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1. BIENVENIDO

EL XIIl ENIESC es el Encuentro Internacional de Integracién Scout, un campamento anual que reine a grupos

scouts de Brasil, Argentina, Uruguay y Paraguay en un solo lugar. El evento estd dirigido a nifios, adolescentes
y jovenes integrantes de las ramas Lobato, Unidad, Caminantes y Rovers, debidamente registrados en dichas
ramas en las fechas de las actividades, ademads de, por supuesto, brindar integracién entre los adultos
involucrados con el Movimiento Scout. La XlIl ENIESC se realizara los dias 31 de octubre, 1y 2 de noviembre de
2025, en el Parque de Exposiciones Alfredo Leandro Carlson, en Santa Rosa/RS - Brasil.

1.1 X111 ENIESC: NAVEGANDO NOVAS AVENTURAS

“Ha llegado el momento de vivir grandes aventuras, superar desafios y, quién sabe, jtal vez incluso encontrar
grandes tesoros!”

i{ELXII ENIESC tendra una tematica!

Lleno de aventura, companferismo y lealtad, el tema elegido fue “jNavegando nuevas aventuras!" . Con una
base sélida en elmanga de One Piece, el XIll ENIESC serd el momento perfecto para romper barreras, fortalecer
relacionesy crear lazos de amistad que durardn para siempre.

Unase a nosotros en el camino del compafierismo y la aventura y prepérese para encontrar tesoros que
permaneceran con usted toda la vida.

2. PROGRAMA

ELXIII ENIESC ofrece un programa diversificado y cuidadosamente planificado, en el que cada rama tendra su
propia programacion tematica, alineada para atender los intereses y necesidades de desarrollo fisico,
intelectual, afectivo, social, espiritual y de caracter de los jévenes.

Las ceremonias de apertura y clausura se llevardn a cabo con la participacién de todos los presentes,
celebrando el espiritu scout que nos une.

3. ESTRUCTURA DE LA PROGRAMACION

Miaiana | Apertura det campo_]Equi e organizacon] ProgramayActidades | Programa/Actvidades]
“Noche [cavino e orgarizacion] eremorta ae Apertura] Programay Actvdades | satadelcampo

A diferencia de lo divulgado anteriormente, optamos por anticipar el horario de apertura del campo para
facilitar el acceso a los grupos que vienen desde fuera de Brasil.
Sin embargo, se deben observar los siguientes puntos:

Apertura de los portones: 30 de octubre de 2025 (jueves), a las 9:00 h;
Inicio del proceso de acreditacién: 31 de octubre (viernes), a las 13:00 h;
Inicio de las actividades: 31 de octubre (viernes), a las 15:00 h;

Primera comida ofrecida: 31 de octubre (viernes), la cena;

Ultima comida ofrecida: 2 de noviembre (domingo), el almuerzo.

Informaciéon complementaria sobre el ingreso al campo, los procedimientos de acreditacion y mds, podra
consultarse en el Boletin 3, que serd publicado el 28 de julio de 2025.
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4. NAVEGANDO POR LAS RAMAS

En el XIll ENIESC, cada rama se embarcara en una travesia Unica y especialmente disefiada para ofrecer
experiencias inolvidables dentro del universo de nuestra tematica. Las actividades han sido cuidadosamente
preparadas para respetar las caracteristicas de cada grupo de edad, promoviendo el crecimiento personal, el
compaferismoy, por supuesto, jmucha diversién! - jDescubre lo que espera a cada tripulacién!

4.1. RAMA LOBATOS

iNuestros pequefios piratas vivirdn momentos encantadores, con actividades lidicas y llenas de fantasia,
donde la socializacién y el fortalecimiento de lazos ocurrirdn a través de juegos, aprendizajes y mucha
imaginacién! - jSera un viaje magico por los siete mares de la infancia!

Actividad 1:

Nombre: Isla del Laberinto

Descripcidn breve: Dos manadas compiten para encontrar el pote del tesoro dentro de un laberinto decorado
como las bodegas de un barco pirata. Gana quien complete el recorrido en el menor tiempo con el pote
correcto.

Objetivos: Desarrollar estrategia, trabajo en equipo y dinamismo.

Observaciones: La participacién de toda la manada es obligatoria.

Inmersién en la temdtica a través de la decoracién del laberinto.

