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FILOSOFIA DOS EVENTOS

A Melhor Aventura é ser Desbravador.

A Melhor Aventura é aceitar Jesus.

A Melhor Aventura é meu sonho, em harmonia com a vontade de Deus.
A Melhor Aventura é ser missionario.

A Melhor Aventura é a caminhada para o Céu.

OBJETIVO DOS EVENTOS
Incentivar o estudo das Classes e Especialidades, exaltacao dos Ideais, uso correto do Uniforme e
Crescimento Fisico, Mental e Espiritual. Estar em harmonia com o tema do Campori.

DATA DOS EVENTOS

Campori Alpha: 09, 10 e 11 de janeiro de 2019 (quarta, quinta e sexta-feira) das 9h-12h e das
13h30-17h30.

Campori Omega: 16,17 e 18 de janeiro de 2019 (quarta, quinta e sexta-feira) das ?h-12h e das
13h30-17h30.

PONTUAGAO EM CADA EVENTO
Ouro = 50 pontos

Prata = 40 pontos

Bronze = 30 pontos

Nao compareceu = 0 pontos

PROCESSO

Em todos os eventos o clube passara por trés passos:

1. Comparecer a tenda de Check-in para apresentacao do clube segundo o carrossel de atividades;

2. Executar o Evento;

3. Receber na tenda de Check-in a etiqueta do cédigo de barras referentes a pontuacdo da evento
(ouro, prata ou bronze)

ATENCAO
Serao 8 eventos e uma Especialidade.
Cada clube devera participar de, pelo menos, 6 dos 8 eventos.
Todos os Clubes deverao participar da Especialidade de Cultura Sul-Americana.
Os clubes deverao alcancar uma pontuacao minima de 300 pontos nas atividades
executadas.

Mediante a realizacido de 6 eventos, o Clube é livre para realizar ou ndo as
demais.
Em caso de realizacdo de eventos a mais, o sistema selecionara automaticamente
as seis melhores classificacées para definir a pontuacdo do Clube.
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l O melhor das aventuras em pioneiria

Objetivo:

Proporcionar brinquedos onde os Desbravadores poderdo brincar antes dos
eventos, promovendo a recreacao e demonstrando o que pode ser feito com a
nobreza do trabalho em pioneira.

Participantes:
Desbravadores de 10-15 anos.

Pontuacao:

Nao tera pontuacao, é apenas recreacao.







Objetivo do evento:

Exaltar os beneficios do uso do uniforme e o conhecimento para o uso da forma correta. Trabalho em
equipe, demonstrar que os desafios podem ser superados quando trabalhamos juntos e usando os
elementos que dispomos.

Descricao:

5 Desbravadores deverao colocar as insignias em camisas brancas ou caquis que estardo em um
manequim. Em uma caixa estario diversas descrigoes. Por exemplo - José é um Desbravador de 10
anos e foi investido na classe de amigo, ou Joana tem 18 anos e é Lider. Os Desbravadores deverdo
se basear na descricdo, pegar as insignias, botons, etc, que estardo disponiveis e colocar
corretamente na camisa, de acordo com o RUD.- Regulamento de Uniformes. Cada acerto vale um
tubo de ferro, que facilitara a travessia (podem ser conquistados até 6 canos)

- Usando os canos e 1 par de remos, 4 Desbravadores irdo deslizar em cima de uma plataforma, estilo
prancha por um trajeto de 10 metros.

- Outros 3 membros da diretoria ficardo dentro da area do trajeto, prontos para ir repondo os canos
de PVC conforme o andamento da prancha.

- Em seguida um Desbravador ira, unir duas cordas usando um né correto de acordo com a classe de
amigo.

- Em seguida o clube todo esticara a corda. E um Desbravador (10-13 anos).devera atravessar o cabo
esticado em Comando Craw e tocar um sino.

- Tempo maximo do evento é de 8 min

Participantes: Todo o Clube

- 3 diretoria (para repor os canos)

- 4 Desbravadores: 10 -15 anos (para deslizar em cima da prancha)

- 5 Desbravadores: 10 -15 anos (para colocar as insignias nas camisas)
- 1 Desbravador para unir as duas cordas

- 1 Desbravador para atravessar em Comando Craw e tocar o sino.

