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INTRODUCCION

Andan. por este mundo muchas personas que se vanaglo-
rian de ser miserables v que no encuentran razones para hacer
las cosas que debieran; pero un Guia de Patrulla no es de
esos tipos. En el Escultismo todos vamos adelante, cantando
sozosos nuestra mision, asi represente esfuerzos y sacrificios,

Las cintas blancas que el Jefe te impuso en el bolsillo
izquierdo de la camisa te confieren un honor y una misién
muy importante; y tfjl‘f.?f.-'l"ﬂ que con la ayuda de este libro
llepues a ser ¢l mejor Scout de tu Patrulla, el guia de tus
Scouts, su estandarte, su héroe. Todo cuanto *he hecho ha
sido exponerte las ideas contenidas en casi un centenar de
publicaciones Scouts, que a su vez representan la experien-
cia de miles de Guias de Patrulla del mundo entero, quienes
como ti, se han empeiiado con entusiasmo en su trabajo, en-
contrando esparcimiento y probando ser utiles a los Scouts
de las Patrullas que han dirigido.

| liar gy &
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CAPITULO 1

El Guia de Patrulla y su mision.

En la Gltima Reunién de la Corte de Hon
Tropa te nombré Guia de Patrulla; ;unhnrabue:i:i E‘.lsf!:f:i f::
honor a la vez que una responsabilidad. Si se te pudo hacer
Guia de Patrulla de un dia para otro, hace falta convertirse
luego en uno verdadero, plenamente convencido de la es-
plendidez de la misibn~que se te encomendé para que te
consagres a ella por entero.

Tu misibn como Guia de Patrulla es la misma que rea-

liza el Escultismo: formar hombres de cardcter, futuros bue-
nos ciudadanos de la Patria.
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Ponte sin miedo a la cabeza de tu Patrulla, aunque al
principio sufras algunos fracasos, el primero de los cuales
es necesario porque te cjercita la voluntad, el segundo pue-
de serte atil; y si te levantas del tercero eres ya un hombre.

Tu adiestramiento. Sin duda eres un magnifico Scout,
que posee buen conocimiento del Escultismo; pero esto no
es suficiente. .. serds el mejor Scout de tu Patrulla si pue-
des adquirir tu adiestramiento subsiguiente:

(1) De los libros y revistas Scouts;

(2) De los miltiples consejos y ensenanzas de tus Jefes;

(3) Practicando las materias de técnica Scout y tu fun-
cion como GP,

(4) Intercambiando ideas y experiencias con los demis
Guias en la Corte de Honor. .

Si te esfuerzas éior completar tu adiestramiento hasta ad-
quirir la Insignia de Caballero Scout, ti mismo serds el mo-
tor que impulse hacia adelante a tus muchachos; pero s1 ni
siquiera te preocupas por pasar tu Primera Clase, tendris
una Patrulla insatisfecha y estancada en su adelanto, Con-
cretando, debes ir siempre un paso adelante de tus Scouts.

DIRIGIR TU PATRULLA

Sé un verdadero Guia, el compafero que sefale a los
muchachos el camino con conciencia de responsabilidad.
Trata de lograr que tu Patrulla sea la mejor de la Tropa,
porque asi ayudaris a hacer mejores Scouts. .. y entre ellos
estards t mismo. En resumen:

(1) Conoce a tus Scouts. Tu trabajo resultard mejor
cuanto mis los conozcas, Esto supone que desde su ingreso
en la Patrulla te has interesado en ellos, en sus gustos, di-
versiones, y en su vida de familia y fuera de ella y de la
Tropa... que has visitado y hablado con sus padres. Asi
te tomarin confianza y te considerarin como su hermano
mayor. :

(2) Crea y fomenta ¢l Espiritu de Patrulla. Conocien-
do a tus Scouts te serd mdas facil agruparlos alrededor tuyo,

10

creando ese equipo ulnidr.} para el trabajo vy los j

desarrolla la personalidad de los mucha:Lc.I A
(3) Sé amigo de todos tus Scouts., La fraternidad

Scout reposa en mutua confianza y estimacién reciproca.

Estimﬂlﬂs []ﬂr SUs cualidadﬂs E"Dﬂ ad = .
ran las tuyas. y mirardn y aprecia-

(%) Sé un ejemplo. La clave de tu acierto en el tra-
bajo como GP es ser vivo ejemplo de Espiritu Scout, es
decir, de fidelidad a la Ley y a sus principios. :

Considera que no tardari en reflejarse tu propio ca-
racter en cada uno de tus muchachos, Ellos imitarin tus
cualidades. .. pero también tus defectos, Rie y mira a tu
Patrulla y verds siete figuras alegres; frunce el cefio y verds
siete figuras molestas. Ensefidndoles virtudes no tardards en
darte cuenta de que también las estds adquiriendo.

Debes considerar toda falta a la Ley Scout como una
falta a la confianza de tus Scouts y a la que los Jefes han

. Puesto en ti. Cuando tus muchachos vean que haces lo po-

sible por vivir la Promesa v la Ley Scout, ellos tratarin de
hacer lo mismo.

Porta el Uniforme en todas las actividades Scouts, vy
apremia a tus muchachos a que lo hagan asi.

(5) Sé un adiestrador. Emprende cualquier cosa des-
pués de haberla reflexionado bastante; no toleres la inacti.
v_:d_a.d en ti ni en tus Scouts; evita la monotonia en las ac-
tividades de Patrulla; crea siempre algo nuevo.

Adiestra a tu Subguia de Patrulla para que pueda con-
ducirla cuando estés ausente. Probablemente va a ser é
quien te reemplace en tu misién cuando pases a ser Pri-
mer Guia o Rover; honda satisfaccidn te producird saber
que el nuevo Guia de la Patrulla, a quien tanto has querido
ini:::dme;or_ que ti, Im;que recibié el beneficio de tu Expe:

4, asi como tambié { i
ideasdl.:-mpias. mbién (segin espero), tendra algunas

Adiestra continuamente a tus Scouts llev: i
el programa de adelanto en Clases ¥ Espmﬁ:ﬁgﬁ'e: SEE:]:
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uno de tus Scouts debe tener siempre una meta que alcan-
zar: la Primera Clase o alguna Especialidad.

COLABORAR EN LA DIRECCION DE LA TROPA

Ademas de dirigir a tu Patrulla, la otra funcién que
debes desempenar como Guia es la de colaborar en el ma-
nejo de la Tropa:

1) Asiste con entusiasmo a todas las sesiones de la Corte
de Honor. Ahi recibirds el adiestramiento que necesitas para
poder adiestrar a tus Scouts; ahi aprenderis a ejercitarte en
el método democritico de opinar, discutir, resolver y seguir
disciplinadamente el acuerdo de la mayoria; y ahi es donde
desempenards tu parte en la plancacién del programa y en
la salvaguarda del honor de la Tropa. :

92) Promueve la participacién puntual, entusiasta y bien
disciplinada de tu Patrulla en todas las actividades de la
Tropa, campamentos, excursiones, competiciones, etc.

L,
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CAPITULO 2

El Sistema de Patrulla.

No podris realizar tu trabajo en [orma cfectiva si no
conoces ¢l Sistema de Patrulla, que es la llave del éxito en
tu nision de dirigic muchachos,

Por primera vez en la historia, la idea del Sistema de
Patrulla fue puesta en prictica por Baden-Powell en el me-
morable campamento Scout de Brownsea Island, alli por
el aio de 1907. Una vez que fue experimentada, probando
magnificos resultados, Roland E. Philipps escribié un libro
que es en nuestros dias tan actual y valedero como lo fue

13
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hace casi medio siglo; este libro se sigue publicando en cas-
tellano con el titule de “El Sistema de Patrulla”,

El Sistema de Patrulla puede compararse con una alea-
cién. Como sabes, una aleacién es la mezcla intima vy ho-
mogénea de diferentes mctales para producir un material
con propiedades diferentes a las de cada uno de los metales
que la componen. Asi es el Sistema de Patrulla: aleacién de
diferentes ideas o principios (componentes). Es por esto que
se presentan algunas dificultades y problemas por lo cual
no es muy ficil entenderlo, Con la lectura de este libro
espero que logres tener una vision elara v verdadera de todo
lo que puede y debe ser el Sistema de Pawrulla, de lo que
significa, v como llevarse a la prictica.

Celcbro que no sea un asunto demasiada ficil. porgue
en ello reside su secreto, su encanto v sus tremendis Posi-
hilidades, Su aplicacién requiere dos cualidades esenciales;
sentido comin v esfuerzo. Espero que poseas la primera (gue
no es tan comun como debiera serlor v gue 1 empeianis
en desarrollar la seeunda, porque de esas dos fuersas de-
Pende todo.

v ¢ Cuiles son los componentes del Sistema de Patrulla en-
lazados entre si para producir una idea completa? Muchos,
o los s 'llllllll:'lll:'ll:llt'\ SO eSO

1. En primer lugar. como en todo ¢l Escultisnn,
Promesa v la Lev Scout,

2. Ly wden ee la Patralla -“-‘-l'ﬁlll'r'-;.:. .

3. El concepro del Consejo de Parrulia,

Lo E!l coneepto de la Conte de Honor,
! ‘. i
Analizhiremos brevemente cada uno de esod Cuatro com-
ponentes |J'1!in'."i.[:l'.l]:‘h. ]]‘:'~|Hh'-\. en el curse e estas |:|_"|,l,fil|"..'l|:».I
los volverdis a encontrar con s detalle.
15
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‘1. Promesa y Ley. Pudiera parecer innecesario recal-
car sobre este punto, pero la Promesa y la Ley Scout sen
el alma del Escultismo. Como GP eres muy afortunade al
tener und Patrulla para aplicar tus ideas y la guia adecuada

ara saber si tal o cual iniciativa merece ensayarse, c§ sen-
cillamente esta: gse ajusta al Espiritu de la Ley Scout? 5108
ast. adelante con ella; pero si no, habri que buscar otra
(RELHE

2 Patrulla Scout. Es ¢l cquipo permanente de cineo
4 ocho Scouts dirizide por el Guia de Pateall

El Subuuia aconscja, avuda y reemplaza al GP

El GP vy el 8G reciben r:umid:wnllalr adiestranmiento de
sus Scouters de Tropa para poder adiestrar, o sives, a lows
Scouts de su Patrulla,

T4 Patrulla es la unidad en todas las actividades del

Escultismo,

16

La Patrulla Scout satisface ese instinto hacia la forma-
cién de pandillas, propio de los muchachos, que los conduce

a reunirse en “‘sociedades secretas”, las mis de las veces con
lamentables resultados. El Sistema de Patrulla canaliza ha-
cia fines mas elevados ese instinto v lo convierte en propé-
sitos y realizaciones ttiles a la sociedad.

17



3. Consejo de Patrulla. El GP manda en la Patrulla.
Cuando preside el Consejo de Patrulla, integrado por él y
por sus Scouts, escucha sus sugerencias y deseos. En el
Consejo elaboran juntos el programa de actividades, los
trabajos especiales, hacen planes para campamentos y ex-
cursiones; proyectan su adelanto en técnica Scout; tratan
otros asuntos que piense emprender la Patrulla, El Guia
vigila que se llevén al cabo, con su habilidad, iniciativa v
su ejemplo personal.

También recoge ¢l GP de este Censejo el criterio de
su Patrulla para poder representarla en la Corte de Honor.,

18

4. Corte de Honor. Es ¢l Gobierno de la Tropa. Esti
integrada por los Jefes y Subjefes de Tropa, el Capelkin, el
Primer Guia y los Guias de Patrulla. En las Tropas con
tres o menos Patrullas, también asisten los Subguias, con
voz pero sin voto. En sus reuniones se planean las activi-
dades de la Tropa, se discuten sus finanzas y se observa el
progreso logrado por los Scouts.

Vemes asi, a grandes rasgos, aue el Sistema de Patrulla
es una escuela para hacer muchos jefes, ya que cuentan
con ocasiones v medios muy propicios para ejercitar su per-

19



scnalidad. Es el Jefe de Tropa, quien colocado en magni-
fica situacién dentro de la Corte de Honor, educa a cada
uno de sus Guias, auignes a su vez participan en la admi-
nistracién general de los asuntos de la Tropa.

Después es el Guia quien transmite el adiestramiento re-
cibido a sus Scouts, preparindolos también para asumir el
mando y las responsabilidades inherentes, bajo el sabio con-
sejo de los Jefes. El Guia estimula en sus muchachos el
sentido de sclidaridad y de fraternidad, substituyendo asi
el egoismo con un noble espiritu de servicio.

20

CAPITULO 3

El Espiritu y las Tradiciones
de Patrulla.

El Espiritu de Patrulla es el Espiritu Scout en la Pa-
trulla, es decir, el espiritu de la Promesa y de la Ley Scout.
Permite que la Patrulla se convierta en un sélido bloque
cuya base descansa en el legitimo orgullo que los Scouts
sienten por ella. '

El Espiritu de Patrulla logra oue todos deseen el éxito
Y como unicamente depende de ellos, se esfuerzan por con-

.seguirlo. Cada Scout sacrifica sus sentimientos personales en

provecho de los intereses de la Patrulla, que siempre se po-

21
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nen en primer plano, como eslabones de una cadena suscep-
tible de romperse al partirse uno de ellos. Los Scouts no
solamente se regocijan de la buena marcha de su Patrulla,
sino también del progreso y bienestar de cada uno de sus
miembros, con genuino Espiritu de Patrulla,

Eres ta, GP, quien debe crear vy mantener el Espiritu
de Patrulla, hacerlo desenvolverse y cultivarlo. No esperes
que brote como un hongo, de la noche a la manana. Tam-
poco es algo que pueda imponerse, pero si desarrollarse del
mismo modo que hacemos crecer un fdrbol con suelo fértil,
<ol y riego. __

- Estructura. Son muchos los factores que crean y vigo-
tizan el Espiritu de Patrulla, y en primer lugar-estd la per-
ﬁmg!.hdad-c]mp]ar del GP, secundada por la del Subguia.
. Dlguen después las cosas Propias de la Patrulla, que cons-
:j;tuy;n su tradicién, y hacen distinguir a tu Patrulla de las
tggr -.:: dlil Pt;c;mh;e {‘.llua bayaladnptado, las Cintas con los
rulia, el Grito, el Banderin, el Al
o d : » el Album, el Canto,
~~ Vienen en seguida las cosas que posee la Patrulla, es
gccg, sur.l Ibmnc?;ﬁmuncs. Estos son: (1) un Local o Rincén
e Fatrulla, y (2) el equipo y el material )
: s : ue t
tenen y utilizan, ! gy
. Muy importantes son las cosas que hace la Patrulla: Reu-
niones, juegos, excursiones, campamentos, BA colectivas. la
ﬁ;pecl;?hdad de itf‘attrullla y demds actividades que crean im-
rrables recuerdos comunes, que son la trama de
dadera amistad, i e i
5 Por iltimo, aunque no menos importante, es la distri-
P:fm?i de los caégm internos entre todos los Scouts de la
‘atrulla, aceptando y cumpliendo cada uno -
uvas responsabilidades, SR
n este capitulo veremos las cosas que son propias de

la Patrulla y que constitu ici i
: : stituyen su tradicién, y al seguir ade-
lante iremos viendo las demijs, i E ;

LAS TRADICIONES DE PATRULLA

Las caracteristicas de la P i
ct Z atrulla vienen a ser Sque-

leto del Espiritu de Patrulla, Foaka:

I&Sln el Consejo de Patrulla puede aceptarlas, modifi-
carlas, anadir otras o anularlas, y para su aprobacién las
presenta al Jefe de Tropa, ! '
: El Animal Emblema y el Grito de Patrulla. La Patrulla
c*.-s: el nombre de un ave o de un animal porque:

1. Los Scouts imitan las buenas cualidades o hibitos
recomendables de algiin animal, como por ejemplo: la Jabo-

riosidad de los castores, la astuci
: - cia de los zorros, | evisi
de las ardillas, etc, eyl it

23



2. Contribuye al Espiritu de Patrulla, que es de unidad
entre sus miembros.

3. Estimula entre los Scouts el ambiente de bosque, de
vida al aire libre, de amor a la Naturaleza.

4, Fl grito o canto del Animal Emblema, cqando esto
es posible, es la llamada de reunién, o sea el Grito de Pa-
trulla, sirviendo como medio de identificacién y de comu-
nicacién lo mismo de dia que de noche, entre los Scouts
de una Patrulla.

Es recomendable la seleccién de un animal o ave que
se encuentre en la localidad, y sus caracteristicas y héabitos
deben ser conocidos por todos los miembros de la Patrulla.

24

La selecciébn del Animal
Emblema para una nueva
Patrulla en cada Tropa, de-
be hacerse después de dis-
cutirla en Reunién de la
Corte de Honor. Si no se
hizo ahi, no debe hacerse
sino hasta que las Patrullas
estén constituidas, a fin de
que cada una pueda discu-
tir el asunto y decidir sobre
el mismo.

El Lema de Patrulla.
Cada Patrulla tiene un Le-
ma conocido por todos sus
Scouts. Sobra decir que no
es letra muerta, sino el prin-
cipio directivo de la Pa-
trulla.

Es esta una vieja tradi-
cion tomada de los caballe-
ros de antano y revivida por
los Scouts.

La Patrulla debe esfor-
zarse por encontrar un Le-
ma que, en si mismo, sea
programa de accién que
junte todas las voluntades
de la Patrulla y las agrupe
en un haz, En Consejo de
Patrulla, v basindose en el
Animal Emblema, la Patru-

lla puede encontrar Lemas
COmMo estos:..

“El in g Hega e, pri-
sa para el perezgso” ﬁa}
dillas); ‘ﬂ“?%' v E:f i

Il""I-- -
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“Mias vale ser querido que temido” (Jaguares);

“La pereza es la red del diablo” (Castores);

“Verse a si mismo es tener la vista clara” (Aguilas);

“Apresirate lentamente, tal es la base del éxito” (Pan-
teras);

“La ignorancia es la noche sin estrellas” (Lechuzas); u
otros por el estilo.

Banderin de Patrulla. Simboliza los ideales, los trabajos
y los triunfos logrados por la Patrulla, manteniendo y ele-
vando el Espiritu que debe reinar entre sus miembros, A me-
dida aue Ja Patrulla va constituyendo una tradicién con
base en las cosas sobresalientes que ha efectuado en épocas
pasadas, su Banderin va cobrande un significado mas pro-
fundo.

Es casi imposible imaginar a una verdadera Patrulla sin
un Banderin. Este une a todos sus miembros bajo un sim-
bolo comin. A donde quiera que vaya la Patrulla, el Ban-
derin ird en su compania. Si tu Patrulla es nueva, proba-
blemente no tenga Banderin, y esta es la oportunidad pard
empezar a trabajar en él. :

Para que un Banderin pertenezca realmente a una Pa-
trulla, serd condicién indispensable que lo haga ella misma,
La decisién final sobre su disefio habri de surgir del Con-
sejo de Patrulla, y cada vez que haya de sufrir cambio al-
guno, adicion de algin emblema o de algo que tenga sig-
nificacién de conjunto para la Patrulla, deberd hacerse tam-
bién por resolucién del Consejo de Patrulla. Ahi seri donde
los Scouts llevardn sus ideas, sus dibujos, etc., v donde se
resolverd la parte del trabajo que a cada uno le toca des-
empenar,

¢De qué material? La Patrulla estard orgullosa de su
Banderin, y éste habrd de acompafarla, en manos del Guia,
a todas las actividades Scouts en las cuales participe. Por
supuesto, no faltari en las excursiones y campamentos. Ahi
sufrird las inclemencias del tiempo; lluvia o sol.

Esta es la razén por la que el material empleado en su
confeccion debe ser suficientemente resistente, como por

1- 5.
=
=
=
=
T

TR w1 R

i
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ejemplo: piel, gamuza, lona, pana, cuero, etc. Lnls ;dc:;?:
pueden ser de otro tipo de materiales. Si se emple 5
éstas serdn de excelente calidad, gruesas, consistentes y qu
s :EDSESQI;IF?QIW? Los colores claros se ensucian mis :;i;
cilmente que los oscuros, y por consiguiente, mqm[é]:snaste
lavades con mayor frecuencia, cosa que supone un : g ol
mayor del Banderin, Pero al fin y al cabo, tu Pattl'u a ]:;En
de adoptar los colores que mis le convengan o clgus i
. Una buena idea consiste en usar los mismos co {mzsb
las Cintas de Patrulla que llevan los Scouts en el hombro
de su camisa. Tanto las siluetas como los colores se 't:nguc]n-
tran en las Gltimas piginas de este manual. La may?na 1& oS
Animales Emblema estin representados por dos -::1-::- ores; uno
de ellos puede utilizarse coro color de fondo, y ¢l otro para
> S;IB?E;M disefio? Un Banderin bien disuﬁu:ilﬂdcfarﬁ‘?ﬂ ;‘:l;
conjunto que se planea, puede resultar algo verda E. ionee
artistico. . . ¢ un hilacho sin ninguna belleza, si no se pie
idadosamente.

= ‘:]S:u;:ﬁga? La que guste la Patrulla: I'l.'.’_ﬂ:!.ni.’,t{]:a.l‘_.l Cua-
drangular, triangular o de CL‘mIqumr otro diseiio m];:{ r.mN .

¢ Debe llevar el Animal Emblema de la Patrulla: nﬁgl!:-
cesariamente. Claro esti que ¢l Animal Emblema no es ﬂ
una mera figura decorativa de gran importancia, ﬁlng QI.:I._
también identifica facilmente a la Patrulla ante lmli :;Eu-
Scouts; pero no es indispensable que vaya en l_ﬂ{!ps 08 | n-
derines. Pueden ac-:mdicmnarﬁe objetos o descripciones ahus'.l-
‘vos a la Eﬂrpﬂrﬂidﬂdl'ﬁf}ﬁl Animal de la Patrulla, como hue-

. as, colas, pieles, elc. :
G0 EI;h]l?.r;mleﬁn p:;chdc llevar el nimero del G’rupn y‘t}a c!;::-
dad a la que pcrtcnc&:t ltu EHII'I!"-EI.. Esto seri una identifi-
Ac te la vista de los demas.
L-‘-lﬂlfgﬁ a:;ibujm que acompafian estas notas pretenden 6dar
a las Patrullas ideas mas o menos terminadas sobre -::. mo
han -hecho otras Patrullas sus Banderines, Mas rucue:ida.. no
te limites a hacer una fiel reproduccion de alguno de estos
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tipos, pues es la’ Patrulla la que debe crearlo, otorgindole
una configuracién propia con toda la originalidad de que
sean capaces sus miembros. Sélo siguiendo el camino de la
originalidad tendrén algo representativo de su Patrulla,

¢Qué adicionarle? Ademis del Animal Emblema, o de
algo que lo represente, y del nimero y localidad del Grupo,
al Banderin pueden agregirsele otras cosas,

Franjas adicionales de diversos colores con los datos que
simbolicen los mis importantes sucesos acaecidos durante la
vida de la Patrulla, como cuando resulté vencedora en de-
terminada competicién o concurso,

Cuando todos los miembros de la Patrulla han pasado
determinada Clase o Especialidad, se puede colocar sobre el
Banderin la Insignia correspondiente,

En fin, por cuanto respecta a las adiciones que se puedan
hacer, hay dos conceptos a recordar, y son:

1) Que tnicamente deberin ponerse al Banderin las
cosas que tengan para la Patrulla un significado claramente
definido.

2) Deben evitarse Banderines scbrecargados de adornos
que lo conviertan en algo nada estético, La belleza es mixi-
ma cuando va provista de sencillez,

El Album de Patrulla, Es el libro artistico y secreto de
la vida de la Patrulla, en el cual se anotan los datos y su-
cesos mas importantes de la Patrulla y de sus Scouts. Encie-
rra el historial de la Patrulla ¥ no es, de ninguna manera, la
libreta de anotaciones personales del GP.

El Album sélo puede ser visto por los Sccuts de la Pa-
trulla que han hecho su Promesa,

Toda Patrulla se siente orgullosa de su pasado y trans-
mite su tradicién conservando interesantes resefias acompa-
nadas de fotografias, dibujos, caricaturas, esquemas, ctey

El Album de Patrulla puede contener lo siguiente:

1. Sobre la cubierta, v también en la primera pdgina:
el nombre de la Patrulla, ol dibujo del Animal Emblema. su
Lema, el nimero del Grupo y la Provincia Scout,

2. Una breve monografia del Animal Emblema: sus
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costumbres, regién donde habita, descripcién de sus huellas,
el Grito de Patrulla, ete.

3. El Escudo de Patrulla.

4. El Canto de Patrulla. Puede ser una marcha o co-
rrido, que se compone después de un hecho sobresaliente:
las estrofas se van agregando hasta formar una verdadera
historia.

5. Historia de la Tropa: sus comienzos, campamentos,
competiciones entre Tropas.

6. Historia de la Patrulla: nombre de su fundador y
fecha de fundacién; nombres de los Scouts que han sido sus
miembros (por orden de antigiiedad, con su Firma Scout
hecha el dia de su Promesa); lista de Primeras Clases y
Caballeros Scouts que ha tenido la Patrulla; narraciones de
campamentos, excursiones y otras actividades memorables,
croquis, dibujos y fotografias,

El Registro de Patrulla, Ademis del Album de Patrulla,
donde se encuentra el historial, la Patrulla posee un Registro
de reportes, asistencias, inventarios, estados de cuenta, etc,
Este puede ser un volumen de hojas encuadernables y, como
el Album, permanece en el Local de Patrulla.

En el Registro de Patrulla aparece:

1. Composicién de la Patrulla: nombres, direcciones y
nimero telefénico de los Scouts; niimero de sus Creden-
ciales Scouts; fechas de nacimiento, de Promesa; Clases y
Especialidades ganadas; nombres de los padres, etc. En re-
sumen, todo lo que se refiere al Scout, a razén de una o
dos paginas para cada uno.

Cargos y atribuciones de los Scouts, en una pégina
especial,

3. Inventario del material y del equipo de Patrulla.

4. Lista de los libros de la biblioteca.

5. Actas y resefias de las reuniones, excursiones, cam-
pamentos, Consejos de Patrulla, competiciones, sin omitir
fechas y resoluciones tomadas,

6. Cuadro de asistencias de los Scouts de la Patrulla.
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De este Registro de Patrulla se van formando las cosas
interesantes para enriquecer el Album.

El Periédico de Patrulla. Puede hacerse de muchas for-
mas, pero una de las mejores es hacer un solo ejemplar y
colecarlo en un marco en la pared del Local o Rincon de
Patrulla, para que lo lean los Scouts. Una vez que aparece
el ntimero siguiente se guarda el anterior y se coloca el nue-
vo a la vista de todos, a una altura media.

No se requicre mucho trabajo, aunque si imaginacién,
buen humer vy originalidad. Dos hojas de cartulina_tamaiio
carta y después unidas por grapas son suficientes. El texto
se escribe a maquina y los dibujos y caricaturas se hacen
directamente en la cartulina. Pueden pegarse directamente
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en la cartulina fotografias o impresiones recortadas de las
revistas Scouts.

LA PATRULLA EN UNIFORME

T, como GP, debes establecer una tradicién de unifor-
midad y de correccién en el uso del Uniforme, con tu ejem-
plo personal y con tu constante vigilancia.

Procura que los muchachos adquieran su Uniforme tan
pronto como lleguen a tu Patrulla.

El piablico ha aprendido a conocer a los Scouts por su
Uniferme, y el buen nombre del Escultismo atrae nuevos
miembros a la Asociacién, por lo que es importante que
llevemos el Uniforme con propiedad y correccién. El efecto
que un Uniforme mal llevado produce entre el piiblico es
desastroso, ya que da motivo para pensar que quien lo porta
es desordenado y de caricter poco disciplinado.

El Fundador del Movimiento Scout dijo: “La buena pre-
sentacion del Uniforme y la perfeccion en los detalles parece
ser una cosa sin importancia, pero tiene mucho valor en
cuanto al desarrollo del amor propio, y significa mucho més
en cuanto a la reputacién del Movimiento entre aquellas
personas que juzgan solo por lo que ven” .

No es imaginable que tus Scouts lleven Uniformes su-
clos, rotos o mal presentados, porque el verdadero Scout es
- limpio, ordenado y practica la economia al cuidar su Uni-
forme, Las Patrullas correctamente uniformadas, con pren-
das limpias y bien cuidadas, son una magnifica propaganda
para el Escultismo.

Hay algunas preguntas para las que todo Scout debe
tener las respuestas correctas cuando usa su Uniforme:

¢Es de mi talla v complexién?

¢Llevo bien colocadas todas las Insignias?

¢Estd mi Sombrero limpio y con el ala recta?

¢ Llevo bien abotonados los bolsillos?

¢ Llevo lustrado mi calzado?