Actividad 2:

Nombre: Batalla de las Manadas.

Descripcion breve: Duelo entre manadas utilizando resorteras y pelotas de goma para acertar al blanco
enemigo. Cada participante tiene una tarea especifica, y gana quien logre acertar mas pelotas en el blanco del
equipo adversario.

Objetivos: Trabajar la divisién de tareas, la coordinacién motora, la estrategia y el trabajo en equipo.
Observaciones: Actividad con ambiente de batalla entre barcos piratas pintados por los propios participantes.
Inmersién en la temdtica a través de los barcos piratas personalizados y del entorno de duelo pirata.

Actividad 3:

Nombre: Isla del Equilibrio.

Descripcidn breve: Las manadas compiten colocando vasos con agua sobre una mesa suspendida por un
péndulo, intentando mantener el equilibrio y evitar que la mesa se vuelque. Gana quien logre colocar mas
vasos sin derramarlos.

Objetivos: Desarrollar destreza, calma y seguridad, ademas de nociones de equilibrio, estrategia y
matematicas.

Observaciones: La concentracién y la delicadeza son fundamentales.

Inmersién en la temdtica a través de la decoracidn del entorno.

Actividad 4:

Nombre: Tierra de la Sabiduria.

Descripcidon breve: Competencia de preguntas y respuestas entre manadas en tres fases. La manada
adversaria controla un globo misterioso que puede traer sorpresas a quien se equivoque.

Objetivos: Trabajar la memorizacioén, la rapidez, la seguridad y el trabajo en equipo.

Observaciones: EL conocimiento sobre el escultismo y sobre la tematica del evento marcara la diferencia.
Inmersién en la temdtica a través de la decoracion del entorno.
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Actividad 5:

Nombre: Tesoro Diferente.

Descripcidn breve: Transportar un globo lleno de agua colgado en una cuchara por una pista de obstaculos sin
dejarlo caer, completando el recorrido.

Objetivos: Desarrollar equilibrio, coordinacién motora, estrategia, trabajo en equipo y afectividad.
Observaciones: Cuidado y destreza son esenciales para no perder el “tesoro”.

Inmersién en la temdtica a través del contacto con el “agua de los 7 mares” durante la actividad.

Actividad 6:

Nombre: Batalla Naval.

Descripcidn breve: Division de los bandos en escuadrones para una batalla simulada. Estrategia y trabajo en
equipo son fundamentales para ganar.

Objetivos: Desarrollar trabajo en equipo, estrategia, divisién de tareas y afectividad.

Observaciones: Ambiente intenso y dinamico, con mucha emocién e interaccién.

Inmersidn en la temdtica a través de la simulacién de una batalla pirata inspirada en la dindmica del evento.

Actividad 7:

Nombre: Goru Goru No Mi - jEL Gran Tesoro!

Descripcidon breve: Busqueda del tesoro donde los bandos deben recorrer un sendero marcado por cartas que
contienen informacién verdadera y falsa, para encontrar la Goru Goru No Mi.

Objetivos: Desarrollar espiritualidad, orientacién, estrategia y trabajo en equipo.

Observaciones: Es necesario prestar atencién para distinguir la informacién correcta de la falsa.

Inmersidn en la temdtica a través de la blisqueda de pistas, inspirada en la caza de capitanes piratas.

GRAN JUEGO: ;Sorpresa!
iPreparense, porque el gran juego ird mas alld de los campos del XIII ENIESC!

4.2. RAMA UNIDAD

i(Preparados para la aventura?

iLos scouts se sumergiran de lleno en el universo pirata! Las actividades seran inmersivas, desafiantes y
dindmicas, uniendo el espiritu de equipo con el desarrollo de habilidades y la emocién de conquistar nuevos
horizontes. {Cada misién serd una verdadera expedicién!

Actividad 1:

Nombre: Carta-Clavo.

Descripcidn breve: Inicio de las actividades con la formacién de los bandos y explicacién de la gamificacién del
evento. Los jovenes seran guiados por mapas hasta sus puntos de encuentro, donde formardn sus bandos.
Objetivos: Promover la integracién entre los participantes, establecer la estructura de los bandos e introducir
la mecanica gamificada del evento.