- Todos para esticar a corda no final do evento

Fonte de estudo:
Manual de Uniformes da DSA

Ouro Prata Bronze
Cumprimento do evento de Cumprimento do evento de Participacdo com tempo
5-6 min - 50 pontos 6-7 min - 40 pontos. maximo de 7 min -

(toca o sino de vitdria). 30 pontos.







- Objetivo do evento:

Ensinar o Desbravador a ter alvos bem definidos para a sua vida e que para alcanga-los ha necessidade de
esforco e concentracdo e que a recompensa sera sempre proporcional ao esforgo.

- Descricao:

- Sob a orientacao do fiscal de evento, 2 Desbravadores deverao colocar a bola na concha da catapulta, en-
quanto 2 conselheiros emendam a corda usando um né (nés escolhidos dentro da classe de amigo) apropria-
do para traciona-la.

- O clube podera realizar dois arremessos de teste como aquecimento e verificagdo da forca do arremesso e
melhor posicionamento da equipe.

- Ao emendar as cordas, puxardo com forca e mirardo para que a catapulta lance a bola. 6 Desbravadores,
sendo um de cada classe, estardo posicionados na frente da catapulta para receber a bola em areas delimita-
das pelas classes.

- Caso o Desbravador peque a bola no ar antes de cair ao chio, correra até as caixas de perguntas e pegara
uma pergunta na caixa de perguntas faceis de sua classe. Cada acerto vale 2 pontos.

- Caso abola toque o chao, mas o Desbravador consiga pega-la dentro de sua area, correra até a caixa de per-
guntas e pegard uma pergunta na caixa de perguntas dificeis de sua classe. Se acertar, ganha 2 pontos.

- Se a bola cair fora da area delimitada, um dos 3 conselheiros que estardo posicionados nas laterais do area
das classes pegara a bola e correra até o fiscal. Um membro da diretoria jogara o dado que definira de qual
classe sera a pergunta, assim que for definida a classe o conselheiro retira da caixa de perguntas uma pergun-
ta dificil. Se acertar, ganha 2 pontos.

- Caso o clube nao consiga lancgar a bola, este é considerado perdido, lancamento falho, sem o direito de
tentar arremessar novamente.

- Existirdo 2 caixas (perguntas faceis e dificeis) por classe, totalizando 12 caixas.

- O tempo maximo de realizacdo do evento é de 5 min ou 8 lancamentos valendo 2 pontos cada.

I P-rticipantes: 13 pessoas

- 5 Conselheiros (2 para realizar o né da corda e lancamento, e 3 para ficar fora da area delimitada)

- 1 Classe de amigo - 10 anos (para ficar na area de amigo)

- 1 Classe de Companheiro - 11 anos (para ficar na area de companheiro)

- 1 Classe de Pesquisador - 12 anos (para ficar na area de pesquisador)

- 1 Classe de Pioneiro - 13 anos (para ficar na area de pioneiro)

- 1 Classe de Excursionista - 14 anos (para ficar na area de excursionista)

- 1 Classe de Guia - 15 anos (para ficar na area de guia)

- 2 Desbravadores nao importando idade, classe ou funcio (responsaveis de colocar a bola na concha da
catapulta)

- Fonte de estudo:

Cartoes Classes Regulares - Amigo a Guia.

Obs: Se o clube nao tiver ninguém da classe solicitada, podera substituir por um Desbravador desde que a idade
seja igual ou inferior a idade da classe solicitada; caso realmente nao tenha ninguém neste enquadramento, o
espaco ficara vago. Sendo assim, se a bola cair neste local vago, os conselheiros aguardarao o movimento da bola
para aproveitarem este arremesso.

Ouro Prata Bronze

De 6 a 8 acertos - 50 pontos. De 4 a 5 acertos - 40 pontos. De 1 a 3 acertos - _
30 pontos.






- Objetivo do evento:

Exaltar o trabalho em equipe e verificar o desenvolvimento fisico, mental e espiritual dos clubes
baseados nos ideais, conhecimento biblico, classes regulares e avancadas.