Cuando tus Scouts se preparen para ir de excursibn o
campamento, recuérdales que no oclviden sus Insignias, ni
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ninguna prenda del Uniforme, a
sentarse correctamente durante

Somﬁbrfm. El Sombrero es una parte integral v esencial
del Uniforme Scout. En cierto modo, es la prenda Cllrh:.'m
tlva, ya que aun a considerable distancia proclama que q i
lo usa es un Scout. a5

El Sombrero Scout debe usarse en todas las ocasio
que se porte el Uniforme. Sin embargo, el Scout scnﬂﬁ it
el Sombrero en presencia de damas o aljﬂntrarr au s
iglesia, escuela, oficina o edificios publicos, ki
0 #;t ﬂ‘l‘.ﬁl.;l'al: en I'c:rma.m:fm a escuelas o iglesias, los Guijas

rulla indicarin que los Scouts se quiten el Sembrero,

fin de que puedan pre-
la inspeccion.
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Panoleta. Cada Grupo registrado en la Oficina Nacional
posee un color o combinacién de colores distintives y de uso
exclusivo dentro de un Distrito.

Esta prenda, doblada y colocada en forma correcta, da
un toque de especial elegancia y distincién a nuestro Uni-
forme. Durante fas excursiones, o cuando se siente mucho
calor, la Panoleta puede aflojarse a voluntad sin que su
posicién cambie en nada, gracias al Anillo que puede des-
lizarse. En cambio, por la noche o en invierno, puede ce-
rrarse y servir asi de abrigo para el cuello y la garganta,

La Panoleta es sumamente util al Scout, por servir para
un sin fin de menesteres, principalmente en casos de emer-
gencia en la atencidén de accidentados.

Camisa. Los Scouts llevan las mangas de la Camisa cor-
tas o enrolladas hacia adentro porque asi tienen més liber-
tad de movimiento y porque esto les recuerda que deben
estar “Siempre Listos” para cumnplir con su Divisa.

. Ensena a tus Scouts a improvisar una camilla con dos
Camisas y dos Bordones. Las Camisas se abotonan y voltean
al revés, dejando las mangas por dentro; enseguida, se pasan
los Bordones por las mangas, También pueden improvisar
una mochila con una Camisa.

Pantalones. Dos cosas son muy importantes en el uso
de los Pantalones: :

1 Que sean del largo correcto, es decir, a cuatro de-
dos arriba de la rodilla,
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2% Que se lleven bien planchados, con el doblez recto.

Medias y Calzado. Lo importante en la correccién de
las medias es llevarlas bien colocadas, jamés caidas, cubrien-
do toda la pantorrilla, y con las estrfas perfectamente rectas.
No deben usarse calcetines visibles sobre las medias.

Usa zapatos bajos, correctamente lustrados y bien abo-
tonados. Que su forma no lastime los dedos de los pies.




CAPITULO 4

La Patrulla y la Tropa.

La Patrulla forma parte de la Tropa y no puede ser
dichosa sin la fraternidad que debe reinar en ella, es decir,
sin la amistad de las otras Patrullas, ya que la vida de Tropa
no es solamente ocasion para adiestrar a la Patrulla en los
grandes juegos, maniobras, aventuras y campamentos,

La Tropa es la suma, el conjunto de sus Patrullas, y
solo llega a ser tan buena como la mas débil de una de
estas, al igual que una cadena resiste tanto como su eslabén
més débil. Tu Patrulla no podrd tener un verdadero Espi-
- ritu de Patrulla, a menos que tenga también un genuino
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Espiritu de Tropa y muestre su determinacién para lograr
que la Tropa haga un brillante Fa.p-cl en todo lo que em-
prenda, con lealtad hacia los Jefes.

CORTE DE HONOR

La Corte de Honor es el organismo que gobierna la
Tropa, del que los Guias de Patrulla forman el principal
esqueleto,
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En la Corte de Honor te reunes con los demas Guias, el
Jefe de Tropa, los Subjefes, el Primer Guia ( y los Subguias
cuando la Tropa consta de tres o menos Patrullas), para
planear las actividades de la Tropa y discutir y resolver sus
problemas. Ahi recibes indicaciones, advertencias, ayuda y
consejo para dirigir los asuntos de tu Patrulla y adiestrar
a tus muchachos; en resumen: la necesaria inspiracién para
hacer de tu Patrulla la mejor de la Tropa.

Cen esto descubrirds que dirigiendo una buena Patrulla,
que desempeiie su parte activa y lealmente en la vida de la
Tropa, estaris contribuyendo a hacer buenos Scouts. Cuan-
do B.-P. concibié esta genial idea, anidaban en su mente altos
ideales: dignidad, tradicién y honor; mismos que deben ins-
pirar tu actuacién en la Tropa.

Principales Funciones de la Corte de Honor

La Corte de Honor desempeiia basicamente tres [uncio-
nes, relacionadas con el honor, la administracién y el adies-
tramiento, como veremos en forma mas detallada a conti-
nuacion:

Honor. El honor de la Tropa es la actuacién de todos
sus miembros, como individuos y como corporacién, basada
en el Espiritu de la Promesa y de la Ley Scout, v es fun-
cion primaria de la Corte de Honor la de custodiar y sal-
vaguardar el honor, tanto de la Tropa misma, como de
cada Scout. Como GP encontrards a tu Jefe de Tropa de-
dicado en buena parte a recordarte esto.

Es imperativo que todo Scout haga un supremo esfuerzo
por vivir la Promesa, y también es importante, por el legi-
timo orgullo de la Tropa, que la verificacién de ese hecho
la realice la Corte de Honor.

Administracién. La Corte de Honor te ofrece la gran
oportunidad de participar en forma activa en un comité
organizado, para discutir tus ideas y para programar sobre
asuntos que no conciernen Gnicamente a i, sino que afec-
tan también a otros. Esto te hard sentir lo que significa la
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responsabilidad, al comprender que las normas de conducta
y de organizacién pueden ser impuestas por la autoridad
que representa a un conjunto de personas,

Es en la Corte de Honor donde se elaboran los progra-
mas sobre lo que la Tropa decide hacer, digamos, durante el
mes o el trimestre préximo, dando sblo generalidades y no
detalles, ya que corresponde a los Jefes precisar, improvisar
y dar sorpresas; de otra manera el Escultismo resultaria mo-
nétono.

A los Scouters de Tropa les corresponde vigilar que la
Corte de Honor realmente trabaje, por lo que de cuando
en cuando te hardn indicaciones al perder el objetivo inme-
diato del asunto, al enfrascarse en detalles triviales del pro-
grama, o al discutir quién va a ser responsable de la ejecu-
cién de determinado trabajo,

No olvides que tu Jefe esti puesto ahi, precisamente a
tu lado, para actuar como guia y consejero sobre todo lo
que ocurra en la Tropa, presto a dar un tirén a los GP que
estén a punto de salirse de la senda trazada, desde un lugar
privilegiado para observar que sus Guias no se engolosinen
o se atonten, pero casi siempre sin intervenir, salvo cuando

le sea imperativo el hacerlo. (;Y por supuesto que puede!)

Adiestramiento. Otra funcién bdsica de la Corte de
Honor concierne con tu adiestramiento como Scout y como
GP. Para poder adiestrar a tus Scouts es necesario que a
tu vez hayas recibido ese adiestramiento de tus Jefes, y qué
mejor ocasién se presenta que las Reuniones de la Corte de
Honor, donde se encuentran juntos los Jefes y los Guias.

El papel del Guia en la Corte de Honor. El GP asiste
a la Corte de Honor bajo dos categorias:

1" Como delegado de su Patrulla, para expresar los
intereses y los proyectos de sus Scouts; para explicar lo que
esta haciendo la Patrulla y lo que espera hacer; y para
poner a sus Jefes al corriente de los progresos y dificulta-
des de cada Scout.

El Consejo de Patrulla instruye al Guia para llevar sus
deseos a la Corte de Honor. El GP presenta su caso tratando
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de convencer a la Corte: si la, decisién le es desfavorable,
asegura la lealtad de su Patrulla al acuerdo general de la
Tropa. Esto es educacién democritica.

2" Como consejero de los Jefes, participando en la di-
receién de la Tropa en general con sus ideas, sugerencias,
y su acuerdo.

Algunas atribuciones de la Corte de Honor.

Ademds de su misién principal de salvaguardar el honor
de la Tropa, algunas otras funciones son:

l.  Admisién de los Aspirantes para ingresar a la Tropa.

2. Aceptacién a la Promesa Scout, previa recomenda-
cion del Guia de Patrulla,

3. Autorizacién para que un Scout pase determinada
Clase o Especialidad, tomando en cuenta, f undamentalmente,
su Espiritu Scout.

4. Separacién eventual de Scouts por faltas graves y
repetidas a la Ley Scout.

3. Programa general de actividades de Tropa.

6. Nombramientos: Primer Guia, Guias y Subguias. De-
signaciones: a favor de Scouts para misiones relacionadas con
determinados eventos; cargos para el desempeiio de funcio-
nes de servicio a la Tropa. ,

7. Puntos a reforzar en el Espiritu Scout de la Tropa,
como Buenas Acciones, disciplina, educacién en la vida de
familia, etc.

8. Sugerencias acerca del progreso o estancamiento en
la Trepa.

9. Concursos entre Patrullas y la forma de llevar la
puntuacién,

Codigo de los miembros de la Corte de Honor.
Es deber de cada miembro de la Corte de Honor:
L. Establecer, mediante el buen ejemplo, las normas de

vida contenidas en la Ley y en la Promesa Scout.
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2. Salvaguardar el honor ¥ las tradiciones de la Tropa
en general, y de cada Scout en particular. :

3. Considerar los deseos de su Patrulla tanto cOMo sus
propias iniciativas.

4. Ser prudente y justo al hacer toda clase de juictos.

5. Subordinarse con honrade:z ¥ ecuanimidad a las de-
cisiones de la mayoria,

6. Respetar el secreto de las discusiones de la Corte de
Honor cuando su divulgacién menoscabe el honor de otras
personas.

7. Ayudar lealmente a los Jefes en el funcionamiento
eficiente de la Tropa.

LA PATRULLA Y LAS ACTIVIDADES DE TROPA

Como has visto, la Corte de Honor es la que decide las
actividades de las Patrullas trabajando como un todo en la
Tropa, y ti eres un miembro importante en la direccién de
esta, asi que debes asegurar la participacién de tu Patrulla
en todas las actividades de la Tropa con lealtad y entu-
siasmo, lo mismo se trate de excursiones que de campamen-
tos.. . de Reuniones o de competiciones,

Competiciones entre Patrullas, Las encontrards de gran
ayuda para inspirar a tus muchachos a que realicen un es-
fuerzo extra en las materias técnicas. Y ten en cuenta:

Tus Jefes apreciardn no solamente los resultados mate-
riales, sino también la homogeneidad y coordinacién de los
esfuerzos; que la victoria a lograr no sea el finico objetivo
de la Patrulla; y que el valor moral y técnico de una Pa-
trulla estd en funcién del valor personal de los Scouts que
la componen, como células de la unidad,

CAPITULO 5

La Patrulla y su organizacion.

Una Patrulla Scout comprende generalmente no menos
de cinco y no més de ccho muchachos que han sido escogidos
para trabajar y jugar juntes como un equipo. Bajo ninguna
circunstancia se coloca arbitrariamente a los muchachos en
una Patrulla.

En las Tropas nuevas, o cuando se reorganiza la inte-
gracién de sus Patrullas, es permitido que los muchachos sc
agrupen naturalmente, de acuerdo con sus preferencias, Des-
pués, cada Patrulla debe reclutar a sus nuevos miembros,
Algo de lo mds importante es que las Patrullas constituyen
un equipo permancnte y feliz,
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En la mayoria de las Patrullas, las edades de los miem-
bros varian de los 11 a los 16 afios, pero también pueden
constituirse Patrullas con muchachos de edades mis imas.

EL SUBGUIA

Como Guia tienes el privilegio y el deber de escoger a
tu Subguia, el Scout de tu l".atl;ll:llll:alzrr para que sea tu brazo
derecho en tu trabajo, y un posible sustituto tuyo. Tu seleccién
debe ser meditada, porque serd responsabilidad tuya. (Es esta
una oportunidad que se te presenta para empezar a juzgar
a las personas). Puedes pedir consejo y orientacién a tu Jefe
de Tropa, pero la decisién final la tomaris tG. Es obvio que
tu decisién deberd ser aceptable también para los miembros
de la Patrulla.

Tu Subguia te apoyari en todo lo que trates de hacer
para la Patrulla y estard listo en cualquier momento para
tomar tu lugar cuando ti no puedas estar presente, ya que
ambos fermardn una pareja de verdaderos amigos, sélida y
a toda prueba, que trabaja como un solo hombre en el adies-
tramiento y servicio de la Patrulla. Esto no impide que la
Patrulla tenga un solo jefe.

El Subguia obedece y confia absolutamente en su Guia,

cuando éste se encuentre ausente, lo reemplaza con per-
ecta lealtad y completo desinterés,

Cuando llegue a ocurrir alguna desavenencia entre: cl
Guia y el Subguia, el GP se cuidard de no hacerle ninguna
chservacién delante de la Patrulla, Esto ocurre muy raras
veces porque existe el preventivo de la amistad.

Puedes asignarle trabajos especiales en la Patrulla, pero
una de sus principales responsabilidades serd la de cuidar de
los muchachos menores.

Antes de las Reuniones de Patrulla, platica con tu Sub-
guia para preparar lo que van a hacer; pidele consejo para

formar los programas y deja que él lleve al cabo ciertas
partes de ellos.
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El Subguia nunca estara dc?ncu‘padc; deb;:ri tnma:‘ﬂ;’::
ciativas, sobre todo en la nrgan!mmﬁn y técnica, qu&é %
rian demasiado tiempo del Guia. El se las arr{:%lar P;}L
que la presentacién de los Scouts sea siempre reg am:r;nSi :
y aprepiada, y de que cada uno lleve bien pu*istas ::Lila o %a
nias; le gustari ocuparse del buen aspecto y elegan N
Patrulla, y finalmente se las compondra siempre pa
lo previsto se efectie. :

En cuanto a la técnica, ¢l se dedicard a la prup:agzé:ldn
de las Especialidades, para lo cual debe ag,ruda?r a los Scouts.

Cuando el Subguia es un acampador experimentado, suﬁllc
tener a su cargo el adiestramiento en campismo de toda la
Patrulla.
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En la Corte de Honor, En las T con tres o menos

Patrullas, los Subguias asisten también a la Corte de Honor
con sus Guias, sin voto, pero Pudiendo hablar con la auto-
rizacién del Jefe de Tropa o del Primer Guia. Si el Guia
esti ausente, lo representa el Subguia, esta vez con plenos

poderes,

CARGOS EN LA PATRULLA

Uno de los factores del Espiritu de Patrulla es ]a par-
ticipacién activa de todos los miembros en su buena mar-
cha. Esto se logra repartiendo las tareas y responsabilida-
des entre todos,

Cada uno de los Scouts de |a Patrulla tiene una funcién
(misién, responsabilidad) asignada por el Consejo de Pa.
trulla segiin las capacidades y necesidades de ésta. La fun.
cién se compone: ( 1) de un cargo permanente, especifico,
Y (2) de un puesto de accién, provisional. Es asi como se
desenvuelven las aptitudes de cada miembro.

El GP no tiene ninguna misién especial, salvo la de di-
rigir, pero vigila la coordinacién y ejecucién de todas las
funciones y ayuda a cada Scout en la ejecucién de su trabajo,
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Procura dar oportunidades a todos los muchachos para
que desempefien un papel active de acuerdo con sus mejo-
res aptitudes. De este modo, aun el mds reciente miembro
de la Patrulla se sentird util, podrd cumplir con sus respon-
sabilidades, y ocasionalmente tendrd la oportunidad de di-
rigir. Esto es lo que forma a los muchachos: les da confianza
en si mismos, aprenden a dirigir y se convierten en perso-
nas responsables,

Una vez establecidos los cargos, son la regla de oro de
la vida de la Patrulla, y cada uno de los Scouts cumple
lealmente sus responsabilidades. Pueden ser modificados en
una nueva sesion del Consejo de Patrulla para ajustarse a
nuevas necesidades o a habilidades personales.

Cémo adjudicar los cargos

La regla consiste en que cada Scout desempefia el cargo
para el que esti mejor A’reparadn o tiene mejores aptitu-
des. Esto requiere algo de estudio y de reflexién; y tam-
bién el observar como reaccionan tus Scouts a las cosas queé
se suceden, averiguando acerca de sus gustos e intereses. Si
a uno de tus Scouts le interesan los libros, lee casi todo lo
que tiene a la mano, escribe bien sus cartas, colecciona foto-
grafias y recortes de revistas, no habrd titubeos en nom-
brarlo Secretario. Para los demds cargos debes hacer un
andlisis similar,

Secretario :
Aptitudes y conocimientos: saber redactar: trabajo_edito-
rial: buena ortografia; asistencia puntual a las reuntones y
actividades; coleccionista de fotografias y de recortes de re-
vistas: saber hacer o seleccionar vinetas y dibujos; registros,
ete.
{. Mantiene al dia y enriquece constantemente el Al-

bum de Patrulla.
2. Es responsable de! rmusco de Patrulla (recuerdos, au-
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~ greso de fondos.

3 :I }II (]
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Mantiene al dia el i
o e eatie it ¢l Registro de Patrulla y redacta

4. Lleva a los cam
estampillas postales.

5. Puede tambi ]

_ bién aconsejar al Gui:
: rlila I i

g]cif:;dmsg::_mﬂnta I:Ir:_la Patrulla en Scﬁa]iiﬁﬁ'la;{[}r{mmm

ro, Sefiales de Pista y de Brazos, Firma Sc;;:m [:.T:é.‘ o

pamentos papel, lipices, tarjetas y

Tesorero

Aptitude el ;
.I‘-"fﬂ'fupsif.r f.‘m;t? conocimientos: nociones de contabilidad: e
: maticamente ahorrativo: cumbplimi : ; es-
gaciones sin atraso; ; plimiento de sus obli-

considerado para hacer
sable de los fondos -‘fﬂtﬂmfurfadoi- i gastos; respon-

l. Lleva la caj £
ja en el Registro de P
Pomsable de toda tramsaccién manciaia, anotando on com
s08 y los gastos de | 2
2. Da cuenta al & 2 e 4 Eatrulls.
. onsejo de Pat 3
ciero y propone las medidas que cl¢¥EII:}£EI ﬂ?}af:; t;:ln.'fn-
arse in-

3‘ Da LT ..l "
T parecer motivado sob
- re los pro
4. Cobra las cuotas v donativos. proyectos de gastos,

Intendente

Aﬁflf.fﬂd{'f T

¥ ¥ conocimientos: habilid

cconomia; senti P . ey ad manual, espiri ;

i ;:r;ifa practico; disposicién para tmbajdrﬁ:fn f:! -
Aot Sonero, consciente de sus responsabilidade s
. I ras emergencias; espivitu ‘de inventiva: e e
preciaciones, etc. o

1. Lleva el inv i
entario de |a .
2 : € las propiedades de |
e Patri!?i;%“:ﬁ !ablc{:-nﬁnwf'mﬁn y cuidado de l,mj:,dnrmm."a'
primeros rau ']'lm- €% equipo de campamento, de jue SRl
nico. En cst:I ltﬂ:" h!:'rrar?mma,q y utensilios; ;" ?I:EEH.JEM:-riE-s.::I'ls .“:df.‘
2 area puede ser » tie.
la Patrulla. puede ser ayudado por otros Scouts de



/3. Guarda, entrega y recibe el equipo de Patrulla.

4. Gestiona ante el Consejo de Patrulla la confeccién
o adquisicion de nuevo material, habiendo averiguado pre-
viamente los mejores precios, modelos y caracteristicas.

Histrion

Aptitudes y conocimienlos: buena entonacion musical; re-
citacién; representacién teatral; conocimiento del folklore na-
cional, facilidad de palabra,ialegria de vivir, etc.

1. Fogatas Scouts: elabora el programa de las Fogatas
de Patrulla, procurando la mayor participacion posible de
loe demds Scouts: actfia como maestro de ceremonias: y vi-
gila el fuego.

9. Festivales y representaciones: selecciona y confecciona
con los demas Scouts de la Patrulla, los disfraces y trajes que
sean necesarios.

4 Vida de Patrulla: mantiene el buen humor y el

sano divertimiento.
Enfermero

Aptitudes y conocimientos: Especialidades de Primeros
Auxilios y de E?;:_ffrmera; consciente de su responsabilidad, elc.

1. Mantiene y lleva consigo el botiquin durante las sa-
‘lidas de la Patrulla.

9  Solicita fondos en Consejo de Patrulla para comprar
el material necesario. ;

3, Imparte los primeros auxilios.

4. Aconseja al Guia sobre determinadas précticas rela-
cionadas con el adiestramiento en primeros auxilios de la

Patrulla.
Bibliotecario

Aptitudes y conocimientos: amor por los libros; afecto a
la lectura, éte.

1. Conserva y ordena los libros y revistas que posee la |

Patrulla.
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2. Selecciona los lib
mete al Censejo de Pa_triﬁi.

3. j
Aconseja a la Patrulla sobre lecturas interesantes

Interesantes cuya adquisicion so-

Puestos de accién

sisten c,‘:“g:fmﬁ;::'gﬂ, I’r_iwrimnales en I,ﬂ.l;la Patrulla, con-
res, como les de: Me ¢ vez en cuando misiones particula-
dor, Carpintero " Obs ma’f“’ S?Eva“'dﬂsr Cocinero, Sefiala-
Estas rﬁmﬂsabiiidad ervador, Picnero, Artista, Naturalista,
de cada muchach especiales no son privilegio exclusivo

0. Por ejemplo, el Cocinero no hace tan

lo de cocin i
a, sino que a cada Scout se T
: ol
para cccinar; y éste recurrird o ¢ sellala;u - tumo

cb . rira al consejo del Cocinero sobre
HE:;?%P::P:;HL cmréﬂs platillos, Sin embargo, bajo una 51?12':_
ehickinie mﬁxi::ja; S?T?ﬁ;:clﬁn,hla Patrulla funcicnari a su
rendado. muchacho hace el trabajo enco-

Cada titular d

e un puesto o e e
e Pmmliﬂ para las ltéf.:nicas E{* eein cehe e s
paz de cnsefiar esta técnica a los

: I mejor
orrespondientes, y ser ca-
demiis Scouts,
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CAPITULO 6

Reuniones y Consejo de Patrulla.

Son minuciosamente preparadas por el Guia y el Sub-
guia, con actividades atrayentes y variables,

:Cuéndo y qué tiempo de duracién?

Lo ideal es que cada Patrulla se reina_semanalmente,
durante una tarde diferente a la de celebracién de Reunién
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de Tropa. Asi podra contarse con mas tiempo si la Patrulla
desea hacer una actividad extraordinaria. Pero, si por muy
buenas razones, no fuera posible hacer esto, puede adoptarse
alguno de los siguientes arreglos:

a) Alternar semanalmente las Reuniones de Patrulla con
las de Tropa.

b) Efectuar mensualmente tres Reuniones de Patrulla
y una Reunién de Tropa.

¢) Celebrar las Reuniones de Patrulla, planeadas y eje-
cutadas por el Guia de Patrulla, durante las Reuniones de.
Tropa, con una duracibn minima de media hora.

Normalmente las Reuniones de Patrulla duran de una
hora y media a dos horas, o sea el tiempo que el Guia puede
mantener a sus muchachos trabajando y jugando. A los pa-
dres no les agrada ver llegar tarde a sus hijos y, por otra
parte, las reuniones prolongadas conducen a la pérdida de
interés.

J0Qué hacer?

En estas reuniones es donde los Guias de Patrulla en-
tran en su propio terreno, donde pueden trazar y planear,
y donde pueden efectuar la mayor parte del trabajo de adies-
tramiento. Sélo ocasionalmente asistird algin Scout de la
Tropa como huésped invitado.

Asi como el Guia de Patrulla ha sido instruido y adies-
trado por su Scouter, asi ¢] también pasa ese adiestramiento
a los miembros de su Patrulla. El adiestramiento no lo efec-
tha por si solo, sino con la ayuda de su Subguia y de otros
miembros de la Patrulla, de acuerdo con sus aptitudes.

El adiestramiento debe estar relacionado con las activi-
dades futuras de la Tropa, a fin de gue cada Patrulla esté
lista para desempefar su parte cuando la Tropa se refina.

Si el muchacho regresa a casa sin haber aprendido o
participado en algo, es que la Reunién de Patrulla fue pobre.

El programa. La preparacién de la Reunién de Patrulla
se basari, antes que nada, en el programa mensual o tri-
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mestral que elaboré la Corte de Honor, en el cual ya exis-
ten algunos puntos fijados con anterioridad, y que es pre-
ciso no olvidar, : :

Con base en estos puntos y otros de actualidad, el GP
empieza a hacer el berrador del programa para su préxima
Reunién, desde una semana antes, anotando en una libreta
las ideas que vayan ocurriéndosele. : :

Junto con su Subguia (y a veces con el mis antiguo
Scout de la Patrulla), precisari cada punto del programa,
que bien pudo haber sido como este:

1. Grito de P'attn,lllaa.;I :

2. Palabras del Guia; una historia, anécdotas o ejemplo
de actualidad que enfatice algin aspecto de la Promesa o
de la Ley Scout; :

o U’:V*n juego sosegado, organizado por algin Scout de
la Patrulla. (Pide ideas a tu Jefe de Tropa o consulta el
libro “Juegos Scouts en el Local”);

4. Adiestramiento en técnica sobre. alguna prueba de
las Clases o de Especialidad, a cargo del Subguia o del Scout

* mas antiguo de la Patrulla. Ejemplo: explicar los usos del

vendaje triangular (haciendo los vendajes); :

5. Juego técnico. Ejemplo: Kim por los sentidos;

6. Técnica individual. Esta parte de la Reunién per-
mite al GP inicigr a los Aspirantes en Pruebas de Tercera
Clase v a los demdis Scouts practicar algunas materias de
Segunda Clase bajo la direccién de los que ya las pasaron.
Puede ser también una preparacién de Especialidades o una
actividad de manualidades: :

7. Cantos;
8 Oracidn Scoult.

EL. CONSEJO DE PATRULLA

Es la reunién formal de todos los miembros de la Pa-
trulla donde éstos discuten sus asuntos internos y expresan
su opinién, que recoge el Guia para llevarla a la Corte
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 de Honor. Los muchachos que no han hecho su Promesa

no forman parte del Consejo de Patrulla.

Cada miembro tiene su titulo y sus funciones: el Guia
es el presidente, el Subguia el vicepresidente, y los demis
Scouts representan sus respectivos cargos. El Consejo se
reine bajo la presidencia del Guia. Todos los Scouts guar-
dan silencio cuando no estin en el uso de la palabra.

Las discusiones no se prolongan indefinidamente, sino
que al tiempo prudente de argumentar, la Patrulla adopta
el parecer de la mayoria, por votacién si es preciso. Termi-
nado el Consejo, se acaban todas las discusiones. El Guias
es el (nico jefe y sbélo en el Consejo pueden dar su parecer
los Scouts sobre el funcionamiento de la Patrulla.

Normalmente, las sesiones del Consejo de Patrulla se ce-
lebran cada dos semanas en el Local de Patrulla. Pero si
durante una actividad se presentara un problema sin solu-
cién inmediata, el Guia de Patrulla puede constituir al mo-
mento el Consejo. Asi todos tendrin oportunidad de expre-
sar su opinion, tal vez llegar a la mejor solucién, y em-
prender todos el trabajo, conociendo ya su objetivo y qué
es lo que va a hacer cada uno,

Una sesion del Consejo de Patrulla puede incluir lo si-
guiente:

I. El GP recuerda las decisiones de la sesién anterior
y verifica si fueron cumplidas.

2., Puntos de la Corte de Honor que se relacionan con
la actividad y el trabajo de la Patrulla.

3. Estudio para aplicar las érdenes dadas por el Jefe
de Tropa. El Guia distribuye los diferentes deberes,

4. El Subguia anota la asistencia v da cuenta de las
ausencias justificadas,

J. Resultados de los concursos de la Patrulla.

6. El Secretario lee el acta del dltimo Consejo de Pa-
trulla. Se comprueba que cada Scout haya cumplido con
lo aue le encomendé hacer la Patrulla,

7. El Tesorero da cuenta de los fondos de la Patrulla.

8. El Intendente informa sobre el estado del equipo.
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9. El Guia propone el plan de actividad para el pré-
ximo trimestre.

10. Asuntos varios.

11. Fijar fecha para la préxima sesién.

Es importante cerciorarse de que cada Scout participe
en el Consejo de Patrulla, pues son los intereses de la Pa-
trulla, los que estin en juego.

CAPITULO 7

Actividades de Patrulla.

Las actividades de Patrulla pueden caer dentro de las
siguientes categorias:

1. Adiestramiento para actividades de conjunto de la
Tropa.

2. Adiestramiento para el progreso personal en el pro-
grama de Adelanto: Clases vy Especialidades.

3. Actividades de conjunto de la Patrulla, tales como
modelos de puentes, invericién de astucias para campamento,
excursiones y campamentos, trabajos risticos en madera, ete.

4. Juegos y pasatiempos: papalotes, zancos, balancin, ete.
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- bol, baloncesto, etc,

3. Deportes y juegos atléticos: natacién, competiciones
de agilidad, lucha japonesa, piridmides, salto del tigre, fut-

£

6. Buenas Acciones,

Lo importante es que el Guia sepa mantener el balance
entre estas seis categorias y que la Patrulla participe en esas
actividades con su caracteristica esencial, es decir, como una
unidad y un todo.