Observaciones: Cada patrulla inscrita recibird un mapa personalizado en el acreditamiento. ElL mapa
contendrd instrucciones para el inicio de las actividades y deberd quedar con el monitor de la patrulla.
Inmersidn en la temdtica a través de la distribucién de mapas, conectando a los participantes con el universo
pirata, ademds de la ambientacién temdtica en los puntos de encuentro.

Actividad 2:
Nombre: Travesia Peligrosa.
Descripcidén breve: Los jévenes deberan construir un puente para cruzar un “mar”, rescatar pistas y animales,
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utilizando divisién de tareas y estrategias de bando.

Objetivos: Estimular la cooperacion, el liderazgo y el uso estratégico de los “poderes” del bando dentro de la
gamificacion.

Observaciones: Actividad con agua; se recomienda cambio de ropa.

Inmersién en la temdtica a través de la simulacion del mar con agua y otros objetos, con el fin de crear un
ambiente lidico de travesia maritima.

Actividad 3:

Nombre: Artesania de los Siete Mares.

Descripcidn breve: Espacio para la confeccién de artesanias variadas como llaveros, anillos, pulseras y mini
cuadros.

Objetivos: Estimular la creatividad, la coordinacién motoray el trabajo individual dentro del colectivo.
Observaciones: Los integrantes de los bandos pueden dividirse segln interés personal.

Inmersién en la temdtica a través de materiales con estética ndutica y ambientacion pirata.

Actividad 4:

Nombre: Circuito de Movilidad Pirata.

Descripcidn breve: Parejas recorren un circuito de obstaculos sin dejar caer un globo, mientras el bando
adversario intenta dificultar el trayecto.

Objetivos: Desarrollar equilibrio, agilidad y pensamiento estratégico en equipo.

Observaciones: CComo buenos piratas, cada integrante debera tener un ojo vendado para realizar la
actividad, ya sea usando un parche, su pafiuelo scout o incluso la mano para cubrirlo.

Inmersién en la temdtica a través de materiales nduticos improvisados.

Actividad 5:

Nombre: Navegando Personas.

Descripcidon breve: Los jovenes transportan a un miembro del bando sobre una mesa, que se mueve con los
cuerpos de los otros participantes acostados en el suelo.

Objetivos: Trabajar confianza, coordinacién grupaly resistencia fisica.

Observaciones: Se recomienda usar ropa adecuada para actividad con agua. En caso de piel sensible o
posibles alergias, se aconseja usar ropa de manga larga.

Inmersién en la temdtica a través de la simulacién de las olas del mar.

Actividad 6:

Nombre: Caceria al Emperador.

Descripcidon breve: Actividad dentro de una ruta camuflada, donde los jévenes, divididos en equipos,
recolectan pistas codificadas mientras participan en un juego de eliminacién por cartas.

Objetivos: Desarrollar razonamiento légico, cooperacion, estrategia y comprension de cédigos.
Observaciones: Se recomienda conocimiento previo en ZENIT POLAR.

Inmersién en la temdtica a través de mensajes secretos, tal como lo hacian los piratas.

Actividad 7:

Nombre: Pista de Obstaculos Barrosa.

Descripcidn breve: Pista con desafios fisicos, como reptar, neumaticos y rampas, realizada en suelo mojado y
embarrado, poniendo a prueba las habilidades del bando.

Objetivos: Estimular la superacién, resistencia, trabajo en equipo y espiritu deportivo.
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Observaciones: Actividad con agua y barro; es necesario usar ropa apropiada.
Inmersién en la temdtica a través de la ambientacidn pirata y obstdculos inspirados en la naturaleza.

iGRAN JUEGO!

Nombre: Cazador de Islas.

Descripcidn breve: jLas islas del Grand Line estan en disputa!

Cada bando ocupa una isla y debe defenderla con estrategia y valentia. Dentro del circulo, los piratas se
enfrentan en duelos electrizantes, donde todos son cazadores y presas al mismo tiempo. Quien sea alcanzado
debe abandonar suisla y lanzarse al mar en busca de municién nueva para volver a la batalla.

Objetivos: Estimular agilidad, colaboracién entre equipos, creatividad, pensamiento estratégico con diversién
y desafio fisico.

Observaciones: Actividad fisica con desplazamientos rapidos; es obligatorio el uso de calzado cerrado.
Inmersién en la temdtica a través de referencias a las batallas entre tripulaciones, disputa por islas y la
bisqueda del dominio de los mares.