- Descricao:

- Um tabuleiro gigante sera montado, para, no maximo, 20 Desbravadores de 10-15 anos. Estes se po-
sicionardao no primeiro quadrado do tabuleiro. Um membro da diretoria jogara o dado gigante. O
clube andara o nimero de casas de acordo com o nlimero apontado pelo dado.

- Em cada quadro do tabuleiro haverad um desafio a ser cumprido. Como, por exemplo, cantar o hino
dos Desbravadores em Espanhol, algum Desbravador recitar o Salmo 23, voto a Biblia, responder
uma pergunta de alguma das classes, inventar uma musica com o tema do Campori, etc.

- Caso o clube ndo cumpra o desafio, voltara ao ponto onde estava antes da ultima vez que o dado
foi jogado. O evento termina quando o clube atingir o ponto final ou quando atingir o tempo total de
10 min. A classificacdo sera definida pelo tempo

I P-rticipantes: 21 pessoas

- 20 Desbravadores 10-15 anos, caso o Clube n3o tenha 20 Desbravadores podera participar com
ndmero menor;
- 1 membro da diretoria para langar o dado;

-

Ouro Prata Bronze
Completar o evento em até 8 Atingir 50 pontos até 9 min. - Atingir 50 pontos até
min. - 50 pontos. 40 pontos. 10 min. -

30 pontos.






- Objetivo do evento:

Trabalhar em unidade com lideranca e organizacao para cumprir a missao.

- Descricao:

- O evento inicia com um Desbravador girando uma roleta, nela constam as classes regulares dos Des-
bravadores. Sendo sorteada a classe, o fiscal da evento fara a pergunta desta para um Desbravador.

- Se acertar a resposta, o conselheiro fara o lancamento de um “boneco missionério” com para-que-
das, mas caso erre ele rodara novamente a roleta. Quando o conselheiro lancar o “boneco missiona-
rio”, os 12 Desbravadores devem ampara-lo, usando um alvo em tecido com o desenho do mapa do
mundo. Este alvo tera pontuagdes em cada continente e onde o “boneco missionario” pousar sera o

valor atribuido ao clube.

- Esse processo deve ser repetido até o clube atingir 50 pontos, com o tempo maximo de 10 min.

B Participantes: 13 pessoas

- 12 Desbravadores (10-15 anos) que irdo segurar o mapa e responder as perguntas;

- 1 Conselheiro que fara o lancamento do boneco missionario;

Ouro Prata
Atingir 50 pontos até Atingir 50 pontos
7 min. - 50 pontos. até 9 min. - 40 pontos.

Bronze

Atingir 50 pontos até
10 min. -
30 pontos.






- Objetivo do evento:

Ampliar o conhecimento das classes, incentivo a superar desafios, trabalho em equipe, incentivo do
bom condicionamento fisico.

- Descricao:

- 12 Desbravadores com auxilio de uma cadeirinha e cordas icardo o conselheiro e deverao equilibra-
lo sobre uma piscina de 4gua com maisena;

- O tempo que eles ficardo icando o conselheiro é equivalente ao tempo que o restante do clube de-
morara para responder um questiondario baseado nas classes.

- Ao conquistar 5 acertos eles poderdo descer o conselheiro; apos descer o conselheiro, os 12 Desbra-
vadores deverio vencer uma série de obstaculos em menos tempo possivel!

- Os obstaculos serao: macaco, rampa, teia de cordas, zig zag

- O tempo limite do evento é de 12 min.

I Participantes: 13 pessoas

- 12 Desbravadores para icar as cordas, responder as perguntas e fazer o circuito
- 1 conselheiro para ficar na cadeira

- Fonte de estudo:

Classes Regulares de Amigo a Guia

Ouro Prata Bronze
Concluir a evento todo entre Concluir a evento todo entre Concluir a evento todo entre
05-07 min. - 50 pontos. 08-09 min. - 40 pontos. 09-12 min. -
30 pontos.






Objetivo do evento:

Interacdo e trabalho em equipe, ampliacdo do conhecimento das classes, desenvolvimento do
condicionamento fisico e inclusao.

Descricao:

- No local do evento teremos uma quadra de vélei na qual o jogo sera disputado com uma bola gigan-
te, sendo que os limites da quadra serdo maiores que o convencional.