Conducir una Patrulla es igual que manejar un negocio.
Si un hombre de negocios es torpe en sus procedimientos,
no puede estar bien relacionado con el Jefe. De la misma
manera, si un GP se contenta con hacer las cosas desor-
denadamente, sin plan alguno, nunca progresard. Como Guia
serds juzgado por lo que hagas por tu Patrulla. Seis o siete
de los muchachos te esperan para que los conduzeas, porque
ti eres el Guia; ellos estin preparados a poner a tu dispo-
sicién su tiempo y su talento, ven esto como una inversibn
y csperan obtener ventajas en forma de buen Escultismo.
Si abusas de esa inteligencia, si especulas con ese capital,
seguramente lo retirarin para invertirlo en cualquier otra
parte, 5i lo usas sabiamente, se desenvolveri ampliamente
bajo tu control.

Esto de conducir a tu Patrulla representa un trabajo
largo, algo asi como atravesar un pais mds bien que seguir
un rastro. 5i vas galopando a toda marcha, prento te en-
contrards corriendo solo; por otra parte, un trote lento es
mejor para adelantar grandes distancias, Probablemente para
trazar los proyectos que debe seguir tu Patrulla, sea nece-
sario adoptar una técnica al estilo del Paso Scout: una serie
de carreras cortas alternadas con paso vivo, alegre y des-
pierto,

Traza tus objetivos. No seas demasiado ambicioso: man-
tén tu blanco a razonable distancia, considerando el nivel
téenico de los muchachos aue conduces y su valor moral
(que no ha sido estimulado tanto como el tuyo por la res-
ponsabilidad ). Tampoco hagas planes muy largos: dos me-
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S€s para un proyecto que valga la pena son razonables, Man-
tente flexible; modifica tus planes a la‘luz de la experiencia.
Cuando hayas definido tu objetivo, tu primer trabajo
serd delinear los programas de las Reuniones de Patrulla, de
manera que se puedan cumplir cubriéndolos en una forma
progresiva para que cada Reunién sea un paso hacia la meta.
Un Guia que tiene ideas y retine a sus muchachos para
que le ayuden con sugerencias, tendrd una Patrulla en la
cual se escuchen risas y se hable de éxitos en las compe-
ticiones. Tu Patrulla conservard a todos sus elementos por-
que encontrardn aventuras e interés en su Escultismo,
Encontrards a continuacién numerosas ideas para apli-
carlas en el adiestramiento de tu Patrulla. Espero que agre-
Bards otras de tu cosecha, ademas de las sugerencias de tus
patrulleros, Como comprenderés, estas ideas no son para
leerlas dnicamente, sino para hacerlas, para ayudarte en tus
necesidades, y las encontraris ordenadas por materias.

LEY SCOUT

(1) Decir el ntmero de alguno de los articulos de la
Ley Scout y ver quién lo escribe primero. Escenificar repre-
sentaclones cortas basadas en la Scout, vistiendo trajes
de caricter para esas escenas. Esto es bueno también para
los Fuegos de Campamento.

(2) Agrupar a los miembros de la Patrulla de dos en
des. Por turno, cada par escenificard algtin articulo de la
Ley sin hablar. Los demds tienen que decir qué articulo
estan representando,

(3) Hacer un cuadro para el Local con la Ley y la
Promesa Scout.

(4) Coleccionar fotografias o dibujos que tengan re-
lacién con la Promesa y con la Ley Scout. Montarlos por
separado en cartones y usarlos para adiestrar a los mu-
chachos,

(2) Coleccionar relatos que traten algiin punto de la
Ley Scout, de periédicos o revistas, y pegarlos en un 4lbum

de recortes,
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(6) Salir como caballero andante buscando posibilida-
des de hacer BA. '

ESPIRITU DE PATRULLA

(7) Tallar en madera el Animal Emblema de la Pa-
trulla. Esto no podri hacerse bien en una tarde o en una.
semana. Trazar el proyecto en el papel, hacer después el
modelo en plastilina, y ponerse después a trabajar en un
buen pedazo de madera con martillos y formones.

(8) Hacer una cubierta artistica para el Album de
Patrulla,

(9) Invitar a una Patrulla de otra Tropa a acampar
juntas. Actuar como anfitriones.

(10) Sostener un debate con otra Patrulla sobre temas
del Sistema de Patrulla. Por ejemplo: “;Son necesarios los
Guias de Patrulla?”

(11) Encontrar nuevos usos a las diferentes prendas
del Uniforme Scout.

(12) Inventar un grito mejor para la Patrulla.

CIVISMO

(13) Encontrar el edificio mis viejo en la localidad,
interesarse por su historia y arquitectura. Hacer un infor-
me ilustrado.

(14) Tratar de encontrar el origen del nombre de to-
das las calles dentro del perimetro de medio kilémetro alre-
dedor del Local.

(15) Tratar de arreglar una visita a algtn lugar como:
taller de imprenta, estudio cinematogréfico, rancho, fibrica;
en fin, en cualquier lugar donde la Patrulla pueda meter
sus narices sin producir ruido.

(16) Hacer un cuadro que ilustre la historia de la Ban-
dera del pais, .

(17) Reproducir los escudos de los Estados, Provincias
o Departamentos, tratando de averiguar su simbolismo.
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HIGIENE Y SALUD

Hg}; ?{ra::ticax: escalamientos con cuerdas.
acer ejercicios en el trapecio '
mmI?éﬂc:lle c%}ondg ﬁm es tan malo caer.PE Aiden i
) otabilizar agua en campamento
excursién, Aprender primero la té-:l:ni-:a en 21 dllgca;te s
(21) Hacer obsticulos y organizar una carrera.
(22) Descender de un 4rbol con un Nudo del Fugitivo.

CABULLERIA ..
(Nudos, Amarres, Empdalmes, etc) =
(23) Hacer u ¥ % 'am:s, r
A n cuadro de nudﬁ,-1gn s, empal-
(24) Tratar de que la Patrulla i
Consigue el libro “Cémo hacer Nud-:I;:” mvfg‘fi?crff? 1;1 ﬂgi
::écg;ﬁ UE Scout pr-::-duzc_a'un nudo, aﬁ@ﬁﬁ'rhtpide’. que no
el t: £8t0 no es tan dificil como parece. Hay en reali-
algunos nudos ltiles sobre los que no se ha escrito nada.
méiﬁ}]} Fabricar una cuerda. Esto no es tan ficil pero
et cacer;c. Es una buena actividad para una tarde de
{2:6 ua{} © no es posible hacer pricticas al aire libre
_{26) Vendar a cada Scout, pasar a todos un nudo v ver
quién puede hacerlo mientras estd vendado bl
Eg;; %nnstrui:: una escala de cuerdas,
, acer ejecutar los nudos de Ter
un minuto, ya sea sobre la misma cuerda o :oii:alaﬂel:;:]d?

SENALACION

(29) Hacer un cuadro de las Sefi i
G as Sefiales de Pista o usar-
cam?:aﬁa. ecorar las paredes del Local o de la tienda de
; '{SD} Practicar el Morse de difere
Plo; rascarse la oreja derecha para el largo y la izquierda

para el corto. Esto es muy eviden pero
te
en otro modo que no lo sea. j RSse RIS

ntes maneras; ejem-
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(31) Practicar la Sefialacién con banderas, lamparas,
tambores, silbatos, helibgrafos, humo. v

(32) Levantar un par de torres para transmision de
mensajes. _

(33) Escribir por medio de Sefiales Flv: Pista loa_deta-
lles de cémo encontrar un tesoro escondido. Ver quién lo

encuentra,
HACHA Y CUCHILLO

(34) Instalar una piedra de amolar en el Local y afi-
lar las hachas y los cuchillos.

(35) Practicar el corte seccional de ramas con sierra
y cadena, .

(36) Hacer fundas para hachas y cuchillos.

(37) Practicar el tallado en madera con cuchilla (na-

(38) Hacer un hacha primitiva con piedra u obsidiana,
(39) Aprender a poner mango nuevo a un hacha.

BRUJULA Y ORIENTACION

(40) Dibujar cuidadosamente una Rosa de los Vientos
y emplearla en los mapas.

(41) Hacer una brijula. Cortar un circulo y trazar en
él la Rosa de los Vientos. Hacer flotar una aguja imantada
en el agua y compararla con una brijula ordinaria.

(42) Clavar en una tabla 16 alfileres para representar
los puntos de la Rosa de los Vientos. Marcar el Norte con
un alfiler de cabeza mas grande. Utilizar este tablero para
localizar rumbos con los ojos vendados,

(43) Hacer una carta celeste (un mapa del cielo) y
colgarla sobre la pared. ;

(44) Hacer un reloj de sol portitil o de otra clase.

(45) Uno de la Patrulla debe sefialar alguno de los
puntos cardinales, por ejemplo el Sur. Enseguida es vendado
y paseado varias veces, Ver si puede apuntar el mismo lu-
gar mientras esté vendado. .
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(46) Oscurecer el Local y con la luz de una linterna
eléctrica representar en el techo un avién que se mueve.
Cada Scout, por turno, dird el rumbo de la trayectoria.
_ (47) Encontrar el Norte por medio de las constela-
ciones.

(48) Determinar los rumbos o azimutes de objetos pro-
minentes que se encuentren alrededor del Local de Patrulla
o del campamento,

(49) Anotar la direccién del viento y observar, me-
diante el desplazamiento y altura de las nubes, si ésta cam-
bia. Si es posible, inflar con hielo seco (gas carbénico sb-
lido) un globo y seguir su trayectoria,

(50) Seguir un rumbo dado y ver qué tan lejos se
K;lﬂde llegar en esa direccién subiendo o pasando por de-

jo de los obsticulos,

(51) Colocar cierto nimero de Bordones que no se
vean todos al mismo tiempo y no estén en linea recta. De-
terminar el rumbo de cada uno con respecto al siguiente
y medir la distancia entre ambos.

OBSERVACION

(52) Dividir la Patrulla en dos grupos. El primero se
adelanta quince minutos y prepara una emboscada a los
demds. Estos avanzan cautelosamente al cabo de los quince
minutos tratando de no ser sorprendidos,

(53) Juego del Embajador: Adivinar las palabras que
el Embajador no puede explicar sino por signos y gestos.
Juego de Kim

(54) Recortar fotografias con numerosos detalles y dar-
las a los Scouts para que las observen durante un minuto,
Después deben contestar por escrito las preguntas que se
les hagan. Ver quién lo hace mejor. Pueden emplearse dibu-
Jos que contengan varios errores (encontrarlos),

(95) Sentarse formando una circunferencia y pasar al-

rededor 24 objetos de mano en mano. Ver quién puede escri-
bir de memoria la lista mejor y més completa,
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(56) Juego de Kim con los ojos vendados. Cada Scout
tratard de reconocer diferentes objetos al tacto y hacer des-
pués una lista de ellos. _

(57) Colocar los objetos como para el Juego de Kim
comin y corriente; pero en lugar de lista, los Scouts hardn

un dibujo de cada objeto.

Juego de Morgan

(58) Practicar el Juego de Morgan o del escaparate
(vidriera). Camino al lugar de la Reunién de Patrulla ob-
serva determinada vidriera de una tienda, toma en cuenta
lo que hay ahi y prepara algunas preguntas. Envia a la
Patrulla a resolverlas... y no les des demasiado tiempo

para ello.
FOGATA Y 'COCINA

(59) Experimentar, con cinco maderas diferentes, en-
cendidos de fogatas y probarlas haciendo hervir agua en
una marmita. Anotar les datos obtenidos.

(60) Encontrar qué Scout conoce el mayor niimero de
maneras para hacer varios tipos de fogatas, encendiéndolas
para ver si realmente funcionan.

(61) Encender una fogata y hacer un aditamento para
secar lonas o ropas mojadas.

(62) Encender un fuego por friccién golpeando pe-
dernales, s'n utilizar papel.

(63) Efectuar un concurso de fogatas para hacer her-
vir una cacerola o guemar una cuerda.

(64) Encender una forata en la lluvia, con el terreno
y la madera himedos o en tiempo airoso.

(65) Obtener una cubeta vieja o un bote de limina.
Hacerle agujeros y utilizarlo come hornilla.

(66) Aprender a usar una estufa tipo primus (la en-
contraras til en muchas ocasiones),

(67) Cocinar sin utensilios una comida, por ejemplo
papas, huevos, pan de cazador, salchichas asadas con ya-

ras, etc.
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(68) Dividir en dos fa Patr
ulla. Cada gry
cer uﬁr;] fuego elevado, de manera que puedagzocpﬁaﬁ-u;jial:l:
{:I ) Efectuar un campamento de fin de semana, es.
Pm'(?{:ﬁemé Para practicar la cocina, ;
acer cacerolas para cocinar, de latas i
o Para colgar los baldes o cubetas de :;ccir?;. -
“2} Hacer sacos para los viveres de campamento,
ol }I Hacer un soplete para avivar el fuego, de un me-
o e longitud, aproximadamente. Es 6til |a madera de
sa EE:;' ;;n ﬂedula, carrizo, guidua o bambi
acer un modelo de cocina : P
todos sus detalles. H 1 Fodolo -de 1o e
bl e fuegn;_lmr también un modelo de log dife-

(74) Llev A
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PRIMEROS AUXILIOS

" (?f:_']: Cllonsnﬂ.-gmr un médico amigo que hable a Ja Patru-
- ?}'ﬁ]su?{ va sus dudas sobre primeros auxilios
SEI0 Laa:::ﬁ:rzg t;::rlt}iursn d; lanzamiento de cuerdas sal-
las. €be ser de unos 20 met d
ser ligera, flexible v res; el o
_1 'sistente tener
lastre acojinado : £ & gl
que un - llog
s eqado pese cuarto de kilogramo y una
(77) Dividir la Pat 1
rulla en parejas
: a Pa ¥ mandar a ¢
;;1; ;:rn :ll;i:t:;?;cs ﬂlrcc:cmlncs para encontrar el domicilio ﬁ;
- u hospital mas cercanos. Deb
i rcanos. Deben regresar con
5 respecto a curaciones, horas de visi (
sita -
mero de teléfono, Comprobar que cada Scout tenga zn":u
do direcc)
n}!;rcros, policia, puestos de SOCOITO, ete 2 piani s
8) Hacer un botiquj -
tiquin y pegar las ins 1
reverso de la tapa. Etiquetar los fr%.scos. et
E;g; Aprender a tomar la temperatura y el pulso
Durante la nataci i etk
i cién, practicar respiracién  arti-
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(81) Dividir la Patrulla én dos partes y encargarles la
atencién de un “accidentado” (simulado) ejemplos: un hom-
bre tiene una hemorragia en un muslo; otro se encuentra
atrapado por las llamas (el Local se ha llenado de humo,
y hay que rescatarlo); un Scout esti en contacto con un
cable eléctrico (por supuesto sin corriente, pero el rescate
se hace tomando toda clase de precauciones); otro sufrié
la fractura del antebrazo y hay que entablillarlo, etc.

(82) Improvisar con diversos materiales una camilla y
practicar el transporte de un “accidentado” durante una
excursién, franqueando arbustos, muros, riachuelos, etc.

(83) Descender de la cima de un barranco a un he-

rido, con un As de Guia Doble.
ESTUDIO DE LA NATURALEZA

Ideas generales: Organizar excursiones y visitas. Adqui-
rir libros ilustrados aue estudien todos los aspectos de la
historia natural. Hacer colecciones y dlbumes de especime-
nes y de fotografias y dibujos; esto serd el comienzo de un
museo de historia natural en la Patrulla, y con €l podrin
hacerse muchos concursos de identificacién.

(84) Dar a cada Scout un pedazo de cartulina en blan-
co y pedirle que pinte sobre ella una figura o paisaje utili-
zando Gnicamente “pigmentos” naturales, por ejemplo: clo-
rofila de hojas, polen de flores, sangre de insectos, jugo de
cerezas, tierra y agua mezcladas, etc. Debe improvisar tam-
bién sus pinceles.

(85) Conseguir un telescopio y observar las estrellas en
las noches claras.

(86) Efectuar una competicién de vuelo con papalotes
o cometas improvisados.

(87) Averiguar las clases de nubes conocidas y el tiem-
po que pronostican.

(88) Hacer una veleta para :

(89) Llevar dia a dia un registro del tiempo.

(90) Mandar termémetros de méxima y minima con
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i varia la t -
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(93] Vistanuir tn pluviémetro Y HOh v te

con numem;:tar un jardin boténico, un vivero o un
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(97) Coleosionan roias de drboles en yeso o plastil
en un tablero. E;; i?:c:?mm” de diferentes clases dg ﬁzt-L:;;
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por lo menos
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(99) Hacer frecuentes précticas de natacién .

|
0s Scouts puedan pasar su prueba de Primera

forma oportuna, e &

Clase en
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CONSERVACION

(100) Hacer una maqueta para, demostrar la pérdida
que sufre el suelo fértil por los deslaves.

(101) Construir nidos y comederos para aves.

(102) Tratar de hacer crecer arboles de semillas,

(103) Plantar algunos 4drboles y cuidar su desarrollo °
en los primercs dias. ;

ESTIMACION DE ALTURAS Y DISTANCIAS

(104)  Conccer las medidas personales y talonar el paso.

(105) Hacer una cinta para medir o una cuerda sufi-
cientemente larga, marcada en metros y centimetres,

(106) Ensayar varios métodos para estimar alturas (to-
rres, arboles, fares, ete.) y distancias (ancho de un lago,
distancia entre dos postes, etc,) Comprobar las medidas, Ha-
cer un concurso de estimaciones.

CROQUIS TOPOGRAFICOS

(107) Hacer un cuadro con los signos convencionales
para croquis topogrificos,

(108) Hacer un relieve en yeso o plastilina, reprodu-
ciendo una parte de un mapa.

(109)  Cortar pedazes pequeiios de cartén. Dibujar un
signo_convencional eni cada uno y utilizarlos en el Juego
de Kim.

(110)  Marcar un drea scbre un croquis topogrifico, Ver
quién hace el mejor croquis ampliado de la misma 4rea.

(111) Dar a cada Sccut una brijula y un mapa. Ver
quién puede crientar el mapa con el Norte verdadero (to-
mando en cuenta la declinacion magnética del lugar),

(112) Decir el lugar de donde sale un avién, y dar su
direccion y velocidad de vuelo. .

(113) Calecular la distancia entre dos puntos de un
mapa y la longitud de un itinerario.
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(114) Hacer un croquis de ruta conforme se va via-

jando en una excursién, y una descripcién del drea explorada.

(115) El Guia describe un itineraric o recorrido, di-
ciendo lo que hay a derecha e izquierda, y los Scouts deben
hacer el croquis topogrifico.

(116) La Patrulla se divide en dos o més grupos, cada
uno con una copia del mismo croquis. Siguiendo trayecto-
rias diferentes, deben encontrarse en un lugar previamente
indicado en el croquis.

(117) Explorar una gruta y hacer un croquis del re-
corrido.

(118) Dar a cada Scout un itinerario en un croquis
topogrifico y hacer que lo siga solo.

ACECHO

(119) Salir al anochecer y hacer competiciones de “ca-
mouflage”. Cada Scout en turno se parari enfrente de un
arbusto o drbol. Debe estar pendiente de mezclarse o con-
fundirse con el fondo para ocultarse, y no esconderse detris
de nada. Ver qué tanto se acerca la Patrulla a é antes de
descubrirlo.

(120) Hacer un concurso para ver quién puede mo-
verse silenciosamente en la maleza sin ser visto ni oido, ya
sea de dia o de noche.

(121) Construir un observatorio cémodo en un 4rbol
y una escalera de cuerda para subir.

- RASTREO

(122) Trazar rastros de diferentes maneras, como por
ejemplo:

a) Con un cordel y vendar a un Scout para que llegue
al otro extremo.

b} Marcando los drboles con tiza (gis) verde o café,

~¢) Con Sefales de Pista naturales: nudos de zacate o
hierbas, piedras, ramas, etc.

4

d) Empleando las bicicletas de la Patmlli‘:ﬁm poner
problemas sobre rastros. Estudiar las huellas hechas por di-

ferentes tipos de llantas.

e) Remolcando un tronco tachonado de clavos.

f) Con huellas de metal adosadas a los zapatos.

(123) Escenificar en un arenal o suelo apropiado con
la mitad de la Patrulla, mientras la otra mitad esti retirada
para no ver. Estos tienen que deducir qué sucedi6, leyendo
las sefiales o huellas dejadas en la arena. Para ahorrar mi-
nutos, los dos grupos pueden actuar al mismo tiempo y des-
pués cambiar de.lugar.

(124) Hacer reproducciones en yeso de las huellas des-
calzas de la Patrulla,

(125) La mitad de la Patrulla sale del Local, y el resto
escenifica un crimen dejando huellas. Los primeros tienen
que deducir por medio de ellas qué ha ocurrido.
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EXCURSIONISMO

(126) Hacer una excursién a algln lugar de interés:
museo arqueologico, menumento histérico, aserradero, ete.

(127) Encargar a un Scout de guiar a la Patrulla hasta
un punto determinado, previamente conocido.

(128) Hacer el croquis panoramico de un paisaje des-
de la cima de una colina, asignindole a cada Scout una
seccibn,

(129) Hacer una corta excursién de noche.

(130)  Hacer una mochila para excursiones,

(131)  Aprender a improvisar mochilas con Sacos, ca-
misas, ete.

PIONERISMO

(132) Dividir la Patrulla en dos partes y hacer una
competicion con Bordones y amarres construyendo caballetes.
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(133) Construir un refugio, una choza o alguna otra
clase de albergue. -

(134) Construir balsas de cualquier tipo con pisos vie-
jos de tiendas de campaia, con barriles, con ramas... con
lo que puedas, Aunque es divertido caer de una balsa al
agua, la prueba verdadera consiste en que no se hunda.

(135) Tratar de inventar un puente nuevo, y cuando
esté inventado, hacer un modelo y luego construirlo de
verdad,

(136) Construir una catapulta para tender una cuerda
sobre un rio. Si se usa para otra cosa yo no respondo.

(137) Construir un asta bandera con Bordones.

(138) Dar a cada Sccut la misma cantidad de cordel
y pedazos de juncos, carrizos, bambties, cafas bravas o ra-
mas, Ver quién hace el mejor uso de este material,

CAMPISMO

(139) Construir una tienda elevada y dormir en ella,
(140) Dividir a la Patrulla en dos grupos y ver cudl
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e levantar una tienda de campafia en menos tiempo,
de dia o en la obscuridad.

(141) Ir de campamento de fin de semana a un lugar
realmente inapropiado, donde no haya agua y muy poca
lefia, v donde el suelo sea rocoso. Serd una experiencia
interesante,

(142) Ensayar diferentes clases de camas envolviendo
en sacos hojas secas de 4rbol, helechos o ramas de pino.

(143) Hacer un telar de campamento.

(144) Emplear piedras calientes dentro del saco de dor-
mir (son muy efectivas en tiempo frio). También se usan

a secar un talego o saco de dormir que se encuentre
dmedo, Observar el tiempo que permanecen calientes.

(145) Hacer un concurso de articulos hechos en el
campamento, entre los miembros de la Patrulla,

146) Revisar el estado de la tienda de campafia, ar-
méindola en el Local,

(147) Aprender a empacar mochilas en la obscuridad
o con los ojos vendados.

(148) Disefiar y probar un talego o saco de dormir.

(149) Hacer tiendas al tamafio natural, modelos de és-
tas, y lonas para el piso de las primeras, o impermeabili-
zarlas.

(150) Construir un carrito de Patrulla que pueda lle-
varse a cualquier parte.

(151) Hacer estacas para tiendas, y sacos para las es-
tacas y las tiendas.

(152) Hacer un modelo de campamento para Patrulla.

(152) Hacer dibujos a escala grande de los planos de
campamento de Patrulla, poniendo en ellos todos los deta-
lles, como tiendas, letrinas, hoyo de desperdicios liquidos, etc.

(154) Decorar la tienda de campaiia, teniendo cuidado
de no danar la tela.

(155) Tratar de inventar una astucia de campamento

ue nunca hayan visto los Scouts en su vida. Quizis nunca
seen volver a saber de ella; pero va la tienen.
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ARQUERIA

(156) Hacer un arco y flechas y aprender a usarlos.
(157) Con arco y flecha tratar de pasar una cuerda
por la rama mis alta de un drbol.

FUEGOS DE CAMPAMENTO

(158) Construir un Fuego de Campamento v da
audicién musical. Si es posible, invitar aln:' otra Pagrulla:'una

(159) En los Fuegos de C
sentarse: g e Lampamento pueden repre-

a) Escenas animadas, pantomimas, cantos.
b) Danzas,

: nc;li& Pasajes de la historia de tu Patria o de leyendas

d) Dramas cortos. :
(160) Hacer un concurso de disfraces con periédicos.
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PASATIEMPOS

(161) Hacer un concurso de diez minutos para ver
quién puede instalar un péndulo de cualquier clase, que os-
cile ripidamente en un arco de 2 metros cuando menos,
durante 90 segundos. (No es tan ficil como parece.)

(162) Improvisar zancos con latas vacias, taquetes o
trozos de madera.

(163) Practicar el lanzamiento de la jabalina con el
Borddn. '

(164) Hacer “boomerangs” vy establecer un concurso
de tiro.

(165) Improvisar cerbatanas (un tubo de 1.20 m. es
ideal); utilizar dardos o municiones de barro y practicar
sobre un blanco.

RO

CAPITULO 8

Adiestramiento de la Patrulla.

Como Guia de Patrulla, eres el encargado de adiestrar
a tus Scouts y de vigilar sus progresos en las pruebas de
técnica Scout. Claro que para ello necesitas conocerlas bien
td mismo, asi que estidialas en tu Manual del Scout, Y Apro-
vecha toda la ayuda que puedas de tu Jefe de Tropa y de
otras personas expertas,

Haz un cuadro de Adelanto Scout de los muchachos de

tu Patrulla para que sepas en qué nivel se encuentran y

de ahi puedas partir, adiestrindolos’'en lo que mis se les
dificulte.
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“La practica hace al maestro”, dice el sabio proverbio
que se aplica muy bien al caso. No basta apr-::ndnrrr una
cosa hoy para olvidarla mafiana; si quieres mantener a tus
muchachos en constante adiestramiento, aplica continuamente
sus habilidades en juegos, concursos y pricticas. Para su
adiestramiento, tal vez encuentres Gtiles muchas de las ideas
dadas en el Capitulo 7.

EL GUIA Y EL ASPIRANTE A SCOUT

Que tu primer contacto con ¢l sea amigable; recuerda
que las primeras impresiones son siempre muy ll‘l‘lpt?erElntciﬁ,

Tu trabajo consiste en ponerlo en el camino de ﬁqul-
tismo y asegurarte que aprenda, que entienda ',:I. {:';‘pcma -
mente, que le gusten las Pruebas del Pietierno o de cfrcﬁga
Clase para que, por fin, puedas presentarlo da tu je‘e_ e
Tropa, listo para pasar sus Pruebas y lleno de entusidsino

para seguir adelante.
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Si el Aspirante ha sido Lobato, tal vez Seisenero o Sub-
seisenero, encontraris dos particularidades en &l Primero,
ha tenido que desprenderse de sus Insignias y de la com-
paiiia de los Lobatos al ingresar en la Tropa. Segundo,
cuenta ya con un adiestramiento previo para ser Scout. El
adiestramiento que ya posee facilita tu mision, pero has de
ser cuidadoso en estimular su interés por la Patrulla y la
Tropa, donde tendri nuevas aventuras Yy un programa de
acuerdo con su edad,

Si el Aspirante ha llegado directamente a la Tropa, ne-
cesitard aln mds comprensién y ayuda, Su entusiasmo po-
dri desbordarse en deseos de avanzar muy aprisa: tal vez
quiera excursionar y acampar antes de aprender un nudo
0 conacer las Sefiales de Pista. Encauza su entusiasmo y
hazle ver que su primera meta es pasar sus prucbas de
Tercera Clase,

Algunos puntos interesantes en el adiestramiento de tu
Aspirante son;

Espiritu Scout. Hazle saber que ésta cs la més impor-
tante de todas las Pruebas. Nadie puede ser Scout si no
acepta los propésitos y los ideales de la Promesa y de la
Ley Scout,

Es bien ficil esperar que el Aspirante aprenda de me-
moria el texto de la Promesa, los articulos de la Ley, las
Virtudes, los Principios v la Oracién Scout; pero lo im-
portante no es aue pued):;. repetirlas como un perico, sino
que entienda sus palabras, que sienta lo que dicen, y que
tome la determinacién de aceptarlas. Por supuesto, no es
facil explicar lo que significan el honor, la lealtad, la cor-
tesia, la obediencia, pero él tal vesz tenga una idea; déjalo
hablar y luego agrega a sus ideas las de tu propia expe-
riencia, ilustrindolas siempre que sea posible con una his-
toria o anéedota que le ocurrié a algin miembro de la
Patrulla.

