2. A chiusura di quadrato possono seguire l’urlo federale Feder-Scout, In libertà…. In linea di 

massima il primo si esegue per i quadrati di inizio e fine attività, “In libertà” per quelli 
intermedi. L’urlo associativo al termine di eventi associativi (anche se di branca) anticipa 
gli urli finali. 

3. Urli di pattuglia/ronda in quadrato: in apertura di quadrato non appena la patt./ronda si 
presenta ed è pronta; in chiusura di quadrato gli urli si fanno, previo invito del C.R., tutti 
assieme  subito prima dell’urlo di libertà finale. 

4. Il branco fa fare sempre gli urli a turno e dopo la presentazione del Cerchio. Negli eventi 
associativi i lupetti entrano per secondo ed escono per primi. 
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UNIFORME REGOLAMENTARE 
Elementi di uniforme Lupetto/a Espl./ice R/S G.S.A. Dirigenti/Capi 
Maglione/Camicia/Polo X X X X X 
Calzoni 
corti/lunghi/cintura/calzetti 

X X X X X 

Giglio promessa. Sopra tasca 
sn camicia 

Sopra tasca sn 
camicia 

Sopra tasca sn 
camicia 

Sopra tasca 
sn camicia 

Sopra tasca sn 
camicia 

Giglio associazionale a taschino sn 
maglione e 

polo 

a taschino sn 
maglione e polo 

a taschino sn 
maglione e polo 

a taschino sn 
maglione e 

polo 

a taschino sn 
maglione e polo 

omerale di gruppo (sopra)/ 
Leone s.m. (sotto) 

2 dita spallina 
manica ds 

camicia 

4 dita spallina 
manica ds camicia 

4 dita spallina 
manica ds 

camicia 

4 dita spallina 
manica ds 

camicia 

4 dita spallina 
manica ds camicia 

Omerale 
pattuglia/sestiglia/Scudo di Clan 

Manica sn 
camicia 

Manica sn camicia Manica sn 
camicia 

---- ---- 

Capacità  L.L./Specialità 
E.E./Classe L.L./E.E. (sotto 
omerale pattuglia) 

Manica sn 
camicia 

Manica sn camicia --- ---- ---- 

C.E.S. Centro tasca 
ds camicia 

Centro tasca ds 
camicia 

Centro tasca ds 
camicia 

Centro tasca 
ds camicia 

Centro tasca ds 
camicia 

Federscout Sopra tasca 
ds camicia 

Sopra tasca ds 
camicia 

Sopra tasca ds 
camicia 

Sopra tasca 
ds camicia 

Sopra tasca ds 
camicia 

Barra di grado: colore bianco 
L.L./E.E., Rossa Vice e Aiuto di 
unità, Verde Capo Unità, Blu 
Dirigente 

Centro tasca 
sn camicia 

Centro tasca sn 
camicia 

---- ---- Sotto giglio 
promessa 

camicia/associativo 
polo 

Capellino Estivo X ---- ---- ---- ---- 
Capellone ---- Non obbligatorio. A 

discrezione del 
capo farlo 
acquistare 

all’ultimo anno 

X facoltativo X 

Treccia gialla Spallina sn e 
fazzolettone 

---- ---- ---- ---- 

Fazzolettone colori di gruppo  X X X X X 
Fazzolettone Associativo ---- ---- ---- ---- X 
Fazzolettone di Contingente = 
Fazzolettone Associativo 

In occasione 
di particolari 

viaggi 
Associativi 

In occasione di 
particolari viaggi 

Associativi 

in occasione di 
particolari viaggi 

Associativi 

in occasione 
di particolari 

viaggi 
Associativi 

X 

Fazzolettone Blu Alta Pattuglia ---- In occasione di 
Corso Alta Patt. 

Ass. 

 ---- Capi di Reparto, In 
occasione di Corso 

Alta Patt. Ass. 
Fazzolettone Scuola Capi 
Federale/ Gilwell 

---- ---- ---- ---- ---- 

 
 
 

 

---- = non obbligatorio 
X   = obbligatorio 

SPECIFICHE 
Colore camicia: avio 
Colore maglione: bordeaux 
Colore polo: bordeaux 
Colore calzoni corti: velluto blue scuro 
Colore calzoni lunghi: velluto blue scuro 
Colore calzetti: blue scuro (obbligatori solo se in calzoni corti) 
Colore capellino estivo: blu 
Colore capellone: grigio 
L’adozione di calzoni corti o lunghi nei diversi periodi dell’anno è lasciata alla discrezionalità del 
Capo secondo la massima “non esiste buono o cattivo tempo ma buono o cattivo 
equipaggiamento” B.P.. In ogni caso i calzoni devono essere regolamentari. 
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PROGRAMMAZIONE/PIANIFICAZIONE DELLE ATTIVITÀ  

 
 
 
 

Organismo CD+CB: 
Entro maggio (max 31 magg.) spetta al C.D. + C.B. congiunto determinare le Linee guida generali con 
valenza biennale (il momento della redazione delle Linee guida è la fase in cui si auspicano 
suggerimenti, stimoli da tutti i capi, Assistenti spirituali, capi gruppo, genitori dirigenti, adulti scout, 
ecc..). Esse devono essere sintetiche, chiare, analitiche, aperte, specifiche e devono tendere ad 
interpretare le aspirazioni dei ragazzi. Modalità di determinazione: 1° convocazione quorum dei 2/3 
degli aventi diritto+2/3 dei presenti; in 2° convocazione l’approvazione avverrà con il voto favorevole 
dei 2/3 dei presenti senza quorum di presenza. 
 