- A disputa sera entre dois clubes escolhidos por ordem de chegada.

- Serdo 12 participantes: 60% até 13 anos e 40% 14-15 anos.

- Fora da quadra teremos 6 Desbravadores de cada clube prontos para responder perguntas respecti-
vas as classes.

- O clube entra para o jogo com 10 pontos e a perda de pontos acontece quando a bola cair no lado
da quadra que o clube se encontra, cada bola que cair equivale a perda de 1 ponto. Mas este ponto
perdido pode ser recuperado, para isso o clube devera responder uma questio das classes regulares,
no primeiro ponto perdido a classe de amigo responde, depois segue a sequencia até Guia.

- Se o Desbravador acertar a pergunta, o clube recupera o ponto perdido. As respostas ocorrem simul-
taneamente ao jogo. O jogo ndo é um clube contra outro, o objetivo é manter a sua pontuacdo. Ou
seja, podemos ter os dois clubes ouro no evento. Mas para a dindmica do jogo o clube que terminar
0 jogo com mais pontos ganha um ponto de bénus.

- O clube que terminar com menos pontos tem que responder a um desafio Biblico. Que podera signi-
ficar um ponto extra ou a perda de um ponto.

- Cada jogo tera a duracéo de 7 min.

Participantes: 18 pessoas

- 12 Desbravadores na quadra para jogar
- 6 Desbravadores (1 representante de cada classe) fora da quadra para responder as perguntas

Fonte de estudo:

Ano Biblico e Classes Regulares

Obs: Para que o jogo ocorra € necessaria a presenca de dois clubes. Nao havendo o niimero
exato de Desbravadores para cada classe, a idade que faltar podera ser substituida por um
Desbravador de igual ou inferior idade/classe inferior.

-

Ouro Prata Bronze
Partida concluida com 5-6 Partida concluida com 3-4 Partida concluida
pontos - 50 pontos. pontos - 40 pontos. com 1-2 pontos -
30 pontos.



A melhor aventura é salvar
até o ultimo homem
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- Objetivo do evento:

Trabalho em Equipe, verificar os conhecimentos de Primeiros Socorros e o preparo para atender
situacdes e acidentes no dia a dia do clube.

- Descricao:

- No local do evento teremos uma maca que sera fornecida pela equipe de apoio.

- Os Desbravadores entrarao em uma pista de obstaculos, onde terdo que resgatar até o altimo dos
4 feridos.

- Ao localizarem o ferido, terdo que fazer os procedimentos de primeiros socorros corretos, baseados
na especialidades de primeiros Socorros Basica e transporta-lo usando uma maca, até a equipe de
apoio no fim da pista. Os ferimentos sdo: Queimadura, Hemorragia e Desidratacao.

- Durante o trajeto passarao por uma pista de obstaculos: um campo minado - com efeitos sonoros
explosivos. Um dos feridos estara em um local alto, seu salvamento requer o famoso né Lais de Guia
duplo de Desmond Doss, ap6s fazer o n6 o ferido sera descido ao chao por rapel (este ferido, neste
caso, sera um boneco representativo). Nos outros 3 quadros, serdo pessoas da equipe de apoio repre-
sentando os feridos.

- O tempo maximo do evento é de 12 min.

B Participantes: 20 pessoas

- 16 Desbravadores de 10 a 15 anos
- 4 membros da diretoria

- Materiais a serem levados pelo clube:

- Todo material necessario para os 4 atendimentos de primeiros Socorros

Ouro Prata Bronze

Atingir 50 pontos até 8 min. - Atingir 50 pontos até 10 min. Atingir 50 pontos
50 pontos. - 40 pontos. até 12 min -
30 pontos.




Pr. Milton Early Kern

I Lider de Jovens da Associacdo Geral

Pr. John Hancock

usado para o Clube de Desbravadores

Primeiras Classes Regulares
do Clube de Desbravadores:

Amigo, Companheiro,

Camarada e Camarada Maior.