Al Jefe de Tropa le corresponde comprobar que el As-
pirante ha asimilado los ideales contenidos en la Promesa
y en la Ley-frolt: o —

g
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Conocimiento del Escultismo. Si posees ¢l libro “La
vida de B.-P. en cuadros”, diselo a leer y ahi aprendera,
de manera facil, mucho acerca de la historia del Escultismo.

La Sefia y el Saludo son signos de identificacién de un
Scout. La Seiia se hace cuando se recita la Promesa y cuan-
do queremos decir a otro que Somos Scouts. Ve que el As-
pirante aprenda desde el principio a complementar su Salu-
do con el apretén de mano izquierda,

Civismo. La Bandera es el simbolo de nuestro territo-
rio, de su pasado y de su futuro, y mo habrd ningin mu-
chacho que no quiera aprender su origen, su composicién
y los honores que debe rendirle.

Salud. En tu Patrulla quieres muchachos que cuiden su
salud como uno de sus grandes bienes; derrocharla es de
tontos, no de Scouts. Lo mds importante dentro del Escul-
tismo, es que ¢l Scout sepa cuidar su salud personal.

Observacién. Las Sciiales de Pista son muy sencillas y
atrayentes para todo muchacho, porque le abren el mundo
de la exploracién. En el campo, con el Aspirante, ve tra-
sando una pista mediante el uso de materiales naturales, de
modo que 6] mismo vaya sugiriendo el em leo de las se-
fiales; después haz que siga la pista, indicindole sus errores.

‘ Luego invierte los papeles: que sea él quien trace para ti

una pista.
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Senalacién, Las Sefales de Brazos y las formaciones se
_ practicardn con toda la Patrulla y en la Tropa, en la pri-
mera oportunidad que se presente. Al mismo tiempo se
aprenderid a portar el Borddn si todos los ejercicios se ha-
cen con esta prenda del Uniforme.

Pionerismo. La habilidad de hacer nudos es otra de'las
cosas que ayudan al Scout a vivir su Divisa o Lema “Siem-
pre Listo”. Los nudos son necesarios en nuestra vida diaria
y en pionerismo; y en una emergencia, una vida puede de-
pender de un nudo.

Como en todo el Escultismo, ensena las cosas hacién-
dolas, Si le dices a un muchacho que ¢l Nudo de Rizo se
emplea en vendajes, utiliza una Pafioleta y haz uno. Si el
Aspirante dice que puede usarse para hacer un paquete, dé-
jalo ‘atarlo. Cerciérate que puede hacer y deshacer todos
los n:go-s, bajo condiciones dificiles y quizds de mds de
un modo.
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La cabullerfa es algo que debemos practicar frecuente-
mente en campamentos y excursiones, al construir puentes,
en una embarcacién, ete.

Ceremonial de la Promesa. Tan pronto como conside-
res que tu Aspirante esti listo, informa a tu Jefe de Tropa
para quc pase ante él las Pruebas.

La Corte de Honor se encargari de admitirlo a hacer
su Promesa, y debes prepararlo para el Ceremonial,

Todo se encuentra preparado para la Ceremonia y llega
el gran momento en que el muchacho pronuncia la Pro-
mesa Scout ante el Jefe de Tropa, estando ti a su lado.
Su voz podri temblar un poco por la emocién de la solem-
nidad que convierte al muchacho en Scout. Tu Patrulla lo
recibe después como uno de sus miembros.

Ha recorrido su primer tramo en la senda del Escultis-
mo, y ahi estis ti para ayudarlo a seguir adelante,

EL GUIA Y LA SEGUNDA CLASE

El primer punto que debes notar es el siguiente: las ma-
terias de la Segunda Clase son pasos hacia la Primera Clase
y hacia las Especialidades. De hecho, ninguna materia se
completa en Segunda Clase, sino que es el comienzo de un
desarrollo por venir, el portal de un Escultismo a explorar,

. Desde esos portales del Escultismo comencemos a explo-
rar, para terminar con las Pruebas de Primera Clase.

Preliminar. La primera Prueba es un bombazo: “Estar
capacitado para volver a pasar las pruebas de Tercera Clase
ante su Jefe de Tropa”, Por supuesto que podemos; pero
espera un minuto, ¢realmente podemos? Quizds debemos
repasarlas, no ahora, sino una vez por mes,

Espiritu Scout. La Ley y la Promesa deben estar siem-
pre por encima de lo que hagan ti y tu Patrulla,

Combatir el despilfarro de tiempo, energia, salud, equi-

po y materiales, es algo muy importante en la educacién
del Scout.
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Conocimiento del Escultismo. Al igual que las dos Prue-
bas anteriores, esta también aparecia en Tercera Clase, sblo
que el adiestramiento va siendo progresivo a medida que
se avanza en Escultismo. En Tercera Clase fue necesario
conocer cémo se desarrollé el Escultismo, y ahora necesitas
saber cdmo estd organizado en tu pais.

Servicio Pdblico. La Prueba concierne con el trénsito
y con el cuidado de la bicicleta para los Scouts que la
tienen. ¢ Tendria que recordarte que han habido mds muer-
tes en las calles y en las carreteras que durante la pasada
guerra?

Salud y Vigor. Saber respirar es algo de mucha im-
portancia en la salud personal, y los ejercicios de Baden-
Powell son ejercicios respiratorios que pueden y deben ha-
cer los Scouts diariamente. ;

Es necesario practicar primeros auxilios aun en condi-
ciones dificiles, ya que los accidentes ocurren en cualquier
parte y cuando menos lo espera uno. Que tus Scouts com-
prendan la importancia de acudir al médico cuando se trate
de un caso serio: lo que realmente debe importar es el cul-
dado y la atencién inmediatos.
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Observacién. Hay muchachos que tratan de ser Scouts
sin ser buenos observadores; esto es como querer ser mé-
dico sin aprender diagnéstico. Trata de que tus Scouts apren-
dan a observar en detalle en todo momento.

En cuanto a la Pista, pasaremos de las sefiales muy evi-
dentes, como la’ flecha y la cruz, al pasto anudado, a la
rama quebrada, a las piedras colocadas ordenadamente al
lado del camino, al ramo de jacaranda suspendido en un
alamo negro; en fin, a las sefiales que resultarfan inadvertic
das para las personas no acostumbradas a chservar,

En cuanto al Juego de Kim, hay 1001 variantes que
puedes practicar con los Scouts de tu Patrulla,

Seialacién. El Morse o el Semiforo se prestan para
muchos juegos y actividades interesantes dentro del Escul-
tismo, pero no vayas a hacer de esto un objetivo demasiado
importante en tu Patrulla. Mejor que practicar continua-
mente Morse y Semiéforo es emprender otras actividades
mds Scouts, como son el pionerismo, el estudio de la Natu-
raleza o la habilidad manual.

Pionerismo. Hay algunos nudos mis que aprender v
dos amarres muy importantes.
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La Vuelta de Braza es excepcional para muchos usos;
se hace ficilmente y realiza un buen trabajo; es especial-
mente buena porque mientras mas la aprietes mis se afian-
7a, sin que nunca se trabe, y no hay muchos nudos de los
cuales puede decirse esto, wr

La prisa en la ejecucién de amarres resulta perjudlglha,
porque hay que apretar cada vuelta para que queden bien
hechos esos nudos, :

Enseguida pasamos al hacha y al cuchillo. ¢ Cudntos ‘haﬁ

ue no saben usarlos tomando las precauciones necesarias!
%uc tus Scouts aprendan a tratar el hacha como a un amigo
y no como un simple instrumento.

Exploracién. En cuanto a la brijula, su aprendizaje no
ticne sentido en el Local, sino al aire libre, en una explo-
racién. Cuando tus Scouts lleguen a la prueba de croquis
topogrificos de Primera Clase verds la importancia +q-im
tiene el que hayan aprendido bien el manejo de la brajula.

. La prueba de fogata da dos fésforos para encenderla;
pero es de desearse que tus Scouts aprendan a ahorrar uno
de ellos. No esperes dia y lugar propicios para el encen-
dido de fogatas; haz que la Patrulla practique bajo condi-
ciones extremadamente dificiles. El buen Scout puede en-

Prevencién de incendios.
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cender una fogata después de un aguacero torrencial; quizé
le tome algo de tiempo, pero podri hacerlo, Una vez encen-
dida la fogata serfa tonto no cocinar en ella, y tus Scouts
deben saber cocinar bien, para ellos mismos y para la Pa-
trulla cuando esté en campamento.

EL GUIA Y LA PRIMERA CLASE

El modo mis fécil y sensible para estimular a tus Scouts
a que lleguen a ser de Primera Clase, es que ti la hayas
ganado. Asi les demostraris que estis haciendo lo mismo
que esperas de ellos,

La Primera Clase es el final del Escultismo elemental que
tode Scout debe alcanzar, y no una meta para Guias de
Patrulla y tipos privilegiados. Asi pues, procura que tus
Scouts piensen~y sientan que es un grado normal del Plan
de Adelanto y, por consiguiente, al alcance de su esfuerzo
y de su voluntad.

Las Pruebas estin concebidas para que pueda pasarlas
un muchacho de 14 afos que forma parte de una Patrulla
y de una Tropa que hace buen Escultismo, v no hay que
andarlas exagerando a niveles de fantasia, sinc fijarse muy
bien en lo que piden los requisitos, que no son cosas del
otro mundo.

El mcdo de ensefar a tus Scouts la Primera Clase con-
siste en practicar alguna de sus Pruebas en cualquier oca-
sion  propicia: excursiones, campamentos, ¢n el Local, ete,
Asi, casi insensiblemnente, la Patrulla se estard preparando
para ser de Primera Clase desde el primer dia que estés con
ella como GP, Mantén siempre en tu cabeza el chietivo de
la Primera Clase, con lo que la Patrulla saldria ganando en
adiestramiento, diversién v en actividades cada vez ‘mas
interesantes, : :

Preliminar. El repaso de las Prucbas de Segunda Clase
confirma lo que ya te he dicho. La Primera Clase no es
una insignia separada, sino que nace de la Tercera y de
la Segunda Clases, y hasta que estemos seguros de no ha-
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ber olvidado nada de la Segunda, no hay que empefarse
en las Pruebas més avanzadas de la Primera Clase.

Sl tu Patrulla ha salido normalmente de campamento,
ningtin Scout tendri dificultades por alcanzar las diez no-
. ches que pide la Prueba. Por el contrario, tendrds més de
las necesarias y de un auténtico campismo, no meramente
el de pasar la noche al aire libre.

Espiritu Scout.

ME—

Fsta Prueba es una extensién de la de |

Segunda Clase. Si el adiestramiento de tu Patrulla ha sido |
continuo, ninguno de tus Scouts tendra dificultad en pasarla. |

Conocimiento del Escultismo. Sigue el adiestramiento
progresivo, que va avanzando de etapa en etapa, Ahora

compete a tus muchachos saber cémo esti organizado el |

Escultismo Mundial.

Servicio Piblico. Los Scouts realizan una Buena Ac
cién permanente con la Patria al cuidar de los recursos na-
turales no renovables del pais.

Si al explicar a tus Scouts el significado del sexto articulo
de la Ley, tuviste cuidado de relacionarlo con la proteccién
y conservacién de ese patrimonio de la Nacién que son sus
bosques, suelo, agua y animales silvestres, los habrds ini-
ciado en el conocimiento de esta Prueba., Después, en sub-
secuentes actividades, la Patrulla habrd hecho algo por la
conservacién, como construir nidos para aves, hacer represas
en los rios o plantar arboles.

Salud y Seguridad. Esta Prueba representa el adelanto
natural de lo que se aprendi6 en Segunda Clase.

Cemeo GP estards desarrollando continuamente acciden-
tes y emergencias simuladas para repasar los conocimientos
adquiridos en primeros auxilios y aprender otros casos; las
pricticas deben tener todo el realismo posible.

Acerca de la natacién, s6lo es asunto de prictica, de
muchas idas a la piscina, al rio o a la playa. Aun fuera del
agua puede empezarse algo: tendidos en un banco puedén
practicarse los movimientos y el ritmo de la respiracién; esto
Gltimo es el secreto de la natacién.
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Observaciéon. Bajo este encabezado aparecen tres par-
tes: (1) interpretacion de una serie de huellas humanas,
(2) identificacién de drboles y aves; y (3) apreciacion de
alturas y distancias.

Interpretar el significado de una serie de huellas no es
dificil. Cada Scout en turno plantea un problema sencillo
al resto de la Patrulla y los demds tratan de descifrarlo.
Mientras se estd haciendo esto (por supuesto, en el campo),
puede aprenderse algo de drboles y de aves.

Ademis de aprender a identificar los drboles en prima-
vera y en invierno, debemos conocer los usos de su madera,
pero sobre todo como combustible para nuestros campa-
mentos y excursiones.

Los parques, y a veces las calles de las ciudades, ofrecen
una gran variedad de arboles, y ahi pueden los Scouts ob-
servarlos. Al pasar la Prueba, el Scout entrega a su Jefe
de Tropa una lista de los doce drboles que él puede iden-
tificar, y sobre ellos vienen las preguntas.

Si hemos aprendido a observar por todas partes, encon-
traremos aves en las calles de la ciudad, en los ‘parques y
jardines, y hasta en el drbol que estd frente a nuestra casa.

La apreciacién de alturas y distancias es también obser-
vacién, pero observacién especializada y adquirida por la
prictica y la experiencia. Haz que tus Scouts verifiquen sus
medidas personales cada tres meses, ya que estin en pleno
crecimiento. Y sobre todo, comprueba las medidas cada vez
que hagan una estimacion,

Sefnalacidon. Ya te recomendé en Segpunda Clase que
no concedas demasiado tiempo e importancia a esta Prueba,
al grado que prive a tus Scouts de un adiestramiento mis
completo en las otras materias del Plan de Adelanto. Alcan-
zada la velocidad que pide la Prueba, absténte de mejorarla
con la obsesién de un corredor olimpico.

Pionerismo. Practica en ¢l Lecal, y en cuanto sea po-
sible, lleva tu Patrulla a la accién, a experimentar real-
mente con nudos y amarres sobre el trabajo.
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Viene luego el uso del hacha de lefiador. Quiero recor-
darte que el hacha es, potencialmente, tan peligrosa la pri-
mera vez qué la uses como la dltima. Que el lugar que deje
el hacha, de drboles muertos que derribemos, sirva para plan-
tar otros nuevos, de ser posible aumentando su nimero.

Exploracién, La primera parte de Ja Prueba trata de
la orientacion sin brajula, es decir, mediante la posicién del
sol y las estrellas, y el reloj, y te recuerda que el Scout debe
estar preparado para valerse de si mismo, aun careciendo
de un instrumento tan importante para sus excursiones como
es la brijula.

La parte de croquis topogrificos es consecuencia de los
conocimientos de orientacién y de mapas, adquiridos al tra-
vés de muchas excursiones.

La parte de cocina le pide al Scout aue sepa cocinar
bien al aire libre. El adiestramiento para este requisito em-
pezd el dia que tus muchachos construyeron su fogata de
Segunda Clase, y es en excursiones y campamentos donde
tus Scouts encontrarin las oportunidades para hacer dife-
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rentes platillos que constituyan una comida balanceada y
apetitosa, '

Y por altimo, la Prueba que resume los conocimientos
anteriormente adquiridos, y que debe pasarse al final, ac-
tuando como Sinodal el Comisionado de Distrito. Otra vez
mas salta a la vista la importancia de los campamentos y
de las excursiones, pues en ellos haris buenos Scouts.

LA PATRULLA Y LAS ESPECIALIDADES

Las Especialidades representan una ayuda muy valiosa
en la formacién del caricter y en el desarrollo de las cua-
lidades que hacen un buen ciudadano. Para el muchacho
son incentivos para progresar en ¢l capo que le sugieren
sus propios gustos v habilidades,

Los Scouts no pueden ganar Especialidades sino hasta
después de haber pasado su Segunda Clase, y solamente
pueden pasar hasta seis Especialidades antes de haber obte-
nido su Primera Clase,

Todas las Especialidades caen dentro de tres categorias
principales:

1. Habilidades ¢ intcreses. Ejemplos: Jardinero, Fotd-
grafo, Aeromodelista. Estimulan el empleo correcto del tiem-
po libre.

2. Arte Scout. Ejemplos: Cocinero, Acampador, Re-
mero, Guardacostas. Estas promucven el buen Escultismo,

3. Servicio piblico. Primeros Auxilios, Salvavidas, Bom-
bero. Estas Especialidades conducen a la aplicacion prictica
y habilitada de la Buena Accién.

El Scout que gana cualquier Especialidad debe ser capaz
de contestar en todo momento preguntas sobre la materia, y
su conocimiento debe aumentar con su experiencia.

Como Guia, puedes dejar gque cada Sceut tome su propia
iniciativa (si la toma), y se lance por si solo a prepararse
en alguna Especialidad; pero seria mejor si tratas el asunto
en Consejo de Patrulla. Es probable que tedos los Scouts
estén de acuerdo cn trabajar juntos en la misma Especia-

95



lidad. Esto facilita ¢l aprendizaje y manticne y aviva el Es-
piritu de Patrulla,

Pero ademds de la Especialidad de Patrulla, que es una
buena idea, tus Scouts pueden dedicarse cada uno a pasar
otras Especialidades, y tu misién seri orientarlos. Cada tres
meses debes leer los requisitos de todas las Especialidades.
Esto te serviri para aconsejar a alguno de tus Scouts a que
se prepare para determinada Especialidad que caza muy bien
con su manera de ser.

Que tu Patrulla no se convierta en una partida de ca-
zadores de Especialidades, pero tampoco en una pandilla
heolgazana que no quiere saber nada de ellas. Ganar Espe-
cialidades es de Scouts, pero con el balance y la naturalidad
apropiados, y sobre todo, sin perder de vista el propésito
de las Especialidades.

Cémo ganar una Especialidad

El procedimiento para pasar una Especialidad, aun cuan-
do puede variar en detalles, tiecne como base lo siguiente:

1. El Scout comunica al Guia de Patrulla su deseo de
ganar determinada Especialidad.

2. El GP lleva el asunto a la Corte de Honor. Ahi se
discute si el candidato tiene el Espiritu Scout que demanda
la Especialidad, y en caso afirmativo concede al Scout el
derecho de intentar ganarla,

3. Tan pronto como el Scout esti listo para pasar la
prueba (o un poco antes), el Jefe de Tropa se encarga de
indicar al Scout el dia, hora v lugar que se ha sefialado
para que se presente a examen con el Consejero (Sinodal)
de la Especialidad.

4. Pasado el examen, el Consejero (Sinodal) firma el
Certificado de Especialidad y el Scout recibe la Insignia
correspondiente en una ocasién propicia.
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CAPITULO 9

Excursiones de Patrulla.

Uno de los puntos fundamentales del Método Scout es
Su programa de excursiones y campamentos, La vida Scout
es eminentemente al aire libre; se desarrolla a plenitud en
el escenario de la Naturaleza inmensa de Dios; ahi se gusta la
verdadera amistad de los Scouts y también la fraternidad
de la Tropa.

Las excursiones de Patrulla no consisten sencillamente en
caminar a pie de un lugar a otro, o cubrir tantos kilémetros .
en equis horas; caminar es muy bueno para la salud, pero
los muchachos reclaman un poco de aventura y de imagi-
nacién en las excursiones, Una excursion de Patrulla debe
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dejar un grato recuerdo, aumentar los conocimientos de los
Scouts y robustecer el Espiritu de Patrulla.

Como responsable de tu Patrulla, debes ser prudente
tratindose de actividades peligrosas o exageradas. También
a ti corresponde vigilar la conducta de tus Scouts.

EQUIPO

En todos los casos, el equipo debe ser lo més ligero
posible.

Un Scout es bueno para caminar en la medida en que
lo son sus pies: ten buen cuidado de ellos. Lavalos el dfa
anterior a la excursibn y ve aue las ufias estén cortadas
rectas, no redondeadas.

Asegirate que no te aprieten los 2apatos. Quien sale de
excursién con zapatos nuevos aprendera el significado de la
palabra Pietierno. Los mejores zapatos llevan suelas gruesas
y flexibles, y la parte de arriba es suave. Los zapatos “tennis”
y los de suela delgada no son buenos para excursionar; éstos
pedrin ser Gtiles como zapatos de descanso en campamento,

Para las medias, lo mejor es la lana. Asegiirate que no
tengan agujercs, y que los remiendos estén dende no puedan
irritar la piel. Al ponerse las medias hay que cuidar que
queden sin arrugas,

Si se supone que va a llover, lleva un poncho ( manga)
o impermeable. Si es un paraje frio, lleva un suéter u otra
ropa caliente,

Debe llevarse el cuchillo de monte, una caja de [dsforos
y una cuerda delgada, y en la Camisa un cuaderno de apun-
tes y un ldpiz,

El resto del equipo depende de la clase de excursién:
equipo de cocina, brijula y mapas topogrdficos, cdmara fo-
togrifica, etc.

Para cualquier emergencia, haz que uno de tus Scouts
lleve el botiquin de Patrulla,

Deben llevarse de casa cantimploras con agua, siempre
que se dude de la calidad del agua de que vaya a dispo-
nerse en el camino,
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Cémo hacer la mochila

Mochilas. Constan esencialmente de dos partes: un mar-
€o con correas y un cuerpo o recepticulo para llevar las
cosas. Existe un gran ntmero de tipos diferentes de mo-
chilas: desde la cesta de mimbre llevada a la espalda por
medio de dos correas, hasta la mochila con armadura que
permite la ventilacién de la espalda, y no hay una que pue-
da recomendarse como la mejor en cualquier ocasién.

Lo importante al llevar una carga es que la mochila sea
lo mis comoda posible. Pueden evitarse incomodidades me-
diante una seleccién adecuada de la mochila y el cuidadoso
arreglo de lo que va en ella. El tipo de mochila que se
seleccione estd basado en la preferencia personal, tomando
en cuenta ¢l lugar a donde se va, la distancia que hay que
llevarla y el dincro o el tiempo de que se disponga, ya sea
al comprarla o al hacerla,

Mochilas improvisadas. Esto no solamente tiene el pro-
posito de simplificar en parte ¢l problema del costo del
equipo a los Scouts, sino el de frmentar su ingenio v dota-
cidn de recursos,
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El modo de improvisar mochilas es emplear un costal
de harina, un saco de alimento, una funda de almohada o
Un saco semejante, una cuerda y dos correas. También con
pantalones o una camisa de tela resistente pueden impro-
visarse mochilas,

Empacado. Hay ciertas reglas que gobiernan el em-
pacado correcto:

a) La mochila que se use debe ser suficientemente gran-
de, ligera, estar impermeabilizada, quedar bien balanceada a
la espalda y tener correas amplias que no se encajen en los
hembros.

b) El material suave debe colecarse en la parte de la
mochila que descansa contra la espalda del que la lleva.

¢) Debe haber un lugar definido para cada pieza del
equipo.

d) El equipo de Patrulla debe empacarse por separado.

¢) Los articulos semejantes en uso deben empacarse
juntos,

f) Los articulos pequefios no deben dejarse perdidos en
la mochila,

La ropa para lluvia debe quedar a la mano. Dejar
en los bolsillos exteriores los objetos que puedan necesitarse
de momento.

h) La mochila no debe sonar al moverse y quedar equi-
librada en

t) Deben evitarse los articulos de vidrio o loza.

Estos problemas se resuelven aplicando el sistema de em-

car las cosas semejantes en sacos diferentes, que se hacen
acilmente y no resultan costosos. Ademis es mas facil em-
pacar costales o sacos pequeiios que arreglar todo en un es-
pacio grande, se localizan ripidamente los articulos del equi-
po y la mochila queda en orden perfecto.

Cémo hacer la mochila. El dia anterior a la partida de-
berd quedar perfectamente listo todo el equipo que habrd
de llevarse a la excursién (o al campamento). Para hacer la
mochila, coloca primero los diferentes articulos en los cos-
tales o sacos a los cuales pertenecen.
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Enseguida coloca la mochila con la espalda hacia abajo
en ¢l piso o en una mesa. Dobla los cobertores tan planos
como sea posible y colécalos contra la espalda. Coloca el
costal o saco de ropa arriba de les ccbertores. Enseguida co-
loca el costal de raciones arriba del de la ropa. Luego el
costal de zapatcs a un lado de la mochila y el de repara-
ciones y el de aseo en el otro lado, el primero en el fondo.
Deja el jarro (taza) a la entrada de la mochila. Debla la
manga (poncho) y col6cala inmediatamente abajo de la en-
trada de la mochila. Cierra, y la mochila queda lista por
lo que al equipo personal se refiere.

Si algunas partes del equipo de Patrulla deben ir en la
mochila de alguno de tus Scouts, éste debe variar algo el
arreglo para llenar las necesidades adicionales. En este caso
sera necesario llevar los cobertores en forma de herradura
afuera de la mochila. Enrolla los cobertores y coloca el rollo
dentro de la manga (poncho) Este rollo debe ser de tal
lengitud, que al sujetarse a la mochila empiece del fondo
por un lado, vaya a la boca de la mochila y llegue al fon-
do del otro lado. Sujétalo con las correas.
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El lugar de lcs cobertores dentro de la mochila, lo tcma
una tienda o una seccién de ella. Si asignas a un Scout llevar
una marmita, ésta puede llenarse con los sacos de raciones
y colocarla sobre la ropa.

PREPARACION DE LA EXCURSION

Para gozar plenamente de una excursién, ésta debe pre-
pararse de tiempo atris. Hay que tener un lugar definido
a donde ir y una razén para ello. Las excursiones resultarin
mds divertidas si se cbservan todas las cosas de interés a lo
largo del camino.

La Patrulla debe tener en cuenta los medios de trans-
porte, su horario y su costo; el recorrido que va a hacer; y
el equipo especial que se requiere,

Tipos de excursiones

De acuerdo con la actividad principal desarrollada. hay
muchos tipos de excursiones:

103



Exploracién. Los Scouts parten con brijula y mapa, y
al llegar al lugar de destino, se encienden fogatas, se cocina,
se dan instrucciones de primeros auxilios, de pionerismo,
acecho, forestal, etc.

Busca del tesoro. Cada Scout recibe un sobre cerrado.
Por fuera hay un croquis topogrifico con una cruz en él,
y la instruccién: “Lleguen al lugar marcado con una X vy
abran el sobre”. En el interior del sobre se encontrardn las
instrucciones, probablemente escritas en Morse, para llegar
al primer jalon. Valiéndose de sus conocimientos, los mu-
chachos irin llegando de un lugar a otro hasta encontrar
el “tesoro”.

Buena Accion. Los Scouts salen, como los antiguos ca-
balleros andantes, en busca de Buenas Acciones que llevar
a cabo.

Bisqueda de un nifio extraviado. Los Scouts se movi-
lizan y reciben instrucciones de ir al bosque a encontrar al
nifio, Este puede “hacerse” de almohadas con ropas de nifio,
y dejarse en algin paraje, no muy visible,

Arqueologia e historia. Visitar lugares de interés histé-
rico o arqueolégico en la localidad: ruinas, museos, lugares
de batallas, casas en donde nacieron hombres célebres, etc.
Tomar fotografias. Hacer croquis o dibujos esquemiticos.

Observacion de la Naturaleza. Buscar y estudiar 4rbo-
les, aves, plantas, animales. Hacer las observaciones en cua-
dernos de apuntes. Coleccionar hojas, flores, minerales, in-
sectos, conchas, etc,

Constelaciones. En una excursién nocturna guiarse por
las estrellas y estudiar las constelaciones.

Industrias. Visitar fibricas y tomar notas de lo que
2 vea,

Natacién. Excursionar a algin lago o estanque donde
pueda practicarse la natacién en forma segura. siempre que
puedan contar con un adulto experimentado,

Conservacién. Proyectar una excursién en la que pue-
dan hacerse cosas como instalar nidos de aves, plantar 4r-
boles, limpiar veredas, etc,
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Rastreo. Puede seguirse la huella natural de algin ani-

mal y hacer dibujos con medidas o reproducciones en yeso

de las huellas. O pueden trazarse pistas con sefiales o con fie-
rros de rastreo.

COMO EXCURSIONAR

El que sabe excursionar, empicza caminando lentamente,
para tomar su paso después. No hay que apresurarse, porque
esto cansa,

Unos cuatro kilémetros por hora es una velocidad pro-
medio muy buena y ficil de conservar si se camina adecua-
damente, Imita a los nativos, que colocan sus pies suave-
mente en el suelo, con los dedos sefialando la linea recta
hacia el frente, y balanceando con suavidad todo su cuerpo,

Caminando de dia, inclinar el tronco hacia adelante,
Mover un poco las caderas con cada balanceo de los brazos.
Agregar el empuje final con los dedos del pie que en ese mo-
mento queda atrds. Mantener los brazos balancedndose sua-
vemente. La barbilla levantada. Respirar profundamente.
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Caminando de noche, palpar el terreno con los dedos
de los pies, antes de dar el paso en firme. Inclinar ligera-
mente ¢l cuerpo hacia atrds, con la cabeza un poco hacia
acelante, Estar alerta.

Llevando una carga, dar los pasos tan largos como sea
posible a la comodidad. Combarse hacia adelante. Mantener
sueltos los brazos.