4.3. RAMA CAMINANTES

Para los mas experimentados de la tripulacién, jel mar serd adn mas intenso... e inmersivo!

Los jévenes enfrentaran desafios estimulantes, superaran obstaculos y fortalecerdn los lazos del grupo en
una travesia donde la integracién, la estrategia y el coraje seran la clave para convertirse en jla tripulacién
mads fuerte de toda la Grand Line!

iEs hora de demostrar que el espiritu sénior esta listo para cualquier desafio!

Actividad 1:

Nombre: jRumbo a la Grand Line!

Descripcidn breve: Cada joven sigue a su monitor con un mapa que lo guia hasta el punto de encuentro con
otros que poseen la misma Akuma no Mi. Juntos, forman una tripulacién pirata, eligen un capitan, personalizan
su Jolly Rogery crean un grito de guerra.

Objetivos: Promover la integracion entre los participantes, establecer la estructura de las tripulaciones e
introducir la mecénica gamificada del evento.

Observaciones: Cada patrulla inscrita recibird un mapa personalizado durante el acreditamiento. EL mapa
contendrd instrucciones para el inicio de las actividades y deberd permanecer con el monitor de la patrulla.
Inmersidn en la temdtica a través de una ambientacién inspirada en la formacién de tripulaciones piratas y el
inicio de las aventuras rumbo a la Grand Line.

Actividad 2:

Nombre: Donut Race pt.1 (Davy Back Fight).

Descripcién breve: Cada tripulaciéon arma su embarcacién (balsa), parcialmente montada, la cual puede ser
personalizada y sera utilizada en las siguientes bases.

Objetivos: Estimular el trabajo en equipo, el pensamiento constructivo y la organizacién de recursos.
Observaciones: Tiempo controlado para asegurar que todas las tripulaciones completen el armado.
Inmersién en la temdtica mediante una ambientacién ndutica y la construccién de “naves piratas” inspiradas
en la Donut Race del arco Davy Back Fight.

Actividad 3:

Nombre: Donut Race pt.2 (Davy Back Fight).

Descripcidon breve: Dos tripulaciones compiten en un circuito acuatico utilizando sus embarcaciones,
intercambiando tripulantes en cada vuelta.
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Objetivos: Desarrollar estrategia, trabajo en equipo y cooperacioén.

Observaciones: Actividad acuatica. Es esencial el uso de ropa adecuada. Uso obligatorio de chalecos
salvavidas por seguridad.

Inmersién en la temdtica a través de una carrera naval inspirada en los desafios piratas del anime.

Actividad 4:

Nombre: Groggy Ring (Davy Back Fight).

Descripcidn breve: jHora de pelear! Cada tripulacién elige a un “hombre-bola” e intenta anotar goles usando
globos y pelotas de harina como armas, con un ambiente cémico y trampas controladas.

Objetivos: Estimular la creatividad, la estrategia y la diversién con un desafio fisico.

Observaciones: Se incentiva el juego limpio, pero el humor y el caos del juego forman parte de la inmersién.
Inmersidn en la temdtica a través de varias referencias al Groggy Ring, recreando el caos y el humor del juego
original con “reglas piratas”.

Actividad 5:

Nombre: Dodgeball Pirata (Davy Back Fight).

Descripcidén breve: Dos tripulaciones se enfrentan en un gran circulo; al ser golpeado, el participante saley
juega desde fuera, pudiendo reingresar indirectamente.

Objetivos: Desarrollar agilidad, cooperacién y espiritu competitivo.

Observaciones: La actividad se realizara en un entorno de nivel sénior: mojado y embarrado. jPreparate!
Inmersién en la temdtica mediante una batalla deportiva entre tripulaciones rivales, con estética pirata.

Actividad 6:

Nombre: Dodge Touch Darum.

Descripcidn breve: Los jovenes recorren un campo tratando de no ser atrapados mientras lanzan “bombas” a
los rivales en un terreno desafiante.

Objetivos: Trabajar enfoque, autocontroly estrategia de movimiento.

Observaciones: Los eliminados participaran como apoyo y observadores.

Inmersién en la temdtica mediante la representacion de figuras temidas por los jefes, usando el Haki de la
Observaciény desafiando a los piratas a permanecer ocultos.

Actividad 7:

Nombre: El Mejor Espadachin.