Organismo Staff di Branca (L/E/R):  
entro i primi 10 giorni di settembre (max 10 sett.) le tre staff sviluppano il Programma annuale di 
branca indicando: 
1. Obiettivi comuni. Fonti primarie: Linee guida generali, indicazioni dell’A.E., Manuale dei lupetti, 

Scouting for boys, Strada verso il successo. 
2. Mezzi (es. uscite comuni, progressione verti./orrizz., gemellaggi tra gruppi, cerchi di gioia, veglie, 

carta di clan, hike, coeducazione, ecc...), 
3. Lancio delle tematiche annuali, 
4. Verifica dell’attuazione (es. uscite varie di Branca, gradimento delle attività proposte, nuove 

iscrizioni/mortalità di iscrizioni, contatti con il Commissario generale, contatti con il Direttivo) 
 

Organismo Staff di unità: 
entro la fine di settembre (max 30 sett.) lo staff di unità definisce il Programma annuale delle proprie 
attività. In questo frangente è auspicabile almeno una riunione di Co.ca al fine di coordinare con il resto 
del gruppo le attività comuni es. apertura, pranzo dei genitori, momenti liturgici di gruppo, ecc.… 
Settembre/Ottobre sono anche i mesi nei quali dare avvio a forme varie di “campagna iscrizioni”. 
Programma annuale = sviluppo e attuazione concreta delle attività scout della propria unità che 
tenendo conto delle Fonti primarie (Linee guida generali, del Programma annuale di branca, del 
Manuale dei lupetti, Scouting for boys, Strada verso il successo) faccia vivere con creatività, fantasia, 
entusiasmo, lo scoutismo ai nostri iscritti. 
Lo schema è il medesimo: 
1. Obiettivi 
2. Mezzi 
3. Lancio 
4. Verifica. 
Il Programma annuale delle attività può essere presentato nella consueta riunione dei genitori di inizio 
anno. Una copia deve essere consegnata, per opportuna conoscenza, al Commissario alla Branca. 
 

Riepilogo tempi: 
Entro 31 maggio emanazione delle Linee guida generali 
Entro 10 settembre redazione Programma annuale di branca 
Entro 30 settembre redazione Programma annuale di Staff 
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SCHEMA DI PROGRAMMAZIONE EVENTI ASSOCIAZIONALI 
 
 
ANNO MEMORIAL D. S.G. ASS. S.G. BR. LUCE CAMPI ASS. 

2002    X  
2003 X  X X  
2004  X  X  
2005 X  X X  
2006  X  X  
2007 X  X X  
2008  X  X  
2009 X  X X  
2010  X  X  

 
 
 
AVVERTENZE 
Le date precise vengono fissate, con una previsione biennale, dal Commissariato alle Branche e 
ratificate in Consiglio Direttivo. Le date sono fissate ogni due anni entro il 10 settembre. 
Si consiglia, pertanto, i Capi di attendere sempre tale data prima di fissare il calendario delle proprie 
attività. 
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PROCEDURA DI MODIFICA DEL REGOLAMENTO 
 
 
 
 
 
Premessa 
Il presente Regolamento lontano dal voler essere uno strumento rigido e statico abbisognerà al contrario nel 
tempo di aggiustamenti, modifiche, specificazioni ed integrazioni. 
A questa dinamicità si ritiene di dover altresì affiancare la garanzia dell’identità e unità associativa, l’uniformità 
applicativa delle norme in esso contenute.�
 
Si stabilisce, pertanto, quanto segue: 
Viene costituita ufficialmente una Commissione permanente per il Regolamento con il compito di vagliare, 
approfondire, studiare e deliberare sulle richieste di modifica proposte.  
La Commissione sarà composta da: 

·  Il Capo Scout o suo delegato che la convocano e la presiedono 
·  Il Commissario Generale alle Branche 
·  Un Capo Gruppo (delegato dai Capi Gruppo) 
·  Il Commissario alla Formazione Capi 
·  L’Assistente Ecclesiastico Generale 
 

Assiste il Commissario alla Segreteria per la redazione del verbale 
 
Le proposte di modifica possono essere presentate da membri del Direttivo, Capi in servizio e Commissari, Capi 
Gruppo, Magister e Assistenti Ecclesiastici dei Gruppi.  
La Commissione, al fine di maturare un convincimento prima di emettere la decisione, può ritenere opportuno 
consultare i consigli dei Capi della Branca interessata, le Comunità Capi, il Commissario interessato per materia e 
chiunque ritenga necessario. 
Le decisioni sono prese a maggioranza + 1 dei componenti la Commissione (quindi sempre 3). 
La Commissione deve, compatibilmente con esigenze di tipo organizzativo, prevedere la data di entrata in vigore 
della nuova modifica e renderla nota. 
 