Descanso. Después de excursionar por cierto tiempo, los
muchachos se habrin cansado. Los Aspirantes necesitarin al-
tos cada media hora de camino, para que recobren el ritmo
de su respiracién y descansen el cuerpo fatigado. Los Scouts
entrenados en excursionismo podrin caminar distancias ma-
yores sin sentir cansancio.

Los periodos de descanso deben ser cortos, tres o cinco
minutos, raras veces mas, Los descansos prolongados endure-
cen los misculos de las piernas, y se hace dificil empezar la
marcha de nuevo. Como regla general, puede decirse que se
llega mas lejos y con menos esfuerzo si se sigue una marcha
lenta y continua, que una carrera y largos descansos.

La mejor posicibn durante el descanso consiste en acos-
tarse con la espalda en el suelo y dejar las piernas hacia
arriba, apoyindolas en una roca o contra un #rbol; luego
mover las piernas como si se estuviera pedaleando una bici-
cleta imaginaria.

ridad en el camino. La regla de oro consiste en
ser siempre cuidadoso. La mayor parte de los accidentes son
causados por temeridad y falta de precauciones. Otra causa
de los accidentes es la fatiga.

.La seguridad en la carretera comprende dos reglas:

a) Caminar en fila india en sentido contrario al del
trinsitp, Observar los automéviles y hacerse a un lado del
camino cuando vayan a pasar. Tener especial cuidado al
acercarse a las curvas de la carretera, a los cruceros y en las
subidas, que es cuando no se puede ver a distancia.
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El

b) Excwsionando de noche, hay que atarse un pafuelo
blanco u otra pieza de tela blanca alrededor de la pierna vy
del brazo derechos (si se camina por el lado 1zquierdo de la
carretera). Si se camina por el lado derecho, marcar el lado
izquierdo. Asi podrdn los muchachos ser ficilmente vistos por
los conductores que se acercan, Pero atin asi, hay que hacerse
a un lado del camino cuando vaya a pasar algin vehiculo.

Recuerda también que la Patrulla estd excursionando, y
que no hay que pedir “aventones” o llevadas gratis en auto-
mévil sino en circunstancias muy excepeionales, cuando se
trate de verdaderas emergencias. El estar cansado no es ex-
cusa para ello; si se ha emprendido una excursién, hay que
terminarla excursionando. Recuerda que hay reglas Scouts
internacionales que prohiben los “aventones”

Cortesia hacia los demis. La conducta de la Patrulla en
el ferrocarril o en los medios piiblicos de transporte, debe dis-
tinguirse por la mis exquisita correccién. Los gritos destem-
plados, el retozo y el bullicio no son testimonios de alegria

ni motivo de ella para los otros pasajeros. Los cantos deben
hacerse desear a los viajeros,

En caso de extraviarse. No ser presa del pdnico; dete-
nerse y pensar el lugar donde probablemente se encuentra
uno. Proyectar el camino a seguir, antes de gastar energias
indtilmente, y luego seguirlo. Observar las cosas prominentes
del terreno en la direccién que se va a seguir, como rboles
altos, y dirigirse hacia ese rumbo. Subir a un lugar alto si
se piensa que puede encontrarse alguna sefial. No gastar el
aliento con gritos constantes. En el dia ayudarin las sefiales
de humo, y en la noche, las fogatas. Se tendri mayor opor-
tunidad de salir, si se busca un camino en vez de una casa,
Si no se tiene ninguna idea de a dénde ir, lo mejor puede
ser caminar hacia abajo y seguir las corrientes de los rios:
las haciendas y los pueblos se encuentran generalmente en
los valles y en las tierras bajas,
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EL AGUA EN LA EXCURSION

Los manantiales, rios y pozos que se encuentran en el
campo pueden ser de aguas contaminadas, y no hay que
correr el menor riesgo con el agua que se ha de beber. El
agua contaminada puede ocasionar tifoideas, disenterias, pa-
rasitosis intestinales, etc. Resultaria tonto en extremo pasar
por alto las precauciones que aqui se recomiendan, aun por
una scla vez: el precio puede ser de resultados serios y aun
fatales.

No debe considerarse que el agua es pura sélo porque se
encuentra lejos de la civilizacion., El agua potable es fresca,
sin olor (el olor revela la presencia de alguna materia or-
ginica en descomposicién), y sabor débil y agradable: ni
salado ni dulzaino (el sabor amargo, dulce, salado, o a lejia,
es indice de substancias en vias de putrefaccién o existencia
de considerable cantidad de gases disueltos).

De dénde beber. Lo primero que ha de observarse para
suponer que el agua es potable, es que ésta corra. Siempre
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es preferible el agua de los arroyos que bajan a un lago
que el agua del lago, y es mejor agua la de Jll:-a: mmantiaﬁr.;
due nacen entre las rocas de la montafia y quebradas que
forman arroyos, que el agua de éstos. Conviene consumir el
agua que sale directamente de las rocas o de la tierra, por

razén de la filtracién que ha tenido ; el agua de manantiales .

es casi siempre la mejor, Mientras mas piedrecillas tenga el
fondo de un arroyo y mas accidentado sea su cauce, tanto
mejor, :

Las siguientes reglas serdn tiles como
lugares para beber Egua en el campo: sl oS

El agua de depésitos estancados y de lagunas no es buena
para beber. Puede beberse la de pozos artesianos profundos
construidos de acuerdo con la técnica de la ingenieria sani-
taria. Descartar los pozos viejos de las haciendas abandonadas;
nadie sabe lo que ha caido o ha sido arrojado a ellos. :

. Raras veces es apta para ser bebida el agua de rio, esne-
cialmente si pasa por poblados o casas, debido a los dE’Sﬂg‘l'.'lﬁ‘l
qut:sl_nfecta]n sus a;i_ua.s.

1 en el agua flotan plantas parisitas o i : -
hIemr.':nt_e_ :::nntnndrﬁ organismos vfgctalcs 0 anr:::;x eﬁz-
COMpPoOsICIOnN,

Del agua de arroyo ha de beberse la que corre profun-
da, ya que en la superficie el agua arrastra palitos, hojas
Insectos muertos, etc. Esta es una de las razones !r.our Ia;
cuales no es recomendable beber pegando la boca al agua;
procura que tus Scouts beban en el vaso de la cantimplnra,

No es prudente beber agua cuando el cuerpo se encuentra
fatlg'qdn y acalorado, sin antes darle reposo v enfriamiento
: Métodos de purificacién del agua en las excursiones, 'PA
menos que se sepa positivamente i
pre debe “purificar?f“ uno mismgj‘m LR S

Por ebullicién. Si hay la menor duda sobre la pureza

del agua, llena el recipiente mas grande de que dispongas -

y hiérvela por lo menos cinco minutos aunque de preferen.
cia durante veinte. Si contiene tierra u otra clase de sedi.
mentos, hay que filtrarla antes de hervirla v, después de ello,
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pasarla repetidas veces de un recipiente a otro para que
quede bien “aereada”. La ebullicién mata las plantas y los
animaies daiiinos; el aereado le da buen sabor e impide
que resulte indigesta.

Por medios quimicos. Las tabletas de “Halazona” (una
substancia quimica que cede cloro) ayudan a protegerse del
agua impura. Emplea tabletas frescas en toda el agua du-
dosa que beban tus muchachos, siguiendo las instrucciones
del fakricante. Generalmente se disuclven dos tabletas en
cada litro de agua, media hora antes de beberse. El cloro
tiene prepiedades bactericidas muy francas. El agua asi tra-
tada tiene un ligero sabor a cloro,

En caso de no disponer de las tabletas comerciales, se
g’:ede acudir a la aplicacién de una solucién de hipoclorito.

disuelve una cucharada de hipoclorito en un litro de
agua, y se guarda en botellas oscuras, azules o cafés. Una
cucharada de esta solucidén sirve para tratar ocho litros de
agua.

Dos o tres gotas de tintura de yodo recientemente prepa-
rada aplicada a una cantimplora ayudan a purificar el agua,
después de treinta minutos de reposo. Es requisito indispen-
sable que la tintura sea recientemente preparada, pues cuan-
do envejece se descompone en substancias irritantes para el
aparato digestivo.

De una solucién concentrada de permanganato de potasio
pueden aplicarse unas gotas al agua por tratar, hasta que
ésta tome un tinte rosado, muy débil; el color se elimina
con jugo de limén. El permanganato de potasio es venenoso
en clerta concentracion.

CONSERVACION DE LOS BOSQUES

Si se acampa o excursiona en los parques nacionales,
debe recordarse que sélo pueden usarse para hacer lefa,
drboles derribados. En propiedades privadas muchos duefios
permiten solamente usar las ramas muertas. Pero se puede
acampar o excursionar en #dreas donde no haya ningin con-
trol del corte de drboles sino el de la propia conciencia.
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El buen nombre de la Asociacién recae sobre |
h
de cada Scout. Sélo deben utilizarse :irbut;:. nl::m‘::m.omm

Sl- - — L]
i ﬁemlm cortar lefia verde, hay que seguir estas re-

1. Estimar la cantidad de lefia que se necesita, el nd-

mero de mistiles y su largo,

e e:-La Gl Y no cortar mis de la que sea
Buscar por los alrededores véstagos o
: grupos de drbo-
Lumcl{; Dtsr:;ua cuattm, c.rcg:ndn juntos. No -.mnTuﬂ ﬁ:-bnl
e no tenga vistagos

menos sano y a;racti%m it
3. Cortar solamente uno de un grupo de tres, o dos

S‘-:dl.;n grupo de cuatro, y hacer el corte lo mis cercano del

4. Después de podar el arbol, no hay que dej £
mas hacinadas porque esto constituye un ge]c:lgro dg?n::ndrii.
5. En casi todas las zonas forestales hay dos o mds clases
de drboles: los propicios al clima del bosque, y los que sélo
pueden crecer por algunos aios y luego mueren. Normal-
mente se pueden seleccionar los mejores Arboles del 4rea.
y dejarlos en pie; solamente se cortarin los menos deseables,

Peligros y dafios de los incendios forestales

En ciertos tipos de ues no muy de i
rapidos y frecuentes dcblc:l.ssqmndicimc;r denﬁﬁﬁﬂég:dcrﬁ
dren con prontitud las hojas, ramas y ramitas que caen de
los drboles y que cubren el suelo. En lugares mis abiertos,
en casi todos los pinares, hay crecimiento de pastos y sff.'*.r:nill.asjl.r
Cuando esta cubierta vegetal del suelo est4 seca, puede em-
pezar el fuego, extendiéndose répidamente por la superficie
y se habra originado un incendio superficial. Estos incendios
raras veces dan calor suficiente para matar arboles grandes.
o7 personas no bien informadas tienden a creer que no

0 no daiian el bosque, sino que son beneficiosos porque
destruyen la lefia menuda, y esto estimula el crecimiento de

plantas que sirven como forraje al ganado. En muchas re-
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giones forestales ha sido costumbre quemar cada afio los
pastos para “mejorar su calidad”.

Pero nada puede estar més alejado de la verdad. Aunque
los incendios superficiales pueden no matar los arboles gran-
des, si queman su corteza, originan zonas muertas y empie-
zan las enfermedades de los drboles causadas por los hongos:
La podredumbre va creciendo de afio en afio, ocasionando
cavidades cada vez mayores en los troncos de drboles de
madera dura; aumenta el nimero de defectos de ésta, evita
que los drboles se desarrollen normalmente y acorta sus vidas.
Mucho de lo que se quema consiste de tallos, semillas y vés-
tagos de especies valiosas, a las que debe permitirseles vivir
y crecer para que reemplacen, gradualmente, a los drboles
viejos. Por otra parte, el fuego: evita la acumulacién del

humus o mantillo (materia vegetal) en el suelo, haciéndolo.

menos apto para alimentar a los drboles. Los fuegos super-
ficiales queman también muchas semillas de arboles que pue-
den brotar v crecer.

En algunos tipos de bosques, donde las lluvias son fuer-
tes y continuas, o donde hay un invierno largo vy el suelo
permanece completamente cubierto de nieve, los drboles cre-
cen juntos, ¢l suelo estd siempre sombreado, y se seca sola-
mente después de largos periodos sin lluvias o sin escarcha.
Bajo tales condiciones, la lefia menuda se acumula llegando a
fotmar un manto hasta de un metro de profundidad.

Cuando esta capa se encuentra seca después de una tem-
porada sin lluvias, el fuego puede mantenerse vivo y correr
lentamente por su interior, a menudo sin llegar a la super-
ficie; pero siempre destruyendo las raicillas y aun quemando
los drboles mismos. Esto es un incendio en el suelo. Su efecto
dafiino es directo y obvio: mata toda vegetacién de cualquier
tamano y clase.

En casos de extrema sequia cuando aun los drboles mis
grandes v de raices mis profundas empiezan a sufrir la es-
casez de agua, el viento puede avivar un incendio en la su-
perficie o en el suelo, haciéndolo llegar hasta las puntas de
les drboles v extenderlo asi de copa en copa. Con viento fuer-
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te no hay manera de detener el incendio, a menos que el
bosque haya sido previamente dotado de zonas anchas sin
vegetacién, y atn asi, el fuego puede brincarlas bajo la in-
tensidad del viento.

Al reccnccerse los dafios gue causan los incendios a los
bosques, debe apreciarse el peligro de accidentes personales,
y aun de pérdidas de vidas.

Cuando no hay viento, tanto los incendios en la super-
ficie como en el suelo, se propagan lentamente y generan
tan poco calor que es posible permanecer suficientemente cer-
ca para construir a tiempo una linea de defensa que pueda
detenerles. En estas condiciones, el peligro principal estriba
cn la formacién de densas nubes de humo, lo que hard di-
ficil la respiracién, si no imposible. Sin embargo, cerca del
suelo podra haber una capa de aire mis puro vy frio que
sea posible respirar agachindose por un momento. Si se pue-
de permanecer de pie para ayudar a las brigadas de combate
de! incendio, resulta dtil atarse una panioleta o un pafuelo
mojado sobre la nariz v la boca,

Habrd que estar siempre pendiente del incremento en la
velocidad del viento, que puede avivar el fuego en tal inten-
sidad que no sea seguro permanecer cerca de él. Algunas
veces, el viento puede propagar el fuego, a una velocidad
mayor que la que uno puede correr. El aire puede cambiar
de direccién, lo que lo hace todavia mis peligroso. Un in-
cendio en las copas de un bosque de coniferas puede resultar
tan incontrolable que consuma a su paso toda cosa viviente,
Para protegerse en una emergencia de esta naturaleza, habri
que recurrir a cuanto camino, vereda, corriente de agua, .
laguna o cueva pueda encontrarse, buscando un refugio tem-

poral,

Combate de incedios forestales

Durante las salidas al campo podrd encontrarse en mis
de una ocasibn un pequeiio fuego, que alguna persona des-
cuidada ha provocado y dejado sin extinguir,
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El viejo proverbio “mas vale prevenir que lamentar”, se
aplica especialmente a los incendios en los bosques.

Quien ha evitado un incendio cuando apenas empieza, ha
cumplido més que quien ha ayudado a apagarlo. Debe bus-
carse la oportunidad para ayudar a algunos acampadores in-
expertos a encender su fogata o a apagarla,

Al descubrir un incendio demasiado grande para poderlo
apagar con recursos propios, debe reportarse a las autorida-

des tan brevemente como sea posible,
Heridas a los drboles

Los guardabosques jamis hieren la corteza de un drbol
qu€ va a permanecer de pie. La herida de un irbol es se-

‘mejante a la de una persona, pues sobreviene la infeccién
$i no se atiende la herida. Al cortar la corteza con hacha o

con cuchillo, se deja una zona donde se desarrollarin hongos
0 por donde podrin entrar insectos. A esto puede seguir
la podredumbre, y aunque el &rbol no muera inmediata-
mente, se reducird su valor como madera.

ACECHO

La persona que ha tratado de acechar animales silvestres,
sabrd que esto requiere una habilidad real y buenos conoci-
mientos, Los animales estin siempre alertas y sus sentidos del
olfato, oido o vista les avisan el peligro antes de que el
hombre pueda. verlos. Pero con un poco de preparacién vy
de paciencia, cualquier muchacho puede seguir a los animales
y acercarse lo suficiente para averiguar cémo viven, y hasta
tomarles fotografias o hacer dibujos de ellos. También en
muchos juegos de Patrulla al aire libre se requiere “‘espiar
sin ser visto ni oido”,

La observacién cuidadosa es importante, Esto significa sa-
ber cémo, cuindo y dénde reconocer Jas senales naturales,
Y todavia s que eso, entender o) significado de lo que se ve.,

En tanto que el rastreo requicre habilidad de observacién
para seguir las huellas por cualquier camino v bajo cuales-
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quiera condiciones, el acecho entrafia habilidades diferentes.
El rastreo puede conducir a un muchache a donde se en-
cuentra un animal. Pero el acecho es la habilidad que da
una finalidad al rastreo. ;Por qué seguir un animal, si no
se le puede observar lo suficientemente cerca?

Para tener éxito en rastreo y acecho se reguiere ‘conocer
cuatro cosas:

1. Algo acerca de los animales mismos.

2. Coémo encontrar sus huellas u otras sefales.

3. Cémo seguir esas huellas.

4. Coémo acercarsc a ellos lo necesario para poder ob-
servarlos.

Las reglas del acecho

Las reglas del acecho se aplican por igual para seguir
a4 un conejo que tratando de sorprender a una Patrulla en
un juego amplio.

Alguien vigila, La primera de estas reglas es: “Conside-
rarse vigilado en todo tiempo y por todas partes”. En reali-
dad, nadie podri estar vigilando. Pero imaginindose que hay
alguien cerca, se tendri mis cuidade en los movimientos y
se estari mas alerta,

Moverse lerta y silenciosamente. Cualquier movimiento
repentino puede delatar enseguida la presencia de alguien.
Por otra parte, moviéndose lentamente y pisando con cuidado
para ne romper con los zapatos las ramas o hacer tronar
las hojas secas, se puede uno acercar mucho, sin ser sentido.
Sincronizar les pasos con el susurro del follaje o con otros
sonidcs naturales de la vecindad.

Caminar sobre el pasto. Asentar primero el talén. En
suelos duros y rocosos, asentar antes los dedos para dar una
pisada firme y callada. En todos los casos, levantar bien los
pies del suelo. Saber como caminar es especialmente impor-
tante de noche,

La pesicion del cuerpo depende de los alrededores. Al
encontrarse lejos del objetivo, entre 4rboles o entre arbustos
altos, se puede avanzar cuidadosamente en posicién vertical.
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St los arbustos son bajos, habri fque acuchllase, Al acercarse
:Il IT presa ihm_.' que proceder a arrastrarse gateando. Even-
Calmente hay que convertirse en gusano v inar
. P t‘ ‘ r\
o i v caminar pecho
Observar Iaﬁ presa en todo momento al dirigirse hacia
E]Ia. Quedarse “congelado” en el instante en que ésta voltee,
n esta forma se hari creer al animal que estd mirando un
tronco de drbol o una piedra en el suelo,
IL{!S csturm:idm pueden detenerse presionando generalmen.
te la ventana de la nariz, v los aceesos d apret4 '
: v los 508 de tos apretindose
manzana de Addin, 2 <
El fc-mf:f. Siempre que sea posible, mantenerse a la
sombra de drboles y de arbustos. Observar la sombra per-

sonal al irse proyectando en el tronco. La sombra puede ser

el peor enemigo del que acecha,

Si hay que atravesar colinas cuando queda el ciclo atrds
hay que caminar pecho a tierra hasta un lugar en que se rom.
pa la linea recta de la colina con rocas o hierbas. El cielo es el
fondo mds peligroso que puede tenerse,

 Los escondrijos y ol disfraz. Antes de avanzar dar un
vistazo topogrifico del lugar hasta la presa, y decidir el curso
a seguir, tomando nota de la ventaja quc’nfn'.:can todos los
posibles escondrijos como drboles, arbustos, rocas y tocones.
No mirar nunca por los lados de los escondrijos naturales
Smo en posicidén baja, cerca del suelo. No es siempre 1egun:;
ir de un escondrijo a otro en linea recta. Hay que hacer ro-
deos, aun largos si es necesario, para evitar la localizacién

_Algunos acechadores recurren al disfraz para encubrirse
bajo falsas apariencias. Cubren sus sombreros de hojas y se
pintan rayas calés o verdes alrededor de los ojos y snhrg la
nariz, ‘Transforman las rcpas viejas en trajes de acecho, pin-
tdndolas con manchas de color violeta OSCUro para ]aﬁ}sgnh
bras, amarillo verdoso para el follaje y rojo quemad-:; ara
el suelo. Cuando usan esas ropas son’ dificiles de localizar
Es evidente que, aun usando trajes de acecho, nunca debe
olvidarse el fondo, ;

El temible viento. Al acechar a un animal no hay que
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olvidar el viento. Muchos animales dependen de su oido v
de su olfato para alejarse del peligro. En el momento de lle-
gar a escena o de oir un ruido, correrin en estampida. Ase-
gurarse, por lo tanto, que el viento sople de la presa al ace-
chador y no de otra manera, La dircccion del viento puede
comprobarse por les arboles, las hojas y el pasto, o mojindose
un dedo y sosteniéndolo en alto; ¢l lado del cual sople el
viento se sentird mds frio.

Al descubrir que la presa se encuentra en la direccién
en que sopla el viento, trasladarse al lado epuesto antes de
acercarse mis a ella.

RASTREO

Muchos hombres de los bosques tienen un modo definido
de “mirar”. A medida que van caminando, sus miradas se
mueven en anillos semicirculares frente a ellos, algo asi como
las ondas que se forman en las aguas tranquilas cuando cae
en ellas algin objeto.

Primero concentran la mirada en un drea de dos o tres
metros al frente de ellos y en bandas de unos tres metros de
ancho. Este anillo de vision sigue un semicirculo de izquierda
a derecha. Observan completamente esa drea antes de diri-
gir la vista hacia otro anillo mis al frente. Luego pasean la.
mirada de derecha a izquierda en el segundo anillo. Conti-
nuan asi hasta que se aseguran que no hay nada en quince
metros delante de ellos. Miran hacia arriba lo mismo que
hacia abajo, desde las puntas de sus zapatos hasta la pun-
ta de los drboles, Ocasionalmente miran hacia atrds para
tener una vista diferente,

Si van siguiendo huellas, procuran caminar hacia el sol,
porque de este modo las ven mds ficilmente. Las sombras
son mayores y la huella aparece mas profunda,

Al encontrar una huella, se detienen por un minimo. La
estudian para averiguar de qué animal es; después observan
otras huellas mis para imaginarse lo que estaba haciendo.
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Luego siguen la pista con cuidado; si ésra es fresca, esperan
lograr de un momento a otro echar un vistazo al animal, que
hien pudo haber trepado a un 4rbol o esconderse bajo una
roca. O quizis el suelo se hizo demasiado duro y se dificulta
ver la pista,

_ El rastreador deja una sefial en el dltimo punto donde
Vio la pista, y camina hacia atrds algunos metros. Después
camina en circulo hasta localizar nuevamente la pista, Si
atn no tiene éxito camina en circulos més grandes,
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CAPITULO 10
La Patrulla en campamento.

Es en el Campamento donde puede practicarse lo més
atractivo del Escultismo, y donde mejor se preparan Scouts.

Viendo acampar a una Patrulla puede tenerse una muy
buena medida de su capacidad.

TIPOS DE CAMPAMENTOS

Campamentos de Patrulla y de Tropa. Ambos forman
parte de las actividades normales de umuut.

El campamento de Patrulla, para que resulte intercsante,
debe ser corto, preferentemente de fin de semana; la Patru-
lla sélo sale a acampar con la autorizacién del Jefe de Tropa.
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1. Proyectos de instalaciones: plan, astucias de campa-
mento, trabajos. : : ¢

2. Distribucién de los puestos de accién: cocinero, inten-
dente de campamento, enfermero, etc.

3. Revision del equipo: material para el campamento,
para jueges, para fuegos de campamento, herramientas (su
reparacion o adquisicién).

4. Sus proyectos para los fueges de campamento,

EL LUGAR PARA ACAMPAR

El campamento de ‘I'ropa es lo ideal, desde el punto de
vista del Escultismo. Ahi pueden practicarse numerosas ac-
tividades que mantienen en constante diversién y aprendizaje
a todes los Scouts. Su éxito se ve asegurado por la Patrulla
misma y por el Jefe de Tropa.

Campamentos fijos y méviles. Los Scouts saben combinar
estos dos tipos de campamentos, sin abusar ni de uno ni de
otro.

En el campamento fijo se destina algin tiempo y tra-
bajo a su instalacién y a la prictica de otras actividades
muy interesantes para los Scouts, como son pionerismo, ace-
cho y rastreo, juegos, etc. Puede ser de fin de semana 0
de mas dias.

En el campamento mévil predominan el excursionismo,
las exploraciones, las aventuras, los Juegos amplios, ete, Cada
mafiana se desmonta el campamento y se excursiona a otro
lugar, donde se instala nuevamente al caer el dia. Este tipo
El}e_campamentn requiere Scouts experimentados y buenos

uias,

Nada mejor que organizar una excursién, _pues asi se
queda satisfecho de que el lugar redne las condiciones nece-
sarias para el campamento que se planea llevar a cabo. Si
se realiza una visita previa al lugar donde se piensa cfectuar
el campamento, no debe olvidarse establecer contactos perso-
nales con el carnicero, el lechero, el abarrotero y el boticario
de la localidad. Deben visitarse también el hospital, la sala
de primeros auxilios o los médicos mds cercanos para los
casos de emergencia, y hacerse los arreglos necesarios para
los servicios religiosos.

Localizacién del lugar. El campamento puede hacerse
tan lejos como se disponga de recursos econdémicos, facilida-
des de transporte y tiempo para acampar. :

Si se trata de un campamento de fin de semana, eviden-
temente tendrd que hacerse cerca de donde se vive.

Si ¢l campamento es por varios dias, busca un lugar con
abastecimiento cercano, donde puedan obtenerse verduras
frescas, frutas, leche, huevos, carne, etc. Sin embargo, el
campamento no debe localizarse muy cerca de un centro de
poblacién, para evitar las molestias de los turistas y poder
hacer una vida independiente. ‘ _

Procura evitar en el campamento la proximidad de ani-
males domésticos que puedan destrozarlo o perjudicar el or-
den del mismo.

Condiciones del lugar. El lugar ideal para acampar debe
llenar las siguientes condiciones:
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PREPARACION DEL CAMPAMENTO

Cada Guia lleva a la Corte de Honor las ideas de su
Patrulla sobre: 1) programa general del campamento; 2) ac-
tividades deseadas; 3) prictica de determinadas Pruebas de
Clases y de Especialidades; 4) competiciones; 5) lema del
campamento, etc. Entonces, la Corte de Honor determina:

I. Fecha del campamento mas conveniente para los
Scouts, y su duracién,

2. Tipo del campamento: fijo, mévil o semimévil.

3. Lugar. Se consideran los gastos y los gustos,

+. Programa general del campamento. Los Jefes se re-
servan ¢l derecho de modificarlo o improvisarlo, de acuerdo
con las circunstancias.

En el Consejo de Patrulla, cada Guia con sus Scouts
hacen:

124




Clima saludable. Descarta los lugares himedos o de sue-
lo pantanoso, que son insalubres,

Cercania de drboles. En las inmediaciones de un claro
del bosque, donde se exponga el campamento al sol durante
las primeras horas del dia. Los drboles proporcionan sombra
y abrigo contra el viento, si se protegen los lados norte y
ceste de la tienda de campaiia. Pero no se debe acampar
abajo de los arboles, especiaimente en tiempo de lluvia; puede
parecer que abrigan del agua, pero la mayor dificultad estard
en el hecho de que el goteo de los drboles continda varias
horas después de que la lluvia ha cesado, y las tiendas nece-
sitan horas para secarse. Otra desventaja de acampar bajo los
drboles es el hdbito inconveniente de algunos Arboles de dejar
caer sus ramas, como los eucaliptos y las palmas. El bosque
proporciona combustible para el fuego y material para las
instalaciones y las construcciones. El lugar de un campamen-
to no puede considerarse ideal si hay que traer de lejos la
madera, Ademds, los drboles presentan grandes ventajas para
la salud, pues purifican la atmésfera, especialmente los euca-
liptos, que son desinfectantes y medicinales para las vias res-
piratorias.

Agua potable en abundancia. Para beber, para cocinar,
para el aseo personal. El agua buena para beber es un punto
absolutamente esencial en un lugar donde acampar, Si es
posible, también debe buscarse algin lugar para nadar como,
por ejemplo, el mar, un rio o un lago; sin embargo, los
campamentos cerca de los lagos sufren a veces los inconve-
nientes de los mosquitos.

La fuente de agua potable debe estar cerca del cam fra-
mento porque, de lo contrario, se gastard mucha energia en
acarrear el agua y se desperdiciari mucho del tiempo que
puede emplearse en trabajos mds wtiles para los Scouts.