Betel
Primeiro Clube de
Desbravadores da DSA
em Miraflores - Perd

Pr. Henry Berg
Criador da bandeira e c:

do Hino dos Desbravadores

| Campori de

Desbravadores da DSA
Realizado em Foz de Iguacu

com 5.200 participantes

a do primeiro Clube de
Desbravadores da DSA em

Desbravadores da DSA
Realizado em Ponta Grossa
com 10.000 participantes

Pr. Leo Ranzolin
I Lider especifico para os
Clubes de Desbravadores
da Associacao Geral

S
1l llamp:r‘i §‘u -Amelim
= = ]

Santa Helena - Brasil
2005

11l Campori de
Desbravadores da DSA
Realizado em Santa Helena
com 20.000 participantes

Pr. Andrés Peralta
Lider especifico atual
para os Clubes de
Desbravadores da Associagao Geral

IV Campori de
Desbravadores da DSA
realizado em
Barretos com 35.000 participantes

Pr. Claudio Belz
Diretor do | Campori de
Desbravadores DSA/1984
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Pr. José Maria Barbosa
Diretor Il Campori
de Desbravadores DSA/1994.

Pr. Erton Kohler
Diretor do Ill Campori
de Desbravadores
DSA/2005



- Objetivo do evento:

Valorizar a histéria do Clube de Desbravadores, desde seus inicios na Associacdo Geral até a
fundacéo do primeiro Clube de Conquistadores na Divisido Sul-americana, conhecendo alguns lideres
que fizeram parte da sua histéria e desenvolvimento bem como aprender detalhes sobre as edicoes
anteriores dos Camporis da Divisdo Sul-americana.

- Descricao:

- No local do evento teremos um banner com imagens de alguém ou de algum acontecimento que
marcou a histéria dos Desbravadores no mundo e na América do Sul.

- Os participantes deverao completar a identificagdo das imagens do banner.

- Os participantes deverdo pegar uma plaquinha que contera o nome ou o acontecimento e conectar
com a foto que estara no banner que estara de costas para o participante e a sua frente.

- Quanto mais rapido reconhecer a imagem, mais tempo sobrara para o préximo e assim sucessiva-
mente.

- O tempo maximo do evento € de 3 min

I P-rticipantes: 10 pessoas

- 4 Desbravadores
- 4 Desbravadoras
- 2 membros da diretoria

- Fonte de estudo

Manual Administrativo pags. 10 - 19, Cartao Nosso Clube.

oD

Ouro Prata Bronze
70% ou mais de acerto. 50 a 69% de acerto. Menos de 50% de acerto.
50 pontos. 40 pontos. 30 pontos.
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Esta Especialidade devera ser realizada 80% antes do Campori e 20%
nas atividades propostas para o Sabado das 15h-17h.

Visao Geral:

No sdbado a tarde do Campori, queremos promover o encontro entre
clubes irmaos de diferentes Unides, gerando contato e amizade entre
diferentes regides do Brasil e América do Sul. A equipe deste evento
vai gerenciar uma lista de encontros, casando entre trés clubes (dois
brasileiros de regides diferentes e um Espano) que se encontrardo na
area de acampamento de um deles conforme determinada na lista
elaborada pela equipe organizadora. Pelo menos um lider por clube
deve estar capacitado a responder aspectos histéricos e culturais de
sua regido.

Objetivo:

- Completar a especialidade de Cultura Sul Americana;
- Integrar os Desbravadores de diferentes areas geogréaficas;
- Despertar a percepcio Missionaria;

Motivacao:

Esta é uma forma do Desbravador aprender sobre a fauna e natureza da América do Sul,
além de conhecer as diferentes bandeiras. O Clube que completar a especialidade
recebera um certificado.

Equipe orientadora para tirar davidas:

Nos portais de cada Unido, teremos uma equipe de apoio para tirar davidas, ajudar a
encaminhar clubes perdidos e dar orientacées com mapas e localizacdo dos clubes.

Desenvolvimento:

Todos os clubes receberdo um boletim especial com informagdes para desenvolver 80% da
especialidade ao longo do preparo para o Campori e concluir no sabado a tarde do Campori.
Cada clube recebera o e-mail dos clubes irmaos que irdo conhecer no Campori, para
antecipadamente comecar o contato, combinar o encontro e detalhes.