Descripcidn breve: Combates individuales sobre plataformas elevadas. Gana quien derribe al oponente.
Objetivos: Estimular equilibrio, autocontroly espiritu deportivo.

Observaciones: Habrd medidas de seguridad y arbitraje.

Inmersién en la temdtica a través del duelo que busca definir al “Zoro” de la tripulacion.

Actividad 8:

Nombre: Entrenamiento de Haki: Haki de Armamento.

Descripcidén breve: Cada tripulacién construye una catapulta para lanzar "bombas” durante batallas contra
otras tripulaciones.

Objetivos: Desarrollar razonamiento mecanico, coordinacién y punteria.

Observaciones: Puntuacién segln el tipo de municién.

Inmersién en la tematica mediante la referencia al Haki de Armamento, usando colores y armas improvisadas.
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Actividad 9:

Nombre: Entrenamiento de Haki: Haki del Rey

Descripcidn breve: Desafio fisico y psicolégico con obstaculos, pruebas de enfoque y resistencia.

Objetivos: Trabajar la resistencia emaocional, el enfoque y la superacién personal.

Observaciones: Puede puntuarse por tiempo o por nimero de sobrevivientes.

Inmersién en la tematica mediante la referencia al Haki del Rey — solo los de “voluntad indomable” resisten la
presion.

iGRAN JUEGO!

Nombre: La Guerra de los Mejores (Batalla de Marineford).

Descripcidn breve: Batalla naval donde las tripulaciones intentan conquistar embarcaciones rivales robando
sus banderas; gana la ultima tripulacién sobreviviente.

Objetivos: Estimular liderazgo, estrategia, cooperacién y toma de decisiones en tiempo real.

Observaciones: Juego final del evento, con 3 representantes por tripulacién. Actividad acuatica. Es esencial el
uso de ropa adecuada. El uso de chaleco salvavidas es obligatorio.

Inmersién en la tematica mediante la referencia a la guerra de Marineford. {Sera una batalla épica!

4.4. ROVERS

Inspirados por el lema “Servir" y por el célebre mensaje de dejar el mundo un poco mejor de lo que lo
encontraron, los pioneros embarcaran en una jornada de accién, empatia y colaboracién.

Através de actividades centradas en su progresién personal, autoconocimiento y servicio a la comunidad, esta
tripulacién demostrard cémo se navega con propdésito, uniény liderazgo.

Al tratarse de una rama que valora la autonomia y la iniciativa juvenil, muchas de las acciones estan siendo
construidas en conjunto con los propios jévenes, fortaleciendo aiin mas el protagonismo y la vivencia scout.
Una de estas iniciativas es el Festival de Cortos, una propuesta innovadora que promete sorprender.

Toda la informacién detallada sobre las actividades del Ramo Pionero —y sobre sus iniciativas— sera
presentada en un boletin especial, dedicado exclusivamente a esta rama, que se divulgara préximamente.

iEstén atentos, porque se vienen cosas muy buenas!

5. RECORDATORIO: ESTE ATENTO A LOS PLAZOS DE INSCRIPCION

Las inscripciones para el Xlll ENIESC estaran abiertas hasta el 10 de septiembre de 2025.

Recordamos que los participantes que realicen su inscripcién hasta el 10 de agosto de 2025 tendran derecho a
un descuento de R$ 10,00 por cupo. jRecomendamos que los grupos se organicen para asegurar su
participacién en este gran encuentro internacional!

iContamos con su presencia para que, juntos, podamos vivir esta jornada llena de integracion, aprendizaje y
aventura!

6. INFORMACION PERSONAL

Al registrarse en este evento, el participante permite que la siguiente informacién personal sea puesta a
disposicién de la Organizacién del Evento con el fin de preparar el evento: nombre completo, nombre y niimero
de la Unidad Scout Local, direccién de correo electrénico, nimero de teléfono celular.
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7. NORMAS

5.1 Actitudes y comportamiento: Los eventos scouts son oportunidades de encuentro, intercambio y amistad,
hitos de los valores propuestos en la Ley y la Promesa Scout. Si no se respetan las normas o instrucciones
presentadas por el Equipo Organizador se tomaran las medidas oportunas, que podran culminar incluso con la
exclusién del participante. En caso de exclusién, el participante serd responsable de abonar integramente
todos los gastos derivados de esta situacién.