Cuando se proyecte instalar un campamento de varios
dias, conviene recorrer vio arriba unos kilémetros, para ob-
servar si hay bebederos de animales, filtraciones de agua es-
tancada, algGn animal muerto, ganado en las proximidades
del rio, o algiin otro foco de contaminacién semejante. La
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ﬁmydor!a de los ranchos, haciendas y pueblos se encuentran
l-:}n e estin debido a la existencia de agua potable en el
ugar. Para el campamento debe buscarse una fuente de agua
que proporcione, en este orden de importancia, agua Eu
en abundancia y ficilmente accesible. &
Para quitar del agua los sélidos minerales y Organicos
que lleva en suspensién, se hace pasar a través de filtros
g-meralme:ntc hechos de arena, piedra porosa y carbén La
arena retiene las substancias sélidas en suspensién. El “car-
bén tiene la propiedad de absorber los gases disueltos en el
agua, Edstc método es el tinico que garantiza la ausencia de
?ﬂu:..utes ¢ amibas en el Agua, pero ésta debe ser tratada pos-
riormente por ebullicién, para que pueda beberse sin temor
a enfermedades. Estos filtros son fhciles de construir en el
campo, du: muchas maneras diferentes,
En el interior de un barril se coloca una capa de carbén
vegetal desmenuzado entre dos capas de arena lavada: el
filtro debe quedar suspendido, de manera que pueda reco-
gerse en un recipiente el agua clarificada que escurre por
detlfajﬂ. Al verter el agua sobre el barril, se coloca un plato
??Itm la Gltima capa evitando asi canalizacién del material
i Eandtc. Este filtro puede durar hasta unos tres meses, Des-
;:.‘L;Jr;t‘ a-:fo,em tiempo debe lavarse cada capa de material por
s Si no se dl:ipﬂﬂe de carbén vegetal, puede construirse el
HTo siguiente: se colocan en un recipiente una serie de ca.
pas, del fondo hacia afuera, en este orden: piedras regulares
gzedras menudas, arena gruesa y arena fina. Tanto Euus pif_;-l
ciraii :t::t:[l; Ill.a arena deben lavarse antes de colocarlas. El re-
aglim; o “na con agua, y al cabo de un tiempo filtrard un
Estos filtros deben renovarse de tiempo en t;
tener siempre un carbén con buen Imdef'magsirlb::mrn Fuar::
arm;;u Iémpéa de materia orgénica, ?
tde desviarse el agua de una acequi ' n
canal previamente llenado con ;'.uieclr'a;s&::i :::J;m}_u;ﬁmmumn
getal triturado, colocados en secciones sucesivas. Este I:a::i

Eede hacerse de tejas, cortezas o de un tronco ahuecado.
longitud minima del mencionado canal filtrante debe ser
de un metro, y si excediera de tres metros resultaria comple-
tamente indatl.
Si hay necesidad de tomar agua de un rio o de un canal
en una regiébn poco habitada, se puede cavar un hoyo a
algunos metros de distancia de la orilla, para que el agua
pueda filtrarse a través de la tierra y llenar el hoyo; una
vez lleno, se vacia varias veces hasta que se obtiene agua
clara. El agua filtrada y hervida sblo sirve para beber si se
esti plenamente convencido de que no es infecciosa, Este
procedimiento siguié Baden-Powell cuando los boers le cor-
taron las conductoras de a durante el sitio de Mafeking.
Si el agua de que se dispone contiene gran cantidad de
sales disueltas, entonces habri que destilarla. Para esto se
hace uso de una vasija cuya tapa tenga un orificio del cual
salga una manguera que pase por agua fria. Se hace hervir
el agua; el vapor pasa por la manguera, donde se condensa
y sale ya destilada para recogerla en otro recipiente. Debe
desecharse la primera porcién, que contiene gran cantidad de
gases disueltos y la tltima, que ya tendri muchas sales. La
porcion intermedia se pasa repetidamente de un recipiente
a otro para airearla, porque de lo contrario serd indigesta.
Mientras se camina, un poco de ‘paja en una cubeta llena
de agua impide que ésta salte por los bordes.
Para mantener fresca el agua, se puede colocar en reci-
pientes que se cubren con sacos mojados y se colocan en la
sombra, cuidando de mantener siempre mojadas las lonas.
El terreno. Con una ligera pendiente, para dar el curso
natural a las aguas de lluvia, sin que inunden el lugar del
campamento. Si se acampa en las cercanias de un rio cau-
daloso, escoge un lugar alto que no quede expuesto a inun-
darse en caso de desbordamiento de las aguas. Cubierto de
pasto, lo que ayuda a la filtraciébn ripida de las aguas por
su buena permeabilidad, evitando la formacién de lodo con
el agua y de polvaredas con el viento. Los terrenos cubiertos
de hierbas muy altas albergan multitud de insectos molestos.
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El terreno debe ser ademas seco; la maleza y las hierbas
abundantes indican un subsuelo con mucha agua. No debe
estar circundado por pantanos o terrenos anégadizos, que
son focos de transmisién de enfermedades y ponen en peligro
la salud. :

Por tltimo: el lugar ideal para cada campamento es di-
ficil de encontrar; pero hay que tratar e localizar uno que
satisfaga la mayor parte de estas condiciones. Hay regiones
de nuestro pais en las cuales el mejor paraje conocido llenard
solamente alguno de los puntos mencionados. Pero, abre los
0jos, que siempre puedes encontrar un sitio mucho mejor de
lo que te imaginas,

MOVILIZACION

La movilizacién debe hacerse utilizando los medios de
transporte mis précticos y econémicos, previendo siempre la
capacidad de los mismos. Solicita la rebaja que las empresas
establecen por concesibn especial, Si el viaje se hace por fe-
rrocarril, a ningéin Scout debe permitirsele permanecer en
la plataforma de los coches, asi como tampoco pasar de un
carro a otro cuando el tren esté en movimiento. Los asientos
préximos a las puertas de ambas plataformas deben ser ocu-
pados por los Guias y los Jefes, siempre que sea posible.

Transporte de cargas. "Hay diferentes medios para trans-
portar el equipo y los alimentos hasta el lugar del campa-
mento, pero el mis cominmente utilizado por los acampa-
dores es la mochila o morral, ;

En terrenos casi llanos resulta muy conveniente el dispo-
sitivo llamado trineo indio para el transporte de cargas pe-
sadas en campamentos largos. El peso de la carga puede ser
ficilmente el doble de la que podrian levantar las dos per-
sonas que tiran del trineo. Cuando el terreno es accidentado
Y montafioso, se prefiere la subdivisién de la carga y el trans-
porte en mochilas; pero si la carga no se puede dividir, en-
tonces conviene el empleo de una camilla improvisada con
dos Bordones y Camisas, costales o cuerdas.
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EL EQUIPO

Cuando se haya decidido el lugar y la clase de campa-
mento que se va a tener, hay que pensar en el equipo. Al
principio se cargari con demasiadas cosas y se olvidarin otras
muy necesarias, pero la experiencia en campismo ird ense-
fando a conocer qué es lo que se ha de dejar en casa, y a
ne olvidar lo que realmente se ha de necesitar.

El equipo necesario para un campamento fijo es casi el
mismo de un campamento volante, aun cuando se querrin
agregar algunos articulos para disfrutar de mayor comodi-
dad. El Scout sale con un equipo donde no falta lo necesa.
ro; pero nunca con articulos que no sean de utilidad pric-
tica 0 que puedan improvisarse con los elementos naturales
del campo, especialmente cuando se han de realizar cami.
natas mas o menos largas, :

Una cosa muy importante en campamento es la ropa. Si
se estd demasiado frio o caliente, o el cuerpo ha de quedar
mojado cuando llueve, ningin campamento resultard diver.
tido y aun se corre el riesgo de enfermar.

Cada Scout debe llevar en sy respectiva mochila, los ob-

Jetos que son de su uso, y de los cuales é1 debe ser el duefio,

Se recomienda en lo posible que todas las piezas del equipo
lleven su marca personal,

En el Apéndice 1 aparece una lista de lo que conviene
llevar a un campamento fijo. Para un campamento mévil o
uno de fin de semana, hay que descartar las cosas que ver-
daderamente no sean indispensables. Claro est4 que se pue-
den agregar o sustituir partes del equipo sefialado, segiin el
clima, la naturaleza del campamento y las condiciones pro-
bables del lugar elegido.
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MENU DE CAMPAMENTO

El ment debe responder a un principio alimenticio, pro-
curando también satisfacer el paladar de todos.

Debe prepararse cuidadosamente antes de comprar los
alimentos. La carne, el pan, la mantequilla, los huevos y
los vegetales frescos deben comprarse hasta el Gltimo minuto,
mientras que los alimentos que se conservan bien, tales como:
aziicar, harina, sal, frijoles, etc., pueden comprarse al pri-
mer momento que convenga. .

En general, hay que poner especial atencién para que
abunden en el meni la carne y las legumbres y frutas fres-
cas y evitar en lo posible el uso de alimentos enlatados.

Es muy recomendable llevar de casa la comida preparada

~del primer dia para asi disponer de mayor tiempo en la ins-

talacién del campamento.

En clima frio se requieren comidas més sélidas y en cé-
lido més liquidas.

Las comidas deben ser sencillas, eliminando toda clase de
excitantes.

Es dificil en un libro de esta clase dar listas de cantida-
des de alimentos que puedan aplicarse para todos en cual-
quier campamento. Los abastecimientos locales son variables
y diferentes las necesidades dé cada expedicién. La lista de
raciones aparece en el Apéndice IV como una sugerencia para
un Scout y una comida. Los acampadores pueden usarla co-
mo base en la planeacién de un campamento, para cual-
quier nimero de Scouts y cualquier duracién, aun cuando
los alimentos varian segin las necesidades individuales, gus-
tos, costumbres y otros factores. Se ha puesto especial én asis
en los alimentos de gvco peso, y en los que pueden conser-
varse sin refrigeraci

En campamentos largos conviene llevar lo menos posible,
y alimentarse con lo mejor que se cnmiga. de los poblados
préximos al lugar del campamento (pescado, legumbres, pan,
carne, frutas, etc.).
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Sacos para alimentos. Los Scouts experimentados llevan
sus alimentos en sacos pequeiios que permiten descartar los
envases de la tienda y hacer la mochila de menor tamnano
y menos pesada.

Para impermeabilizarlos el tratamiento es sencillo: para-
fina que impregna bien la tela y se aligera con una plancha
caliente. Pueden confeccionarse también de telas plasticas,
obteniéndose saquitos a prueba de agua, del polvo y de la
grasa.

PRESUPUESTO

En la elaboracién del presupuesto detallado deben segm:
se las siguientes recomendaciones: calcular con exactitud, de
acuerdo con precios reales, los elementos que se van a nece-
sitar; procurar que no falte dinero para gastos generales, te-
niendo presente que una vez efectuado el campamento, €
contraproducente pedir nuevas cuotas; y que no €5 COnve-
niente prestar dinero a los Scouts durante el campamento.

PERMI

Para acampar cn un terreno que gl‘l}:;ﬂrﬁ"jﬁwdhd del Esta- |
do o de particulares, conseguir el permiso del dueiio. No per-
judicar en nada lo existente, sino por el contrario, procurar
mantenerlo en buen estado de QOMEWW§ﬁn mds, me-
jorarlo con reparaciones adecuadas. Asl et como el due-
fio del terreno da las gracias por haber aca en'su’ pro-
piedad, en vez de despedir malhumorado a los Scouts.

Los muchachos deben conseguir con anticipacion el per-
miso de casa para salic de campamento. De ser preferible,
este permiso debe obtenerse por escrito, atestiguando la bue-
na salud del muchacho que va a acampar, sobre todo si es
por vez primera. Conviene explicar a los padres o tutores
los grandes beneficios que se obtienen de un campamento
para el desarrollo fisico e intelectual de los muchachos, el
programa que se va a desarrollar, etc.
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Cuando llegue el gran dia, el ansiado dia del campamen-
to, deberdn reunirse puntualmente todos los Scouts a la hora
sefialada, llevando cada uno su equipo personal. Desde lue-
go se precede a distribuir el de Patrulla, procurando que cada
uno lleve aproximadamente el mismo peso. Para esto habra
que pesar las cosas algunas veces y buscar las combinaciones
necesarias para distribuir equitativamente Ja carga. Por otra
parte, si _hay' muchachos que sean verdaderos “elefantes” vy
otros realmente débiles, nadie pensar4 dejar que todos lleven
el mismo peso.

. Es importantisimo llegar de dia al lugar escogido, para
poder instalar debidamente el campamento y poder apreciar
ampliamente sus ventajas y desventajas de tltimo momento.

LA INSTALACION DEL CAMPAMENTO

Una vez llegados al lugar, hay que empezar de inmediato
con diferentes trabajos. EI Guia y el SG escogen los lugares
para instalar la tienda de campaiia, la cocina, la letrina y las
demis constracciones. Los Scouts retiran de los sacos el equi-
po de Patrulla y agrupan en el stelo los objetos.

Todas las construcciones que piensa hacer la Patrulla
para instalarse en campamento se acen, por lo general, en
los .des primeros dias del campamento; después no se em-
prende ningin trabajo grande de instalacién, También Jos
trabajos de instalacién de la Tropa quedan terminados al
segundo dia del tampamento, repartidos entre las Patrullas,

Una vez decidido el emplazamiento del campamento, se
monta la tienda de campaiia. Este es un trabajo que hay que
hacer cuanto antes, en previsién de una lluvia repentina,

La Patrulla entera recolecta los troncos Y ramas que ne-
cesita para sus construcciones,

El GP recuerda a cada Scout su trabajo, y todas las ta-
reas deben hacerse ordenadamente,

La Patrulla prosigue con la construccién del fogén para
cocinar, los hoyos para desperdicios, el hoyo para tirar el
agua, el levantamiento de un toldo para abrigar el material
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EL ABua A ESCURKIN
PERE CAEN EN La CANAL

(carpas)

IMPROVIBADO
ISTACAS
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Instalacién de tiendas de campafia
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de cocina y la lefia para cocinar y, finalmente, la colocacién
del ﬂquiﬁu en su lugar. Los cocineros encienden la fogata y,
si no es hora de cocinar, se pone a hervir un balde con agua.

En el preciso lugar sefialado por el Guia, dos Scouts ha-
cen una zanja para la letrina.

De antemano la Patrulla habrd hecho ya su disefio para
el comedor y las sillas, de modo que lo empieza el Guia con
otro Scout.

Y asi la Patrulla va instalando su campamento.

LA TIENDA DE CAMPARNA

De las veinticuatro horas de un dia de campamento, pro-
bablemente se pase mds tiempo en una fienda de campafia

que en cualquier otro lugar. Por lo tanto, es natural y hasta £
necesario que la tienda de campaia, sea lo mis cdmoda po- b & onseava mim
sible para que los muchachos se sientan agusto. 2 3. A PRORORCICHES
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Es conveniente que cada Patrulla posea su tienda de cam-
- paiia; siendo éste el primer gasto que deba hanerse.‘ S

Tipos. Cada Patrulla parece tener sus ;;,mptalss cea
acerca de lo que constituye una bqena uendf;. ero u?:z{:cidn
lidades generales de una buen? tienda son.r ;:} pr s
(contra la lluvia, el x;lentn, Ij:s msect;:nqs, (;Lc'g::wd’:: t;sg:l d0.ce

tura del techo y ¢) peso. No se | . i
ilfl:n; :{tla tienda. l'}tbe}rsele:cinname la tmnd::.i. 1:;?}: ?’u ﬁi'
sefio y material para que llene la mayor part‘c e xtmﬁzq e
sitos que fijan las nECES_IdadEﬁ. menque pa.re;i:a_u ?i Iaa’ _
tienda de invierno es la tienda abierta, porque r:ln a : rﬁa
tunidad de instalar un fuego en. reflector para dar catoa!ia.a
tienda cerrada es la de verano, ya que protege contr
ﬂhﬁmm. Ademis de la tienda de campaia se rﬁ;
tan algunos articulos mds. A menos que se.]t espe:;.;ﬁi? e
donde vaya a acamparse, habra que llevar los I'? ! .srmm-
rales y las estacas. Ademdis, las cuerdas, um]i} tela mlf i ﬁo-
ble para el suelo y unda limpara para alumbrarse po
tenda.

chﬂlii:'::terl{; ?;;:meable para el suelo puede ser dg ]lcrn:] :.
de tela ahulada; y no debe cubrir toda la supert'l:{::m e :umn.l

En una emergencia, podri'tq improvisarse Impara.
tarros de vidrio o latas vacias, si se lleva una vela o un poco

e goirnﬂ:ﬂirmtalar la tienda de campafia. Ya hemos vis::z
las condiciones que debe llenar un lugar para _a::a&mp;:&ptﬂ‘
el sitio preciso donde habrd de instalarse la tienda
tisfacer otras necesidades. Ty
Hay que arrodillarse y observar cada cent rm? ro d e
rreno que va a ocupar la tienda. Retirar todas ?sd?m rrc:
ramas y raices; pueden parecer pequefias durante e al;:ﬂﬁré
una piedrecilla en 'I:.l espalda se sentird crecer y moles
' la noche. ;
dm?f:;: tggggas deben instalarse en lo mis alto y plar;_in d-:l
terreno; los terrenos hundidos se anegaran si es qu&ﬂeue':: X
Si el terreno es ligeramente inclinado, debe procurarse que
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la parte mds baja quede hacia la puerta de la tienda.
Debe tenerse presente la distribucién del sol y de la som-

bra; las puertas no deben colocarse en direccién a los fuertes
vientos. Se deben buscar direcciones intermedias, de tal ma-

nera que los vientos y las lluvias fuertes tomen de costado
la tienda.

Las tiendas deben instalarse distantes de los irbole
pleno sol, por razones de salud e higiene. Oriéntense sus puer-
tas de preferencia al Este, de modo que el sol ilumine y ca-
liente por la maiiana y las deje en la sombra por la tarde.

Montaje. Cualquiera que sea el tipo de tienda que se
use, hay unas cuantas reglas generales para montarla. Como
ejemplo damos el de una tienda tipo canadense o de pare-
des laterales:

Una vez con la tienda desenvuelta, los mistiles o parales
unidos, las estacas fuera de sus cubiertas v las cuerdas listas,
se colocan los palos de las esquinas de la parte de atris; lue-
go se colocan los dos palos de la esquina del frente. Un Scout
levanta el mistil del frente a su posicién vertical, mientras
otro clava las estacas del frente. Luego se levanta el mdstil
pesterior y el otro Scout clava las estacas de atrds. El primer
Scout entra en la tienda y coloca la lona para el piso, mien-
tras que otro clava las estacas de los lados v deja la tienda
en su posicidn correcta,

Las tiendas grandes necesitan un soporte hor
los dos mdstiles verticales (cumbrera) para asegurar una
sicion mas firme de la tienda y darle mejor presentacion.

Las tiendas bien montadas no ofrecen el menor plicgue.
Estos s¢ forman debido a la mala colocacién de las estacas.
a la tensién indebida de las cuerdas, a irregularidades del

terreno, o a que la tienda no fue confeccionada correcta-
mente.

5 Va

izontal entre

Conviene utilizar mastiles resistentes, de longitud adecua-
da para cada tienda. A falta de mdstiles, la tienda puede
suspenderse entre dos irboles,

ay que revisar los tirantes o “vientos” de la tienda

) , para
cerciorarse que no tengan lugares por donde

romperse y, en
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ese caso;, reemplazarlos por nuevos. No olvidar rematar los
cabos de las cuerdas.

Deben tenerse suficientes estacas a la mano al momento
de montar la tienda. En el campo es muy fécil hacerlas.
Estas son simplemente ramas o palos con perforaciones o
muescas por donde pasan las cuerdas o vientos de las tien-
das. Para clavar las estacas conviene colocarse dando la es-
palda a la tienda; colocar la estaca en posicién inclinada, for-
mando un dngulo de cuarenta y cinco grados con el suelo
y golpearla con un mazo de madera.

En suelos arenosos o de tierra muy floja, hay que fijar
las estacas de manera que no puedan ser arrancadas por el
viento. Esto se logrard de muy diferentes modos: poniendo
mayor nimero de estacas, utilizando troncos o piedras gran-
des que descansen sobre la cuerda o haciendo anclajes en el
suelo.

Para que la lona quede tendida normalmente, es forzoso

~ plantar las estacas guidndose por la direccién que toman las
cuerdas o vientos de la tienda al prolongarse en linea recta

% con la inclinacién del techo de la propia tienda. El trabajo

’ de las cuerdas debe distribuirse en tal forma que desarrollen

a4 igual esfuerzo en todos los puntos de la lona.

] Durante la noche conviene aflojar suavemente los vientos

1 o tirantes, pues la humedad y el rocio los contraen,

No deben introducirse clavos ni en los mdstiles ni en las
cumbreras, para evitar su roce con la lona. Unicamente pue-
de colocarse un gancho en el centro de la cumbrera para la
limpara o farol, el cual debe colgarse por lo menos a una
distancia de treinta centimetros debajo de la lona.

Desmontaje. El desmontaje de la tienda de campafia se
lleva a eabo por lo regular en forma inversa a como se ins-
tald, cuidando de hacerlo bien.

Las estacas deben recogerse simultineamente al soltar sus
respectivos vientos; de otra manera se lleva el riesgo de per-
derlas, Si el terreno es duro o muy seco, las estacas ofrecen
resistencia al ser retiradas; en este caso no deben golpearse
porque llegarian a quebrarse: lo mejor serd atarles una soga

y trar en la misma direccién de la estaca, humedeciendo
previamente el terreno. La tierida no debe guardarse defini-
tivamente, sino cuando se esté bien seguro de que se encuen-
tra completamente seca. Si las estacas se humedecieron en el
suelo, no deben envolverse junto con la tienda.

En caso de lluvia. Una vez montada la tienda, es ne-
cesario cavar a su alrededor una zanja de unos diez centi-
- metros de profundidad por otros diez de ancho, destinada a

recoger el agua que escurre de la tienda en caso de lluvia,

La zanja cercana a la esquina mas baja, debe ser un poco
mis ancha para facilitar el escurrimiento del agua. La zanja
se hace enterrando la pala en el suelo unos diez centimetros,
sacindola y volviéndola a enterrar mis adelante a otros diez
centimetros, desprendiendo de esa manera los terrones, que
no debe_n colocarse cerca de la lona de la tienda, sino siem-
pre hacia afuera, pues la misma lona, al absorber el agua
Como una esponja, se dafaria.

Estos mismos terrones servirin a tapar la zanja al
desmontar el campamento, no dejando asfi agujeros que echen
a perder el terreno para un nuevo campamento.

La zanja debe caer directamente bajo la pared de la tien-
da, de modo que pueda colectar el agua de lluvia que se
desliza del techo, y no recibir el agua que caiga en otros
5108 cercanos.

En lugares en que el suelo se erosiona muy fécilmente,
conviene recubrir la zanja con piedrecillas, ramitas o pasto,
a fin de evitar que se llene de’ tierra.
~ Cuando Aamenace lluvia, hay que aflojar ligeramente los
tirantes o vientos, pues con el agua se contraen y se corre
el riesgo de que se rompan, desgarren la tela o desprendan
las estacas del suelo.

Si la tienda no estd perfectamente impermeabilizada, tie-
ne mucho uso, es de tela delgada o no esti bien restirado
el techo, serd atravesada por una fina niebla al empezar la
lluvia; pero no hay que alarmarse. Si no es del todo tan ma-
la, el rocio se detendré al quedar completamente mojada la
tela. Es peor si las gotas empiezan a caer por los lados de
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la tienda; esto puede remediarse colocando un dedo en la
gota y llevindola por la lona hasta el suelo; en vez de seguir
atravesindola, la gota seguird su nuevo curso. Cuando esté
lloviendo habrd que evitar tocar ‘el interior de la tienda so-
bre todo, como ocurre generalmente, con la cabeza y los
hombros.

Aun lloviendo, es necesaria la ventilacién dentro de la
tienda. Si el viento sopla por atrds, puede haber la posibili-
dad de mantenerla completamente abierta por el frente. Si
no, debe procurarse cerrarla pon su parte baja, dejando abier-
ta, a manera de ventana, la parte alta,

Reparaciones de emergencia. Si en campamento se pro-
duce una rotura del techo de la tienda, ésta se repara pro-
visionalmente aplicando un parche de tela impregnada con
un, cocimiento de aceite comestible comiin y resina de cual-
quier pino de la regién.

Utilizando espinas o palitos bien afilados, puede coserse
el techo desgarrado como se ilustra en la figura, haciendo di-
cha operacién desde el interior de la tienda.

También con tela adhesiva puede momentineamente cu-
brirse una rasgadura.

Conservacion y cuidado. Las tiendas de campafia deben
ser objeto de cuidado y atencidn constantes.

Al comprar una tienda nueva, debe observarse cuidadosa-
mente cémo esti empacada. Nota que los tirantes o vientos
vienen enrollados y las estacas empacadas por separado, Si
tiene piso, éste debe quedar envolviéndola cuando se la em-
paca, para protegerla.

Las tiendas deben estar completamente secas antes de
empacarlas. Los dobleces deben hacerse, en lo posible, si-
cuiendo las costuras, porque estos son sus puntos mds fuer-
tes. Las estacas deben limpiarse del lodo antes de empacar-
las. Si por circunstancias especiales se tiene que empacar mo-
jada una tienda, desempiquesele tan pronto como sea posi-
ble y cuélguesele para que se seque.
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INSTALACION DE LA COCINA

La cocina debe ubicarse | i
_ 0 mis cerca posible del agua;
c; f}:;rasero o fogén se situard de modo que el viento no lleve
ead umo a la tienda de campana, y lo suficientemente reti-
rado de los drboles para evitar incendios.

Un poco de sombra, sobre todo si hace calor, no serd

mal acogida por los cocineros, }

onviene cercar el lugar por medio de estacas y cuer-
das, siempre que sea suficientemente amplio para que los co-
cineros puedan moverse; sélo ellos podrin entrar a este lu-
gar. Si es tiempo de lluvias resulta apropiado instalar un
techo para impedir que se mojen el cocinero y el fogdn,

Los cocineros deben procurarse una mesa para preparar
cémodamente los alimentos.

Almm‘y refrigeradores. Los alimentos deben preser-
varse de la invasién de moscas, abejas, hormigas, etc., y de
la descomposicién por el calor, como le puede ocurrir a las
carnes, a la mantequilla y a la leche, Por esto han de hacerse

Almacenamiento y conservacién de viveres

Loa alimenion qus ss des-

companen (catoe, lechs,

| 'y quaso, ebo.) deben conast:
varee s manos de 10 grados
Centigrados,
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LA NOCHE EN CAMPAMENTO

instalaciones adecuadas para el ahnacenamiento y la conser-
vacibn de los alimentos,

Pueden almacenarse en una tienda de campafia, instalada
bajo la sombra, dentro de la cual se hayan construido repisas
para evitar que permanczcan en ¢l suelo; como en toda tien-
da, alrededor de ella se cavarin las correspondientes zanjas.

Conviene utilizar telas impermeables para guardar los ali-
mentos, Estas pueden colgarse de tripodes o de las ramas de
les drboles: o bien colocarse sobre mesitas convenientemente
scparadas del suelo.

Una buena manera de almacenar y conservar los alimen-
tos es la de guardarlos en una alacena suspendida y envuelta
en un costal, y cuya boca cerrada se sumerge en una lata con
agua; al absorber ¢l costal el agua y evaporarse ésta, se pro-
duce el enfriamiento. Otra consiste en hacer una excavacién

Todo el desgaste fisico producido durante el trajin del
dia, debe ser plicidamente recuperado durante el sueiio,

de campamento. La clase de cama para el suelo
que hay que hacer, depende del lugar y del tiempo que se va
a4 permanecer en campamento,

Si, por ejemplo, se trata de un campamento volante o

uno de fin de semana, el Scout puede quedar satisfecho con
allanar el suelo, retirando todas las piedrecillas, cavar un
agujero poco profundo para las caderas y los hombros, ex-
tender en el suelo una manga (poncho) o lona impermea-
bilizada y envolverse en los cobertores. El secreto de no tener
frio consiste en tener tamtos cobertores debajo como encima;
si los cobertores no bastan, puede colocarse una capa de pa-
peles: los papeles se emplean aun como calcetines, cuando
no se tienen de lana.
Para dos o tres noches en un lugar boscoso, se puede co-
lectar una pila de hojas secas. hierba o zacate v envolverlas,
para formar un colchén, en la lona impermeable. Para va-
rios dias o una semana, se puede hacer un marco de lefios y
rellenarlos con hojas. El inconveniente del zacate y de las
hojas es que atraen los insectos.

Mis bien que cuidarse del frio, hay que hacerlo de la
humedad. Por esto es indispensable extender sobre el suelo
una tela impermeable o simplemente periédicos. paja, heno
o pasto bien secos. El niimero y clase de los cobertores de-
pende de lo frio del lugar. No hay nada tan molesto como
cobertores que se abren a media noche. especialmente si es
en invierno. Conviene por esto sujetar los cobertores con alfi-
leres de gancho gigantes (que se pueden improvisar con alam-
bre) o mejor ain coser los cobertores para formar un talego
0 saco para dormir. Los pies pueden introducirse en una mo-
chila 0 en un costal y atarlos suavemente despudés.