Havera também uma lista dos e-mails das secretarias de cada associacdo/missdo, para que
em caso de dificuldade de resposta do e-mail, os clubes possam se localizar via secretaria de
campo.



_ Encontro de Unides:

Os organizadores do evento fardo a selecdo dos encontros mediante a lista de clubes, geografias e
namero de inscritos. A lista sera revisada pela DSA e divulgada por meio de boletins.

_ Roteiro do encontro para ser usado pelos Clubes:

- Saudaciao, comprimentos e fotos no portal do clube ou acampamento;

- Foto oficial deve conter todos os Desbravadores de lengo, com a camiseta do seu Clube ou Associagdo
e as bandeiras dos respectivos paises ou estados, assim como as bandeiras dos seus clubes;

- Os clubes podem optar por ir a um lugar de sua preferéncia depois do encontro, caso achem que a area
de acampamento ndo comporta.

Passos do encontro: -

- Apresentacdo dos diretores: cada um se apresenta e fala ao outro clube um pouco sobre
sua regido e realidades da igreja, dos Desbravadores e do pais ou regido onde vive;

- Meditac3o: ler o texto de At. 17:26, cantar um hino em sua lingua;

- Troca de presentes e lembrangas, que foram combinados
previamente entre os diretores por e-mail antes do Campori;

- Troca do selo que garante a colecdo de moedas do evento;
- Unidades de clubes diferentes se entrevistam usando algumas
perguntas da especialidade com o objetivo de aprender

sobre a cultura da regido do clube irmio;

- Oracao final e dltimas fotos;

- Trocar a cartela de adesivos pelo ‘troféu’ verdadeiro com
as moedas de cada evento e da especialidade de Cultura Sul Americana;

Y, O

Ouro Prata Bronze
De 70%-100% do clube De 50%-69% do clube De 30%-49% do clube
completaram a especialidade. completaram a especialidade. completaram a especialidade.
50 pontos 40 pontos 30 pontos
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I ReQuisiTOS
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1.Descreva quais os paises que fazem parte da Divisdo Sul-Americana da IASD e cite 3 ou 4
caracteristicas tipicas da cultura de cada pais, que podem ser lingua, bandeira, comida tipica,
costumes e roupas tipicas.

2.Escolha uma tribo ou civilizacdo nativa sul americana e faca uma apresentacéo visual com cerca de
5 fotos por cartaz, video ou power point sobre sua histéria e costumes.

3.Descreva em 25 e 35 linhas, como se deu a colonizacio espanhola e portuguesa na América do Sul
e como se deu a independéncia dos paises sul Americanos. Descreva que outros povos e imigrantes
ajudaram a construir os povos sul Americanos em seu pais.

4.Descreva pelo menos 8 religides que sdo encontradas e crescem na América do Sul e como a Igreja
Adventista chegou a este continente e desenvolveu seu trabalho. Cite 0 ano em que a IASD chegou
em cada pais e descreva em 10 linhas como ela chegou no seu pais.

5.Qual é o nome e qual a localizacio do deserto mais seco do mundo?
6.Qual é a maior montanha da América do Sul? Qual sua altura e localizagcdo?

7.Qual é a maior floresta da América do Sul? Cite pelo menos 3 espécies animais caracteristicas desta
floresta.

8.Escolha um bioma da América do Sul e descreva o clima, animais e ecologia em pelo menos uma
pagina.

- Pantanal

- Cerrado

- Pampa

- Mata Atlantica

- Caatinga

- Mangue

- Diferentes tipos de litorais sul americanos
- Cordilheira dos Andes

- Patagonia

9.Descreva cinco espécies de animais que s6 encontramos na América do Sul.

10.Entreviste pessoalmente ou pela internet um Desbravador (10-15 anos) de um pais Sul-Americano
diferente do seu e pergunte: Como sdo os Desbravadores de seu pais e que especialidades mais
gostam de fazer? O que ele mais gosta no pais dele? Que lugares da América do Sul ele gostaria de

conhecer? Se possivel troque um trunfo, insignia ou camiseta com este novo amigo.

* Este requisito sera cumprido no campori da DSA na atividade proposta para esta especialidade.




V Campori
Sul-Americano
Janeiro/2019
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