La commissione resta in carica tre anni. 
 

Progetto di sperimentazione 
Il Capo Scout sottopone al vaglio del Consiglio Direttivo le richieste di “sperimentazione”. Per sperimentazione si 
intende la scelta di mezzi complementari o alternativi, in deroga al Regolamento, per il raggiungimento delle 
finalità dell’Associazione. Il Capo dovrà quindi presentare al Capo Scout il “Progetto di sperimentazione” ed 
attendere l’autorizzazione dallo stesso. 
Nel progetto dovranno essere previste delle verifiche intermedie e il termine temporale della sperimentazione, 
eventualmente prorogabile dal Capo Scout. 
 
Resta inteso che le regole e l’ispirazione del Regolamento sono onorate da tutti fino a loro modifica. E’ compito 
del Consiglio Direttivo, del Commissariato alle Branche, dei Capi Gruppo e dei Commissari tecnici garantirne la 
giusta applicazione. 
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BIBLIOGRAFIA UTILE PER UN CAPO: 
 

TITOLO AUTORE� CASA EDITRICE�
LA STRADA VERSO IL SUCCESSO BADEN POWELL ANCORA 
UNA STRADA VERSO LA FELICITA’ CAPI AGESCI BORLA 
MANUALE DELLA PARTENZA AUTORI VARI BORLA 
IL SERVIZIO NEL TERRITORIO AUTORI VARI BORLA 
INSIEME PER VIVERE E SPERARE AUTORI VARI BORLA 
L’EDUCAZIONE SESSUALE NEI GRUPPI DI 
ADOLESCENTI 

ROBERTO LORENZINI BORLA 

LA SCOPERTA DELL’AVVENTURA AUTORI VARI BORLA 
SEI MAI STATO A VALDISTECCOLI? ATTILIO FAVILLA BORLA 
DALLA PROMESSA ALLA PARTENZA AUTORI VARI ANCORA 
SULLE STRADE GIACOMO GRASSO GRIBAUDI (TO) 
SPIRITUALITA’ DELLA STRADA GIORGIO BASADONNA ANCORA 
ECOLOGIA ED EDUCAZIONE E. BARDULLA M. VALERI LA NUOVA ITALIA  
AMBIENTE ED EDUCAZIONE D. GOFFREDO A. THIERI LA NUOVA ITALIA  
COSTRUIRE LA ROUTE AGESCI COLETTI 
CARTA DI CLAN AGESCI COLETTI 
SUGGERIMENTI PER L’EDUCATORE SCOUT BADEN POWELL ANCORA 
L’INVERNO E IL ROSARIO  ANCORA 
DIVENIRE LIBERI GIUSEPPE SOVERNIGO ELLE DI CI 
DALLA PREADOLESCENZA ALLA GIOVINEZZA GUIDO PETTER GREGORIANA 
IL CANTO DEGLI UCCELLI ANTHONY DE MELLO PAOLINE 
LA PREGHIERA DELLA RANA I° ANTHONY DE MELLO PAOLINE 
LA PREGHIERA DELLA RANA II° ANTHONY DE MELLO PAOLINE 
UN MINUTO DI SAGGEZZA ANTHONY DE MELLO PAOLINE 
MESSAGGIO PER UN’AQUILA CHE SI CREDE 
UN POLLO ANTHONY DE MELLO PAOLINE 

UNA GENERAZIONE TRA IERI E DOMANI SILVIO SCANAGATTA GREGORIANA 
TACCUINO BADEN POWELL PAOLINE 
TAPPE BADEN POWELL PAOLINE 
QUADERNO DI SCUOLA CAPI CAPI A.V.S.C. CO. SCUOLA CAPI 
 

INDIRIZZI UTILI 
PROGETTO e ESPERIENZE 
 Via Villanova 13 , 40050 Villanova (Bologna) 
 Tel 051/780291  Don Annunzio Gandolfi 
 
PSICOLOGIA CONTEMPORANEA 
 Giunti Gruppo Editoriale  
 Casella Postale 4072  (50135 Firenze)   
 
CONSIGLIO DI QUARTIERE O COMUNALE 
 
PFAFINDERDORF ZELLHOF (villaggio scout) 
 A-5163 MATTSEE 81  SALZBURG 
 tel 06217-7066   tel 0662-438327 
 fax 0621-7991 
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Il presente regolamento educativo entra in vigore 
dal 30/03/2004 

 