Ahora, si se trata de una noche verdaderamente helada,
es de suma utilidad tener un pequefio fuego reflector a la
entrada de la tienda, cuidando de no acercarlo demasiado.

en la tierra, revistiendo sus paredes interiores con piedras, la-
drillos o gajas de madera: mediante una buena tapa se man-
tiene'la humedad, y pueden conservarse frescos la carne, la
mantequilla, la leche y las frutas y legumbres,
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fluye en la moral de ellos. Por otra parte, el retraso en las
horas de comida puede alterar todo el programa del cam-
pamento: jLa puntualidad ante todo!

El cocinero y un ayudante preparan los alimentos para
cada Patrulla y son responsables de las provisiones, del agua,
de la lefia y del orden y limpieza de la baterfa y de toda
la cocina.

En toda Patrulla debe haber por lo menos un Scout que
sepa cocinar bien; este ensefia a su vez a otros Scouts,

. Los alimentos deben servirse ajustindose al horario pre-
viamente establecido, a las mismas horas cada dia; esto se
logra con un poco de organizacién y de voluntad de parte
del cocinero.

La cocina habri de resplandecer de orden y limpieza,
y en ella permanecerin solamente los cocineros.

En la mesa todos los Scouts deben presentarse debida-
mente aseados y guardar una completa compostura. El ayu-
dante del cocinero servird la mesa con las manos perfecta-
mente aseadas. Antes de sentarse se hard la oracién o ben-
du:lgn -:;_Tu los alimentos.
~ En la fogata habri siempre un recipiente con a ca-
liente. Después de la comida, cada Scnﬁt lava susag:.;lu, Y
los cocineros los suyos y los de la Patrulla.

Talegos o sacos para dormir. La seleccién de los talegos
para dormir depende de dos cosas: dénde se van a usar mis,
y del dinero que pueda gastarse en ellos.

Su costo depende de la calidad y peso del material
usado como relleno (lana, kapok, plumén, etc.) y del ma-
terial usado como cubierta.

Iluminacién. La tarea de iluminar el campamento por
las noches se realiza con fogatas, ldmparas de gasolina o
de kerosina y linternas eléetricas y de carburo. Las limpa-
ras de gasolina tienen la ventaja de no causar mal olor
en el interior de la tienda y de ser mis limpias que las
de kerosina; pero el uso de éstas resulta mas econdmico
y seguro. Pueden usarse candeleros o palmatorias sélo don-
de no haya peligro de incendio.

La limpieza de las linternas debe realizarse por las ma-
fianas, al hacer el aseo del campamento.

Una vez dado el toque de silencio, sélo debe dejarse
luz en el centro del campamento y junto a los guardias y
letrinas. Dentro de las tiendas se apagara la luz.

El Fuego de Campamento. Los Scouts se refinen en
torno a un fuego brillante. Cada Patrulla ejecuta un canto,
una comedia, una pantomima o algo que ha preparado
antes del campamento.

A dormir. Después de la oracién final del dia, la gran
ley del campamento es el silencio.

La tienda de campafia no se cierra completamente: una
abertura en la parte superior de las puertas permite la cir-
culacién del aire.

Se escucha la sefal de silencio y se apagan las luces.
Desde ahora, debe haber un silencio completo hasta el des-
pertar a la hora temprana.

Fuegos y fogones

Los Scouts conocen varios modos de instalar fogones.
Sus ventajas y desventajas varfan segin la circunstancia,
como son: el material que se tiene a mano,. la naturaleza
del terreno y el propésito del fuego, Conviene que experi-
mentes con tu Patrulla los fuegos aqui presentados; asfesa-
brin qué fuego deben construir en cada ocasion.

En general, las condiciones que ha de llenar un buen
fogbn son: (1) que tenga buen tiro; (2) que aproveche
bien el calor para ahorrar combustible; (3) que sea de ficil
alimentacién, y (4) que proporcione completa estabilidad
a las ollas y sartenes,

COCINA DE CAMPAMENTO

El éxito del campamento depende en buena parte del
funcionamiento regular de la cocina, timto porque los Scouts
necesitan de una buena alimentacidén, como porque ésta in-
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Para que la madera o algtin otro material pueda arder,
se requicre oxigeno del aire, y si no hay un adecuado su-
ministro, el fuego cesa, También demasiado aire apagari
el fuego, Si se tiene en mente la necesidad de un suministro
adecuado de aire fresco y de una buena salida para el aire
quemado (gases de combustién) se podri proyectar correc-
tamente un fogdn,

~ En campamento se acostumbra no apagar con agua el
fuego por la noche, sino cubrirlo completamente con sus
mismas cenizas, lo cual facilita mucho el encendido a la
mafnana siguiente,

Fuego en pirimide. Se construye en forma de cono
sobre el suelo y se limita simplemente con piedras a su alre-
dedor. Conviene dejar libre de piedras el Jado en que sople
el viento. Arde en forma viva, lo que permite obtener en
corto tiempo buenas brasas.

Fuego en estrella. Conviene hacerlo cuando el combus-
tible escasea o no se dispone de hacha para cortar lefia,
En el centro puede colocarse una marmita como para pre-
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arar el café. Produce llama baja y poco humo. Los lefios
colocados en estrella se consumen por el centro y se acer-
carin de tiempo en tiempo para asegurar continuidad en
la llama. Cuando se pernocta fuera de la tienda de cam-
Ppaiia, uno de los troncos quedars siempre al alcance de la

ano, de modo que se le pueda acercar al fuego sin nece-
sidad de levantarse para atizarlo,

Fuego en cruz. Es muy adecuado en casos de viento
variable. Se compone de dos zanjas que se cruzan en dngulo
recto, teniéndose asi cuatro fogones que se utilizan semin
sea la direccién del viento, Las marmitas se colocan sobre
las zanjas o se suspenden en alguna forma,

Fuego en corredor. Se colocan paralelamente sobre el
suelo dos troncos, separdndolos a menor distancia que el
diimetro menor de los utensilios de cocina. También pue-
den situarse los troncos en Angulo, para poder colocar al
mismo tiempo sartenes y cacerolas de diferentes tamafios.
Los troncos verdes y hiimedos duran alglin tiempo sin ne-
cesidad de reemplazarlos. El tiro puede controlarse colocan.
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Accesorios risticos para la cocina

L .

do una piedra o un palito abajo del tronco en que sopla]

el viento; al levantar el tronco circula el aire por abajo y
aviva el fuego, produciendo un’ calor intenso.
Cuando no se dispone de troncos, o el terreno es dema-

siado duro, puede formarse un corredor de piedras y colocar’
sobre ellas los utensilios de cocina. Se escogen piedras de)
cualquier tamafio, lo mis planas posible por arriba y por:

abajo.

Fogones de zanja. Se usan cuando no se dispone de
troncos ni de piedras, o cuando soplan fuertes vientos. Abrase

una zanja de unos veinte centimetros de profundidad por
uncs setenta de longitud, con la entrada orientada hacia el
lado del viento y siguiendo un suave declive. La mayor parte
de las marmitas son demasiado chicas para poder hacer la
zanja del ancho razonable y si ésta se hace un poco mis
ancha, resulta dificil colocar sobre ella las marmitas. Dan

la solucién unas barras de hierro o unas ramas verdes des-

cansando a través de la zanja, El calor para cocinar se
controla mediante la colocacién del utensilio sobre la zanja.
Este fuego consume poco combustible y es mis seguro que
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CORTE IDEAL DE UN HORNO

los construidos sobre el suelo, sobre todo en los dias en que

sopla mucho el viento.

~ Fogones y hornos con chimenea. Todo cocinero ambi-
cioso encontrari que un fogén abierto tiene sus limitacio-

- nes, y que no es dificil construir uno con chimenka, Se hace

como el fogén en zanja y se le completa con un tinel para
el tiro, que se termina al exterior con una chimenea de la-

. drillos, piedras o barro mezclade con zacate o pasto.

Para hacer el horno con chimenea, basta colocar algin
recipiente metilico entre el fuego, cerca del lado mis ca-
liente y algo retirado del viento. Debe disponerse de modo
que la mayor drea posible quede expuesta al fuego o a los
gases calm::utcs, mientras que el resto del recipiente se pro-
tege del aire frio; esto se puede hacer rm:ulzyriéndnln con
barro, que a la vez sostiene o da forma a la chimenea.

Fuego polinesio. Lo usan los indigenas de Oceania y
es de larga duracién e independiente de la direccién en que
sopla el viento. Se hace un agujero de unos 40 cm. de pro-
fundidad en forma de cono truncado, invertido, con boca
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de unos 50 cm. de didmetro y fondo de 30 también de
didmetro. El fondo se recubre de piedras y se enciende el
fuego sobre ellas. Se colocan sobre las paredes del agujero
algunos. trozos de lefia para que se vayan quemando, hasta
formar una buena cantidad de brasas. Las viandas pueden
cocinarse en una olla bien tapada, ya sea que se coloque
sobre las brasas y se cubra de tierra, o se suspenda en algu-
na forma. Puede hacerse pan de cazador aprovechando el
calor que sale de la boca del agujero. _

Fuego reflector. No es muy popular para cocinar. Su
funcién principal es dar calor, sobre todo en las noches de
invierno. Se compone de un fuego hecho sobre el suelo y
de un reflector formado con troncos apilados o con piedras
orientado frente al viento; éste choca contra la pared o em-
palizada, y regresa para avivar el fuego de la hornilla. Para
cocinar, se necesita un gancho u otra cosa en que se pueda
suspender la marmita, Puede hacerse gan utilizando el calor
que irradia el fuego. Los troncos verdes duran algin tiem-
po, pero si no se dispone de ellos en abundancia, deben
cubrirse con lodo o barro. .
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Fogones elevados. Cocinar en un fuego al nivel del
suelo resulta una labor rompe-espaldas, de modo que para
un campamento largo debe intentarse una de dos cosas: bajar

- ¢l cocinero o subir el fogén,

Puede cavarse una zanja como de un metro de profun-
didad alrededor del fuego. El cocinero camina entre la zanja
Tr hace su trabajo con comodidad. Este método depende de
a facilidad o dificultad para cavar la tierra y de la ener-
gia disponible,

Fuego en altar o pedestal. Se construye mejor de tierra
maciza, pero también puede hacerse con troncos amarrados.
En este' caso se erige una plataforma de ramas fuertes, a
la altura adecuada. Arriba se colocan piedras, ramas grue-
sas o una capa de barro o de lodo. El fogén se instala arriba
de este pedazo de suelo elevado,

Fuego de Campamento. Este fuego, que se prepara para
las veladas en campamento, es diferente al que se utiliza
para cocinar. Su objeto es irradiar calor y luz. En torno al
fuego en pirimide, se monta un enrejado de troncos colo-
cados de dos en dos, alternadamente.
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Caractqristicas del fuego para cocinar
Aﬂnque el antiguo proverbio dice que “No hay humo sin
fuego » Mo hay razén para que todo el fuego humee y me-
Tos aun si vamos a cocinar en el bosque. Cocinar en un
fuego humeante es una situacién miserable. El humo da un
sabor peculiar a los alimentos, mancha las cacerolas y ripi-
damente cambia de lugar.

= fuegos de cocina pueden dividirse en dos clases: rd-
frdos y lentos. Los primeros dan toda su energia o calor en
un momento, y se acaban pronto; en tanto que los otros
dan un calor permanente por un tiempo largo. Los dos nos
sirven; el primero, por ejemplo, cuando hacemos una taza
de café o queremos dar a conocer nuestra posicién; el otro
€5 mejor para nuestra comodidad y para hacer la comida

principal, En ambos casos ha
o B au Y que saber usar la clase ade-

Cémo obtener un manto de brasas

El Fuego en Pirimide generalmente suministra un manto
regular de carbones incandescentes: pero en ciertos casos

En campamento se tiene a la mano una pila de lefia,
la cual puede hacerse clavando unos palos en el suelo y
colocando la lefia entre ellos, de acuerdo con sus diametros.

Si el tiempo es lluvioso, puede construirse un refugio
sencillo con una lona; si esto no es posible, habrd que guar-
dar todas las noches cierta cantidad de lefia en la tienda
de campafia, para que pueda prepararse ripidamente el
desayuno al dia siguiente.

Cerca de la pila se coloca un tronco para partir la leia
y cortar todas las ramas. Esto facilita el trabajo y evita
que se desperdiguen por todo el campamento las astillas,
En este tronco se conservan clavadas las hachas cuando no
estan en uso,

Accesorios del fuego

Para arreglar y avivar el fuego, son muy utiles unas tena-
zas y un soplador, que pueden improvisarse. El fuego puede
avivarse con la ayuda de una panoleta triangular detenida
con los dientes por una punta y agitada con ambas manos,
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Cocinado con hojas de aluminio

Las hojas de aluminio se¢ utilizan para envolver la co-
mida, preservarla y almacenarla en alacenas y refrigerado-
res. También sirven para cocinar,

Simplemente envolver los alimentos por cocinar, colo-
carlos en ascuas poco incandescentes y cubrirlos con cenizas.
El principio es el mismo que para cocinar con arcilla, salvo
que en ésta el espesor es de unos tres centimetros, y el de
la hoja de aluminio es de un milimetro. Asi, el calor llega
enseguida a los alimentos, y estos pueden quemarse si las
brasas estin muy calientes. Si se desean enfriar las ascuas
muy calientes, pueden rociarse con cenizas. Una capa de
cenizas es una buena proteccién para el cocinado sobre ho-
jas de aluminio, antes de ponerlas al fuego.
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Coémo cocinar los alimentos

Usar las cantidades precisas de ingredientes, para obte-
ner mejores resultados. Cocinar lo suficiente, nunca en de-
masia; nadie tiene derecho a desperdiciar alimentos.
Nunca se ha de freir sobre una llama, porque la grasa
cogerid fuego en seguida. Para freir se requiere poco calor.
Si las flamas estin muy altas, tomar un palo y separar algu-
nas brasas a un lado del fogén. Antes de engrasar la sartén
conviene dejarla calentar primero. Demasiada grasa da mal
sabor a los alimentos fritos y, por lo contrario, éstos se ad-
hieren a la sartén si se emplea muy poca.

Las raciones dadas en las recetas que siguen, son para
seis muchachos, siempre que no se especifique otra cosa.

pueden requerirse en mayor cantidad. Para esto hay que
conseguir madera dura y cortarla en trozos de tamaio y
espesor casi uniformes,

Entonces puede hacerse una pira con los palos entre-
cruzados, como de unos treinta centimetros de alto, e iniciar
un fuego sobre ella. Cubrirlo luego con una capa de palos
paralelos, separados unos tres centimetros entre si, y cru-
zarla con otra capa semejante, a dngulos rectos, y asi suce-
sivamente, El tiro libre hari un fuego rugiente, y pronto
arderd todo, juntindose los carbones.

La corteza delgada de los abetos y de los drboles de
madera dura, proporciona brasas ripidamente.

Para conservar las brasas por largo tiempo, pueden cu-
brirse éstas con ceniza, teniéndose asi el fuego listo con sblo
retirar las cenizas y soplarle para avivarlo,

Suficiente lefia para el fuego de cocina

En el campo, hay que tener siempre a mano suficiente
lefia partida de diferentes gruesos, para iniciar el fuego de
COCINA.

Platillos para el desayuno

El desayuno en campamento debe ser una comida sélida,
con frutas, cereales y un platillo mas alimenticio, como un
huevo. En dias frios hay que servir un cereal caliente y
cocoa o chocolate, también caliente.

Frutas freseas. Son excelentes para el desayuno, naran-
jas, plitanos, manzanas, ciruelas y alguna de las frutas de
la estacién.
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E Frutas cocidas. Lavar las ciruelas, duraznos, manza

etc., y tirar el agua de lavado. Cubrirlas con agua. Agregar
. azucar. Hervirlas 20 6 30 minutos.

Frutas secas. ma peras, duraznos y ciruelas
secas pueden utilizarse en campamentos, cuando no puede

uf conseguirse fruta fresca. Déjense remojar durante la noche
{ en agua 31!{1' dpenas las cubra. Por la mafiana hiérvanse con
un poco de azicar por unos minutos en la misrna agua.

Cereales preparados. Hay de ellos gran nimero en el
mercado,

Avena. Hervir 6 tazas de agua. Agregar una cuchara-
dita de sal. Afadir 3 tazas de hojuelas de avena rapida,
mientras se agita. Cocinar a fuego lento por quince minutos,
agitando fuertemente hasta el fondo de] cazo. Afadir azicar.

Huevos preparados en utensilios

Huevos revueltos. Batir 6 huevos en un cazo con me-
dia cucharadita de sal y dos cucharadas de agua o de leche.
Cocer el. revoltijo en l};. sartén a fuego lento, agitando los
huevos batidos y despegindolos ocasionalmente del fondo de
la sartén. Servirlos solos o con tiras de jamén, tocino frito,
tomates o chicharos,

Tortilla de huevo. Batir bien 6 huevos y agregar sola-
~mente una cucharadita de leche por cada uno, mezclarlos
bien y ponerlos a cocer en una sartén con el fondo comple- .
tamente engrasado. Cocinar répidamente, pero no tanto que
se queme la tortilla. Cuando se ha empezado a cocer la tor-
tilla, pueden afiadirse algunos rellenos como queso rayado,
perejil, cebolla picada, ete. Cuando los lados y el fondo estén
cocidos, levantar las orillas y dejar que el liquido de arriba
" corra por debajo; continuar haciendo esto hasta que la su-
perficie quede porosa.

Huevos fritos. Colocar una cucharadi
mantequilla en la sartén y calentarla has
desprenderse humaos, Quebrar los huevos

ando de no romper las yemas. Agregar sal, Freirlos suave-

mente hasta que la clara llegue a ser suave y firme. El se-
creto de preparar los huevos fritos consiste en cocerlos len-
tamente, sobre las ascuas.

Huevos escalfados. Vaciar en una cacerola agua hasta

unos tres centimetros de altura, agregindole un poco de sal,
Romper por, separado cada huevo en una taza y deslizarlo al
agua cuando esté bien caliente

junta una cucharadita de vinagre
dida al agua. Calentar de 4 g 6 minutos sin
Retirarlos con una cuchara plana. Escurrirl
carlos sobre pan tostado o sobre un

Huevos hervidos. ~Poner agua a hervir. Dejar en ella
los huevos con una cuchara, uno en cada vez. Hervirlos de
2.5 a 3 minutos si se quieren “pasados por agua”, v unos 15
i miputos si se desean “duros”. Dejar los huevos hervidos en

agua fria por un momento para poder quitarles facilmente
el cascarén,

ta de manteca o
ta que empiecen a

4 Huevos preparados sin utensilios
uno por uno, cui-

El método mis simple consiste en cubrirlos con una ca
delgada de arcilla o barro y cocerlos directamente sobre las
ascuas, o mantener el fuego sobre una piedra plana caliente.
donde enseguida se frien. También puede cocerse un huevo
haciéndole un pequeiio agujero en uno de sus extremos y
colocarlo cuidadosamente en las brasas. No hay que olvidar
hacerle el agujero, porque puede salir “disparado”. Puede
. atravesirsele con una varita a lo largo de su eje mayor
cocinarlo por 10 minutos sobre las ascuas, dindole vueltas
entre dos horquetas clavadas cerca del mismo huevo,

Otra forma muy interesante de hacer un huevo a la
ristica es esta: cortar por su mitad una papa grande a lo
largo de su eje mayor. Cavar ‘una parte de una de las
mitades y hacer otro agujero mis pequefio en la otra. Que-
brar un huevo en la cavidad mayor. Si el agujero es del
tamaifio correcto, correrd un poco de la clara por las caras
expuestas, y la yema quedari adentro, Tapar con la otra
mitad de la papa y esperar un momento a que la clara selle
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que hierva.
o8 antes de colo-
lato caliente.
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ina sartén seca y caliente, sobre una piedra también caliente
» frente a un fuego reflector. Voltearlas cuando ya se haya
torado una de sus caras. Estas galletas se esponjarin hasta
nos dos centimetros.
Pan torcido. Cortar primero una rama verde y recta de
dos a tres centimetros de grue.m; descortezarla y calentarla
hasta que salgan burbujas de savia por alguno de sus extre-
mos. Esto indica que se ha cocido el interior del palo. Aplas-
tar l]a masa en una banda de unos dos centimetros de espe-
sor por tres de ancho y enrollarla firmemente en el palo asi
preparado. Cocerlo sobre las ascuas, dindole vueltas regu-
Jarmente, hasta que aparezca un color café dorado. El “tor-
cido” puede romperse en pedazos o rellenar su interior con
Jjamén y mantequilla, queso y tomate, o salchichas.
. Pan de cenizas. Tomar la masa y darle forma ovalada.
Remover el rescoldo, dejarla sobre las ascuas y cubrirla con
carbones incandescentes por todos lados. Cocinar por quince
inutos. ¢Se quiere quemarla? Si, pero solamente la capa
terior, que puede cortarse y quedard adentro el pan,
Esta sencilla receta de harina y agua constituye la base
" de cosas mis sabrosas.
\ ' Tortas de sartén. Se obtienen estregando manteca a la
harina, afiadiendo 4 partes de azicar a la receta anterior, y
batiéndola suavemente con agua y leche. Calentar bien una
sartén y embadurnarla con un trozo de manteca o un papel
impregnado de grasa (el batido se va a chamuscar tan pronto
‘toque la sartén), verter el batido por el centro de la sartén,
vibrindola para que quede cubierta de pequeiias burbujas,
\darle una voltereta. Se embadurna con mantequilla y se come
‘caliente.
Panecillos. Se hacen sustituyendo un huevo por la man-
teca en la mezcla para las tortas de sartén y cocinindolos
‘en una cuchara para tener esferas pequefias. Cuatro huevos
para un kilogramo de harina.

Un substituto de la levadura en polvo son las cenizas blan-
cas del fuego; se emplean en la misma cantidad que la
levadura,

las dos caras cortadas. Coléquese el todo cuidadosamente en
las ascuas, sosteniendo unidas las dos mitades. En un mo-
mento endurecerd la clara y pegard las dos partes y en
unos 15 minutos quedarin cocidos el huevo y la papa. Re
tirarlos del fuego y cortarlos a lo largo del eje menor esta
vez, Agregarles sal y mantequilla al gusto.

Tomar una mitad de cebolla grande y dejarle solamente
las tres capas exteriores. Quebrar un huevo en ella y de-
jarla en los carbones por unos 20 minutos. Cuando quede
cocido se retiran las capas de cebolla hacia el exterior.

Las conchas de ostiones son recipientes naturales que
pueden servir para cocer huevos.
Tocino

Poner las rebanadas de tocino en una sartén fria y co-
cerlas a fuego lento, voltedndolas frecuentemente, La gras
%ﬁumulada se recoge en un recipiente para usarla después.

anes.

Como en todos los libros de cocina, tendremos una lista
de ingredientes.

40 partes de harina (preferible si es integral),

1 parte de sal.
1 parte de levadura en polvo.

12 partes de agua.

Notar la proporcién de sal a harina. Es muy importante
que el pan sepa ligeramente salado o de lo contrario ne
tendrd sabor. Antes de trabajar con la harina, espolvorear
con ella los utensilios y las manos, para evitar que se pe-
guen Jos platos a las manos.

Mezclar en seco la harina, la sal y el polvo de levadura,
Formar una pequeiia pirimide, abrir en su céspide un agu-
jero, a modo de represa, verter el agua y mezclar con un
cuchillo hasta obtener una masa suave y de ficil manejo,
Trabajar con rapidez, o de lo contrario el pan serd pesado
y no levantari.,

Galletas. Tomar porciones de la masa antes dicha, como
del tamafio de un huevo, y aplastarlas en la mano hasta
dejarlas del espesor de un medio centimetro. Colocarlas en
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Algo para beber

Leche. Si puede conseguirse leche fresca pasteurizada,
mejor. Si no, leche evaporada o en polvo. Para mejorar el
sabor de la leche evaporada o en polvo pueden agregarse
unas gotas de extracto de vainilla y una pizca de azicar a
cada taza.

Cocoa caliente. Mezclar 3 cucharaditas de cocoa y 3 de
aziicar en una taza con suficiente agua para formar una
pasta delgada. Afiadirla a 6 tazas de agua caliente y hervir
durante 3 a 5 minutos. Afiadirle leche evaporada o en polve
poco antes de retirarla del fuego,

Café. Siempre que sea posible, usar el grano real y no

Papas fritas. Pelar y cortar las papas‘erudas en tiras.
Freirlas en una sartén caliente con un poco de grasa, Vol-
tearlas seguido. Unas cuantas rebanadas de cebolla mejoran
su sabor. Salarlas al gusto,

Ensaladas. Limpiar los vegetales y hervirlos hasta que
ueden suaves. Usar la menor cantidad posible de agua.

pezar temprano y cocinar ripido, evitando la ebullicién
violenta, Mantener la cacerola con su tapadera y no agitar.
El liquido puede servirse como caldo o preparar con él una
sopa. Los siguientes son los tiempos aproximados que requie-
ren algunos vegetales frescos para cocinarse:

un substituto. Hervir un poco de agua y agregar una pizca ge?ﬂ?f Gal, TePOllo iyt ooy o if‘{ a-'lz'%-."!m,l_"tm
de sal. Verter ripidamente el café molido en el agua, que CEE h':'r R TG T ) IR
formaré un carapacho sobre el agua, que empezari a rom- Bites hob el Valtniia o g
perse y a hundirse cuando el agua vaya a hervir nuevamente. EJO-E?" M Rl iR Nl s 7"
Antes que esto ocurra, es el momento de levantar la mar- L;p;naé:as i OB e SOl S
mita del fuego. Cuando haya enfriado un poco, colocarla Nabf::u STP R R I R g
nuevamente en el fuego y repetir la operacién, por tres Z:n PR M e L
veces. Poner la tapadera de la marmita y dejarla reposar O o AR R cillic
cerca del calor del fuego por 5 minutos. El café se asienta Sopas

en el fondo y entonces puede colarse. Su valor nutritivo depende muchisimo de la parte liquida.

Lo ideal para esto es una marmita a la que van huesos,
carnes y vegetales. Se agrega agua y se hierve todo por una
hora o algo asi. El caldo se cuela cuando se fequiere para
sopa. La técnica de hacer-sopa es mids bien un asunto de
experiencia y de dedicacion para experimentar. Hacer prue-
bas para saber si esti bien de sazén. A la mayoria de los
muchachos les gustan las sopas espesas, de modo que hay
que hacer una pasta de harina y agua y disolverla bien en
el caldo. Algunos cubitos de pan frito agregados a la sopa
en el momento de servirse hacen un gran cambio,

Arroz amarillo. Lavar el arroz y dejarlo secar. En una
sartén poner a calentar aceite o manteca y afadir. cebolla
picada, un poco de aji o de chile y un diente aplastado de
ajo. Cuando las cebollas estin refritas, anadir tomates en
pedazos o una salsa de tomate. También se pueden agregar
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Para la comida o la cena

La comida de mediodia es generalmente la comida fuerte
en campamento. Puede componerse de una seleccién de ve-
getales, un platillo de carne o pescado y postre,

Verduras, hortalizas y legumbres

Papas cocidas. Lavar unas 10 6 12 papas y cubrirlas
con todo y cdscara, en suficiente agua con sal, Hervirlas sua-
vemente por unos 20 minutos. Si les entra ficilmente el te-
nedor, ya estin cocidas,

Puré de papas. Cocerlas y pelarlas después, Usar una
botella como amasador. Agregar mantequilla, una pizca de
sal y una cucharadita de leche. Cuando estén amasadas ba-
tirlas con una cuchara o tenedor.
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salchichas o jamén cortado en pequefios trozos. Adicionar

un poco de azafrin o bijol, otro poco de agua hirviendo y
tapar la cacerola para que hierva el contenido. Cuando

- esto ocurra, afadir el arroz y probar si esti bien de sal.

Dejarlo hervir, revolviéndolo de vez en cuando hasta que
uede cocido.
ocido de la carne

Hay muchas maneras de cocinar la carne: asada sobre
las ascuas o en parrillas es la més rapida y cocerla la mis
tardada. Esto hay que tenerlo en cuenta al elaborar el
menii, Para cada muchacho se necesitan por lo menos 100
gramos de carne.

Asada a la parrilla. Colocar la carne en un asador, como
a 10 centimetros del manto de carbones., Cada rebanada se
asa durante unos 8 6 9 minutos por lado. Afadir la sal des-
pués de asarla. Si se coloca directamente sobre“las ascuas,
se mecesitan 5 minutos para cada lado.

Asado en sartén, Calentar el sartén seco sobre las as-
cuas. Colocarle la carne. Dorarla por ambas caras para que
resulte jugosa, y cocinarla. a fuego lento, voltedndola oca-
sionalmente. Las chuletas y los bistees necesitan de 8 a 10
minutos por cada lado; las piczas de pollo requieren de
20 a 25 minutos con, una tapadera (un plato) sobre la sar-
tén. Usar cuchillo para voltear la carne, porque el tenedor
puede atravesarla y dejar escapar el jugo.