5.2 Presentacion personal: Segln la regla 44 de los Boy Scouts de Brasil, en las ceremonias oficiales de
aperturay clausura, y siempre que lo solicite, se deberd portar el uniforme o indumentaria Scout.

5.3 Relaciones interpersonales: No se permitirdn actitudes o situaciones que comprometan la integridad
fisica, psicolégica y moral de los participantes o su estabilidad emocional. Los participantes deben demostrar
respeto mutuo. Los adultos deben respetar la Politica de Proteccion de Nifios y Jévenes de los Scouts de Brasil,
segln lo previsto en el Capitulo 15 del P.O.R.

5.4 Fumar: EL Grupo Scout Terra Vermelha recomienda formalmente que los adultos eviten el uso de tabaco y
sus derivados durante la actividad. Los adultos sé6lo podréan fumar en los lugares previamente definidos por
los organizadores del evento, exclusivamente para adultos, y esta expresamente prohibido fumar durante los
talleres, juegos y otras actividades o en presencia de un miembro joven. Si no hay un drea definida, el adulto
deberd salir del evento para fumar.

5.5 Consumo de bebidas alcohdlicas: Esta estrictamente prohibido el consumo de bebidas alcohélicas en las
actividades Scout.

5.6 Posesion y consumo de drogas ilicitas: La posesidon y/o consumo de drogas es un delito previsto en la
legislacion penal brasilefia. Cualquier participante que sea sorprendido con drogas, consumiéndolas o
facilitdndolas a otros, sera excluido de la actividad, remitiéndose el caso a las autoridades competentes.

5.7 Armas: Los participantes en la actividad no podran portar, en ningdn momento, arma blanca y/o de fuego,
incluso si se encuentran debidamente autorizados para portarla, excepto los agentes de seguridad publica
que cumplan con sus funciones.

5.8 Visitas: Sélo podran visitar la actividad las personas expresamente autorizadas por el Equipo Organizador.
5.9 Uso de imagenes: Los participantes otorgan a los Scouts de Brasil el uso de imagenes, en forma de
fotografias o videos tomados a lo largo de la actividad, con el fin de promover el Movimiento Scout en Brasily
Rio Grande do Sul. Este material podra ser utilizado en recursos graficos y/o digitales destinados a fines
Scouting y para dar a conocer el Movimiento Scout.

5.10 Politica de Proteccién de la Infancia y de la Juventud: Los eventos scouts se realizan en estricto
cumplimiento de los principios establecidos en la Politica de Proteccién de la Infancia y de la Juventud de los
Scouts de Brasil.

8. SEGURIDAD

Todas las actividades propuestas fueron planificadas y evaluadas desde la perspectiva de la Gestién de
Riesgos, siguiendo los principios y buenas practicas del Movimiento Scout.

Este enfoque garantiza que cada dindmica se lleve a cabo de forma segura, minimizando posibles incidentes y
promoviendo un ambiente de cuidado, atencién y responsabilidad.

El objetivo es asegurar la integridad fisica y emocional de todos los participantes, permitiendo que vivan
experiencias desafiantes, divertidas y educativas con tranquilidad y confianza.
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9. OTROS

Las actividades descritas en este boletin representan una previsién de la programaciény podran sufrir ajustes
en caso de que sea necesario readecuar alguna de sus dinamicas para cumplir mejor con los objetivos
propuestos y garantizar la seguridad y el buen desarrollo del evento.

Cabe resaltar que el ENIESC es un campamento con enfoque en la integracién y el intercambio de experiencias,
por lo tanto, todas las actividades fueron pensadas con el objetivo de fortalecer esta caracteristica principal
del evento.

Recuerda leer el Boletin 1 para estar al tanto de la informacién general sobre el evento.
También puedes encontrar respuestas a las principales dudas en nuestro sitio web:

[ www.terravermelha.org.br/eniesc|

Los procedimientos no previstos seran analizados y decididos por el Equipo Organizador del evento.

Si deseas informacion adicional, puedes ponerte en contacto por correo electrénico:
ge.terravermelha355@gmail.com, o por teléfono:

[(55) 9.9735.8318|(Jefe Alexandre)

[ (55) 9.8111.9352|(Jefa Sandra)

Santa Rosa, 21 de julio de 2025.
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Alexandre Pilger
Director Presidente
Grupo Scout Terra Vermelha - 355/RS
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