Ajiaco. Los ingredientes son para 8 a 10 personas: yuca,
malanga (guaui), malanga amarilla y calabaza, 500 gramos
de cada uno; un kilogramo de boniatos (camotes) y otro de
agujas de puerco; 3 plitanos verdes o tres maduros: una
mazorca de maiz tierno; dos cebollas grandes; y una naranja
agria. Este sabroso platillo cubano se prepara J{: la siguiente
manera: se ponen a cocer las yucas, malangas, maiz, bonia-
tos y plitanos verdes con las agujas de puerco. Cuando ya
estin blandos se agregan la calabaza y el plitano maduro,
que necesitan menos cocimiento. Todos estos ingredientes van
cortados en pedacitos, a fin de que se cuezan facilmente, y
llevan la sal requerida. Previamente se: cortan sobre un plato
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rebanadas las dos cebollas y se dejan curtir en el jugo
e la paranja agria. Se calienta un cucharén de manteca
se agrega al guiso de viandas, ya cocidas, junto con la
bolla curtida.
escado
Limpiarlo bien. Quitarle las escamas con un cuchillo romo,
e la cola hacia la cabeza, Romper la espina precisamente
bajo de las agallas. Doblar la cabeza y sacar las entrafias.
artirlo a lo largo y limpiar el interior. Tirar las aletas y
la cola.
Pescado frito. Cortar la espina de los pescados peque- .
en varias partes para evitar que se hagan arco al freir-
los en la sartén. Partir los pescados grandes en pedazos, o
bien cortarlos en filetes, Secar las piezas con un trapo. Em-
polvarlos en harina y freirlos con un poco de mantequilla
o grasa hasta que queden dorados por ambos lados.
Pescado al vapor. Dejarlo hervir suavemente en agua
con sal. Anadir un poco de jugo de limén.
Tamales
Los ingredientes son: 1.5 kg. de maiz tierno rallado, 20 to-
mates, 3 cebollas, ajies o chiles, una cabeza de ajo, medio kg.
de manteca, sal, una taza de agua y las cubiertas u hojas de
las propias mazorcas para envolver, Los tomates, cebollas,
ajies y ajos se cortan en trocitos, y se cocinan en manteca
caliente. Se afade el maiz, la sal y un poco de agna si es
necesario, mezclando todo muy bien. Se coloca una cucha-
rada de la masa entre dos hojas de maiz y se envuelve, atando
con cordel. Los tamales se cuecen en una marmita con agua
durante una hora, aproximadamente, o sea cuando se des-
prende la masa de las hojas.
Postres
Frutas. Las frutas, frescas o cocidas, son un buen postre.
Puede hacerse una ensalada de frutas pelindolas y recortin-
‘dolas en pedacitos y agregando azicar.
Arroz de leche. Remojar el arroz durante 15 minutos en
agua tibia, lavarlo en agua fria y ponerlo a cocer en agua.
Cuando empiece a ablandarse, agregar leche y azficar al
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La higiene, tanto personal como del campamento, debe ob-
servarse cuidadosamente todos los dias.

El Guia debe velar siempre por la limpieza general, en
todos los érdenes, del campamento. Esto abarca todo el sec-
tor del campamento y sus alrededores, en donde no deben
tolerarse ni basuras ni residuos de comidas.

Lavabos y baiios

El lavabo es indispensable a la cocina para que los coci-
neros puedan lavarse frecuentemente las manos, asi como a
los demés acampadores para su aseo general.

Los muchachos deben asearse las manos y la cara por
lo menos al levantarse, lo mismo que a las horas de las
comidas y al acostarse. Todos los dias, antes de la comida
debe concederse un tiempo razonable para bafio o, si el cli-
ma lo permite, el bafio vendri después de los ejercicios,
hechos temprano por la manana,

gusto. Cuando se’ encuentre éspeso anadirle dos yemas bati-
das en un poco de leche y unas pasas. Dejarlo dar un her-
vor. Se sirve frio, en platos, espolvoreindolo con canela y
adornindolo con nueces peladas.

Cajeta o dulce de leche, Ingredientes: un litro de leche,
250 gramos de azicar, canela y dos cucharadas de “Maize-
na”. Se cuecen durante unos minutos con poca leche el azi-
car y la "Maizena”, y después se va agregando poco a poco
la leche restante, cuidando que no se .%;cﬁnen bolas. Cuando
ya esté un poco espesa, se bate fuerte. Se le pueden afiadir
pasas, almendras, pifiones o nueces.

SALUBRIDAD Y LIMPIEZA EN EL CAMPAMENTO

Un buen campamento es el més saludable, y para lograrlo
deben tomarse todas las precauciones a fin de salvaguardar
la salud de los Scouts.

Los buenos acampadores mantienen y dejan sus campa-
mentos en buenas condiciones sanitarias, tanto para protec-
cién de ellos mismos como para la de quienes les siguen.
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Cerca de la letrina puede hacerse un urinario separado,
consistente en un agujero revestido de piedras.

Conviene asegurarse de que la filtracién de las letrinas
y del urinario no vayan a gaﬁar la fuente de aprovisiona-
miento de agua,

En general, las letrinas se construyen por lo menos a
unos cien metros de las cocinas y de las tiendas (carpas),
en lugares apropiados y teniendo ‘en cuenta la direccién del
viento. Todos los Scouts deben conocer el lugar donde se
encuentra la letrina, y de noche necesita indicarse su po-
sicibn con una linterna.

Los Guias deben saber si sus Scouts van a las letrinas
todos los dias.

La ropa al aire y al sol

La ropa de cama debe extenderse al sol todas la maiia-
nas, lo mismo que los cobertores y sacos de dormir. Nada
debe quedar en la tienda de campafia después del toque
de diana.

Cuando un muchache se moja, debe aprovechar la pri-
mera oportunidad que se presente para quitarse la ropa
mojada y secarla, con lo que se prevendrin resfrios ¥y en-
fermedades quizd mds serias.

Para secar la ropa mojada hay que extender una cuerda
entre dos mastiles a un metro de altura y a un metro de
distancia de una fogata. No intentar secar la ropa rapida-
mente. Para secar los zapatos mojados, se atan juntos con
las agujetas o cordones y se cuelgan juntos, de modo que
el calor les dé en las suelas, Una rama introducida en las
medias o calcetines hard que se sequen mas rapidamente.

‘También puede construirse un secador o jaula en forma
de campana sobre las brasas y cenizas calientes, y colocar
después la ropa sobre el secador.

Aun en tiempo caluroso resulta peligroso conservar pues-
ta la ropa humedecida por la transpiracién. Por eso es muy
conveniente llevar siempre una camisa de repuesto.
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Control de insectos

Las moscas, los mosquitos y las hnn'm'?aa han arruinado

muchos campamentos. Vuelven locos a a gunos animales y
pueden hacer lo mismo con el hombre que no se proteja
contra ellos. Las lociones repelentes dan buena proteccidn
contra estas plagas. '

La esencia de citronela es para
ﬂlU}"ﬂﬂt&E‘ los mosquitos, si se frotan con este aceite las
‘manos, piernas, cuello y cara. Si los moscos persisten en el
campamento, puede ahuyentirseles quemando pasto verde
para producir bastante humo, Si de antemano se sabe que

en el lugar abundan los mosquitos, convendrd proveerse de
mosquiteros,

el producto mis eficaz

Desperdicios

_Deben quemarse todas las ?mas y desperdicios de los
alimentos. Las latas se quemaran, aplastardn y enterrarén,
S Incineradares ¥ boyos de desperdicios

i
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e y leche y otras cosas que sean necesarias. De ser po-
ible, regresard al campamento a tiempo de desayunar con
| resto de los Scouts de su Patrulla,

Se lavan los utensilios de cocina y se hace la limpieza
general del campamento.

Los Scouts se presentan a la ceremonia de izar la Ban-
dera. Al subir lentamente los colores patrios hasta la cima
del asta, los Scouts deben recordar aque su campamento es
un rincén verdadero del territorio nacional.

Programa de actividades

Un campamento ocupado es de lo mis feliz, y debe arre-
glarse un extenso programa de actividades: excursiones, es-
tudios de la Naturaleza, pionerismo, rastreo y acecho, jue-
gos, natacibn, arqueria. .. todas las actividades para alegrar
¢l corazén de un muchacho. Sin embargo, nunca debe olvi-
darse que la actividad esencial del campamento es el cam-
pismo. Las diferentes actividades deben llenar todo el interés
de los Scouts, y de la mafiana a la noche deben prevalecer
la diversién y la felicidad.

En el Apéndice IT aparcce un programa para los dias
de campamento.

Las botellas y frascos pueden lavarse y enterrarse lsm ro;ni
perse (u obsequiarse a los moradores cercanos al uﬁf del
campamento). Para esto servird un hoyo de desperdicios;
éste se cubrird sucesivamente con capas de tierra. Para que-
mar los desperdicios puede utilizarse el fuego de mcm;r,
colocando ramitas sobre él y encima de ellas los desperds-
cios, que secarin las brasas; después se qpﬁmaran unas y
otros agregando un poco mas de_mmbusnh e. g
También el agua grasosa arrojada en el suelo atrae las
moscas, por lo que en campamento s¢ construye una tram p;:L
o fosa de grasas. Esta consiste en un agujero tapado con lat
emparrillado de ramas y cubierto con una grucsa mpadré.
pasto o musgo. Al verter el agua grasosa, el pasto reten g
la grasa. La cubierta s¢ quema diariamente y se prepara u
Lucva,

i
b

Tiendas de campana

Es inconveniente comer dentro de las tiendas de cam-
paiia, porque los residuos de alimentos atraen a los ipsmﬁ;
A primera hora debe hacerse el barrido y limpieza £
ella, y las paredes deben levantarse para que el lugar reciba

Descanso
el aire y el sol.

Después de la comida y de haber lavado los utensilios,
llega un perfodo de descanso, a la sombra de algiin arbol.
La tienda de campafia no es para usarla durante el dia.
También una charla agradable puede ocupar este periodo
de reposo. Algunos Scouts pueden tener ciertas actividades
especiales que atender, como por ejemplo, escribir sus dia-
rios o terminar aquella carta para casa. Pueden hacerse los
trabajos de reparacién, como parchar un agujero de los
pantalones, pegar un botén de la camisa, coser un agujero
de los calcetines o asear el calzado. Afin otros querrin echar-
se una siesta; no se les moleste, que estarin mucho mejor
el resto del dia. Una hora es tiempo suficiente para des-
canso: si éste se prolonga demasiado, podid originarse deter-
minada tendencia a seguir flojeando el resto del dia.

DIRECCION DEL CAMPAMENTO

El dia de campamento empieza a las siete en P“T"
Después de las oraciones salen los muchachos de las tiendas
de campafia y se hacen algunos ejercicios gimnasticos para
ir inmediatamente al bafio, cerciorindose los Guias de que

. realmente se lavan y no olvidan sus cuellos y orejas; a nadie
‘debe permitirse que descuide la limpieza de sus dientes.

Después sigue el trabajo del dia. Los cocineros encien-
den sus fuegos y preparan el desayuno. Se retiran los cober-
tores de las tiendas para que les dé el aire y se dejen las
tiendas sin un solo objeto dentro de ellas.

Mientras tanto, alguien puede ir al poblado cercano por
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Después del descanso puede emprenderse un jue > activo
o un deporte, tal vez improvisando un campo atlético con
carreras, salto longitudinal y de altura. La arquerfa, que
tanto fascina a los muchachos, podri ocuparles toda la tarde.
Ocasionalmente un partido de futbol o de beisbol podrén
resultar de gran diversién, :

Mis tarde puede emprenderse una corta caminata, po-
siblemente en direccién a la puesta del sol. Y ya ha llegado
el tiempo de hacer otra comida, a la cual seguird otro corto
descanso, para esperar el momento feliz de iniciar el Fuego
de Campamento,

. Inclusive, bajo la lluvia podréd hacerse algo. Hacer que
s Scouts se quiten medias o calcetines, quedindose en tan

4 ropa como sea posible: si tienen a la mano un traje
bafio, mucho mejor. Mientras se mantengan en movi-
piento bajo la lluvia, no sentirin frio. También una excur-
ion bajo la lluvia tiene aspectos atractivos para los mucha-
thos, si cuentan con ropa impermeable adecuada: los Arboles
e miran diferentes, las plantas se aprecian con mds vida
f la fragancia de la tierra mojada se antoja exquisita.

Algunas normas

Las érdenes diarias y el programa del dia, serdn fijados
0 un portaavisos localizado en un lugar prominente.
Salidas. Si alguien tiene que retirarse del campamento,
febe hacerlo con el permiso del Guia Y Pprovisto siempre
su equipo de campaiia,
. Peligro. Deben hacerse conocer de todo el campamento
s lugares peligrosos para nadar, excursionar o donde no
puede beberse agua; los animales venenosos de la regién y
0 que deben hacer para evitar sus males, etc.

Visitas. Estas se sujetardn a los dias y horas sefialados.
Natacién., La natacion y el bafio en rios, lagos v el mar,
f0lo se permitird bajo la vigilancia de salvavidas o de na-
dadores experimentados, siempre que se hayan tomado las
Necesarias precauciones de seguridad.

. Propiedad ajena. Nadie debe tomar nada del fondo co-
min: alimentos, fésforos, chocolate, ete.

Emergencias. Al escuchar alguna sefial de alarma, los
Guias de Patrulla deben reunirse inmediatamente en sus
fampos y esperar las drdenes.

Correspondencia. Debe considerarse de mucha importan-
tia la correspondencia. El dia de llegada, los Scouts deben
escribir a sus padres, siempre que esto sea posible.
Guardias. Se encargan de velar por la seguridad del
tampamento y del cumplimiento de las érdenes disciplina-
s, obligaciones y prohibiciones especiales. Su servicio es

En tiempo lluvioso

Las actividades descritas anteriormente son para efec-
tuarse durante el buen tiempo. Pero, claro estd, puede llo-
ver y todos sabemos que la lluvia hace decaer atn a los
espiritus mds animosos, logrando con ello el aburrimiento
de los Scouts. Sélo hay entonces una cosa que hacer: lo mds
que sea posible. Si se estd preparado para cuando la lluvia
cae, se podrd hacer frente a estas desventajas,

Pero antes de pensar en las actividades, habri que pre-
parar el campamento mismo.

Antes que nada, meter en la tienda de campafia todo el
equipo que ho deba mojarse. Las latas y los botes pueden
dejarse afuera, pero la ropa, las hachas y los cubiertos deben
resguardarse de la lluvia.

En segiida hay que pensar en las tiendas, antes que
vayan a convertirse en regaderas. Cavar zanjas alrededor de
ellas, si ¢sto no se ha hecho antes. Después, podrin reali-
zarse algunas actividades dentro o fuera de la tienda.

Dentro de la tienda tienen lugar los entrenamientos o
competiciones. Podrd darse adiestramiento sobre algo de nu-
dos o empalmes de cuerdas, algo sencillo de primeros auxi-
lios, o tallado en madera. Se comprenders que un instru-
mento musical vale su peso en oro en un dia lluvioso, mas
atin si se logra que los Scouts empiecen a cantar. Una tarde
lluviosa es una oportunidad para hacer un periédico que
pueda leerse en el primer Fuego de Campamento.
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permanente de dia y de noche, sobre todo en los camp Dios y el campamento
mentos muy concurridos, aunque los turnos personales sod
mis largos durante el dia que en la noche. En la noche, ¢
servicio se hari mediante relevos de una o dos horas, segis
el nimero de Scouts y, si es posible, conviene que las guar
dias sean al menos por parejas. Se procurari que los
yores cubran los turnos por la noche, velando por la seg
ridad y el reposo de sus compaiieros,

Recuerda esto: Dios esti siempre en el campamento, y
omo Guia, hazlo recordar a tus Scouts.
El oratorio debe estar dispuesto en un lugar discreto,
jara que no vayan a sentirse molestos los acampadores de
listintas denominaciones religiosas.

Se pueden usar flores silvestres de vivos colores, las que
Babrd que rociar con agua de vez en cuando,

Por la noche resulta muy llamativo instalar una fuente
luminosa, o sea una limpara o linterna,

DESMANTELAMIENTO DEL CAMPAMENTO

Empezar por desmantelar todas las construcciones, con
la Ginica excepcién de las letrinas y posiblemente del mastil
de la Bandera, que ha estado desde la ceremonia de aper-
tura del campamento. Primero hay que limpiar la cocina,
dejando encendido el fuego para poder quemar los des-
perdicios o hasura.

| Luego proceder a empacar el equipo personal, el de
icocina y las tiendas.

Al desmontar el campamento deben observarse estas me-
didas de conservacidn:

. Si se han hecho camas de hojas secas, pasto, heno
0 zacate, debe regarse cl material para que se pudra.
2. Rellenar con tierra todas las zanjas y agujeros, y
‘cubrir todos los lugares donde se haya retirado el pasto.
‘En muchos lugares la erosibn del suelo tiene lugar mis
ripidamente si se dejan jorobas v huecos expuestos al viento
vy a la lluvia,
3. Asegurarse que ya haya sido quemado todo el papel,
'y que todas las latas vacias han sido aplastadas, quemadas y
gardn para secarse. enterradas (las botellas se lavan y se entierran sin romper).
Durante la inspeccién del Muchos animales han muerto cruelmente al meter sus cabezas
campamento de la Patrullyf * 1atas de las que no han podido salir,
el Guia acompaifia al Jefe. 4. Si se va a regresar en breve al lugar del campa-

Inspeccién

La inspeccién es mds bien una presentacién que un ex:
men. Los acampadores se desligan de sus quehaceres do
mésticos y se presentan al frente de su tienda de campai
cada uno con su equipo personal dispuesto ordenadaments
frente a él

Después del toque de diana, se saca de la tienda la rop
de cama para asearla y asolearla. Al terminar la gimnasis
y el bafio, se arreglan en la siguiente forma: la manga, po
cho o impermeable se dobla o tiende con el hule hacit
afuera; encima se colocan los cobertores doblados, y sobre
¢éstos las mochilas vacias; lof
zapatos de repuesto, bie
lustrados, se colocan con lu
suelas hacia arriba; y el res
to del equipo en buen orded
y limpio.

Los utensilios de cocin
estarin perfectamente lime
pios, interior y exteriormen:
te, y colocados en trasteros

Los utiles de aseo se colo
carin en sus repisas corres
pondientes; las toallas se col
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mento, dejar los mistiles y la lefia no quemada en un |
despejado, para volverlos a usar en la siguiente ocasién,

3. Asegurarse de la extincién total de todos los fuegos.
Si se pueden poner las cenizas en la palma de la mano, e
fuego ya se ha apagado,

6. Asegurarse que todos los residuos de comida hayan
sido quemados, Los desperdicios organicos sin quemar atraen
mcscas y otros animales indeseables, pudiendo inutilizar para
otros el lugar del campamento. ‘Algunos animales son capaces
de desenterrar tales residuos y dejarlos expuestos a las moscas
y & otras plagas,

7. Dejar el lugar del campamento mejor de como s
encontré. Cuando no quede ninguna huella del campamento
las mochilas y los empaques estén listos, se llevars a cabo
a ceremenia de clausura, Después se baja el mastil de la
Bandera, y se cubre el agujero donde éste estuvo,

Si el lugar del campamento es de propiedad privada,
procede ir con el duefio que ha sido generoso, para que los
Jefes le expresen con palabras su agradecimiento, y los mu.
chachos su jibilo y su aprobacién.

El campamento ha terminado. Los muchachos regresan
a sus hogares, sabiendo que solamente queda ahi lo que
Baden-Powell aconseja;

l. Nada.
2. Sus agradecimientos.

~ “Nada” en el lugar del campamento que indique que

alguien ha estado ahi. “Agradecimiento” a las personas que
ayudaron con su bondad a gozar de esta gratisima expe-
riencia en campismo,
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CAPITULO 11
Pionerismo en la Patrulla.

En pionerisiio se considera que si la Patrulla tiene acceso
a los materiales y al equipo precisos, puede ser una fuente
inagotable de diversién y de adiestramiento en la vida de
los bosques, tanto fisica como mentalmente,

Una vez que tu Patrulla haya aprendido a hacer bien
los nudos y los amarres, y construido algunos refugios para
pasar la noche, tus Scouts :ipmrr;in seguir adelante apren-
diendo nuevos y mdas complicados proyectos. El siguiente
paso puede ser la construccién de balsas... luego torres

y después puentes,
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Para consumar bien un proyecto se requiere una buena
dosis de planeacién, a la vez que algﬂcﬂu improvisacion;
hay que pensar en ordenar las ideas antes de emprenderlas,
y allanar en el dltimo minuto los obsticulos y las dificul-
tades encontrados,

EQUIPO Y MATERIALES

Es bueno conocer los materiales y el equipo que requiere
la Patrulla para sus trabajos de pionerismo, a fin de ir ad-
quiriéndolos 0 a poco, a la vez que es importante saber
de su cuidado y conservacién.

T'roncos y ramas. La primera preocupacién serd encon.
trar la madera de troncos y apilarla por gruesos y tamanos;
asi podrds saber si tienes suficiente para emprender el pro-
yecto. El siguiente paso consiste en probar su flexibilidad ¥
resistencia,

Cuerdas. Las cuerdas necesarias dependen, por supues-
to; del trabajo que va a hacerse.

Las de mejor clase con las hechas de henequén, material
fucrte y durable.

La manila es también material de muy buena clase, aun-
que no tan resistente como el henequén, pero durable en
extremo,

El bonote, hecho de las fibras del coco es muy Aspero
y de clase inferior al henequén y a la manila.

Hay que tratar de evitar unir en trabajos de pionerismo,
las cuerdas con nudos, porque disminuyen su resistencia,

La Patrulla necesita unas tres cuerdas largas: una de
uncs diez metros de 63 mm. (2% pulgadas) ; v dos de unes
dece metros de 38 mm, (114 pulgada). Recuerda que las
cuerdas se miden por la circunferencia (mena) y no por e
didmetro. También necesitarin suficiente cordel para los
amarres menores,

Auxiliares. Ademids de troncos y cuerdas, son necesarias
algunas garruchas o poleas, un mallete para aplanar los
amarres, unos serruchos pequeiios o sierras, cufias, ete.
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ANCLAJE CON | iy
TRONCO Y ESTACAS *

ANCLA]JES

Si puedes lograr un afianzamiento natural para tu cons-
truccion, tal como un drbol al que se le una la cuerda que
resiste la tension, te ahorraris trabajo. Cuando esto no es
posible, es necesario construir un anclaje.

Anclaje con estacas. Las tres estacas que lo forman
deben ser de un poco mds de un metro de largo y hasta
de unos ocho centimetros de grueso, dependiendo de la
tensién que vayan a resistir.

Las estacas se introducen en el suelo, a dngulos rectos
de la linea de tensién, y se ligan entre si también a 4ngulos
rectos, extendiéndose la ligadura desde la parte superior de
la estaca que esti adelante hasta la base de la siguiente;
estas ligaduras deben asegurarse. Una vez aplicada la ten-
sibn sobre el anclaje, hay que cerciorarse que vaya que-
dando firme.

Anclaje con tronco. Para resistic tensiones algo mayo-
res, se entierra un tronco al que va atada la cuerda.
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Anclaje con tronco y estacas. Sustituyen muy bien al
anclaje muerto un tronco y un sostén de estacas, y esto
puede hacerse ficil y rapidamente. Ve que el tronco quede
colocado en su dngulo recto con relacién a la direccién del
esfuerzo, y que las estacas se repartan por igual a ambos

5. Se cava una pequefia zanja para que pueda pasar
la cuerda de tensién alrededor del tronco y se une con una
Media Llave y Dos Cotes,

En todos los anclajes, el dngulo entre, la cuerda y el suelo
no debe ser mayor de 25 grados; a veces se comete el error
de colocar el anclaje demasiado cerca de los caballetes, ha-

ciéndolo menos resistente (la distancia debe ser por lo me-
nos el doble de la altura).

CABALLETES

Hay que poner especial atencién en los 4ngulos gene-
rales, en la posicién de los troncos y en los lados sobre los
cuales se aplican los amarres. Estos pueden verse claramente
detallados en el dibujo,

Después de que hayas hecho con tu Patrulla uno o dos
intentos de construccién de un caballete, divide a tus Scouts

en pares y ve qué pareja puede construirlo mejor,
Caballete
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REFUGIO DE ZACATE O HIERBA

Cuando no se dispone de tienda de campania, la Patrulla
puede construir un refugio,

Si se encuentran des drboles cercanos, separados uno de
otro unos tres metros, se tendrin ya los mastiles para Emdpe-
zar el trabajo. Enseguida dos Scouts amarran un tronco del-
gado entre ambos drboles a una altura de unos dos metros
del suelo. Los demés Scouts consiguen ramas largas para
colocarlas sobre el travesafio, separadas unos treinta centi-.
metros entre si, y descansando en el suelo se unen al mismo
travesafio con Amarres Cuadrados,

Después se consiguen ramas pequefas que se entrecru-
zan por arriba y por abajo de las ramas largas, formando
un reticulado o redecilla.

Sobre esta estructura puede hacerse un techo con haces
tupides de zacate seco. Principiando por abajo y a la iz-
quierda, vamos trabajando hacia la derecha, sujetando los
haces con cordel. Una vez terminada la fila mis baja, la
siguientz se empieza inmediatamente arriba, dejando trasla-
pada una parte del haz sobre los de abajo. Esto es para
lograr que el agua escurra sobre el zacate, de arriba hacia
abajo y sin que pueda penetrar en el techo. Haciendo este
trabajo con cuidado y abundante cantidad de zacate, este te-
cho protege perfectamente bien de la lluvia.

BALSAS

El bote del pionero es una balsa, A menudo bailotea y
se le cuela el agua; pero es mejor que nada y se ha utili-
zado en muchas ocasiones para el salvamento en los nau-
fragios, aun de cierta importancia.

Donde haya agua quieta o de corrientes muy lentas, la
construccién de las balsas serd una gran diversion para tu
Patrulla. Lo bondadoso, lo bonito de la construccién de
balsas es que en ella puede usarse una gran diversidad
de materiales, viejos y nuevos, y de que brinda la oportu-
nidad de aguzar el ingenio.

b

188




‘Cuando experimentes por primera vez una balsa, toma
;A}:;has precauciones para asegurar a tus Scouts contra nau-

El

108 y accidentes,

Balsas de troncos

Puede hacerse una balsa con troncos caidos a la orilla
de un lago o rio. Entre mis secos y mis grandes sean, me-
jor flotard la balsa. Cinco troncos de 1.80 m. de largo y
de 15 em. de didmetro sostienen a una persona. Estas balsas
no se deslizan muy bien en el agua y se requiere llevar una
- estaca larga, de unos 5 cm. de didmetro para hacer movi-
mientos en el agua. Se usa un ndmero impar de troncos.

Balsa de mimbre con forro impermeable

Es una vieja idea modernizada. Se clavan dos circulos
concéntricos de estacas de un didmetro que no exceda el
ancho de una tela resistente e impermeable; se rellena el ani-
llo que queda entre las estacas con ramitas secas y se atan
con cordel. Enseguida se coloca en un lugar plano la tela
impermeable y se quitan las estacas. Ahora se desliza el
haz de ramitas sobre la tela y se amarra ésta alrededor del
anillo, teniéndose asi la balsa terminada.

Balsa salchicha

Otra idea para improvisar una balsa consiste en envol-
ver lonas con ramas secas y amarrarlas como salchichas por
los extremos. Varias de estas ‘“salchichas” colocadas una
al lado de otra se atan a un marco de troncos delgados,
con brazos en sentido diagonal, y se tiene una balsa que
flota. No conviene halarla con una cuerda.

Balsa de caja de lona

Tu Patrulla puede construir una balsa con lonas ence-
radas, en un par de horas. Se arma un marco como el que
aparece en el dibujo, relacionando estrictamente su tamafio
con ¢l de la lona disponible, y se le hace un piso para poner
los pies y un asiento.

-
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PUENTES

Cuando los primitivos constructores de puentes deseaban
cruzar un rio angosto, escogian un drbol de la orilla y lo
dermbaban. Si se necesitaban troncos mds grandes los unian
con cuerdas hechas de lianas y los suspendian de orilla a
orilla. Todavia se usan estos puentes en algunos lugares del
mundo, pero son solamente para pasajeros acrébatas, como
ocurre con el llamado puente del mono.

Cuando va a escogerse un lugar para construir un puen-
te, es necesario considerar la naturaleza de las orillas, el
lecho del cauce y la velocidad de la corriente. El lecho del
cauce debe ser mis bien dure que fangoso, porque de lo
contrario no se sostendrin por algin tiempo las patas de
los caballetes. De la altura de las orillas dependerd la altura
del pasadizo del puente sobre el agua. El agua suele ser
mas profunda y ripida a la salida de los recodos del rio.
Es mejor construir el puente donde la corriente sea suave
y donde esté menos profunda el agua.

Puente de tijeras

Con determinado nimero de tijeras en forma de X,
puede construirse un puente ligero que permite franquear
grandes claros y no requiere mucho material para su cons-
truccidn, que es ripida,

Pueden usarse mastiles 'de tres metros de largo por unos
cinco centimetros de grueso, Para formar cada una de las
tijeras requeridas, se amarran dos mdstiles como a un me-
tro de sus extremos, con un Amarre Redondo (véase “Ma-
nual del Scout”). La distancia entre las patas, una vez que
se abren las tijeras, debe ser aproximadamente igual a la
tercera parte de la altura de las mismas patas. Se cruza
un travesafio en la base de las tijeras y se sujeta con Ama-
rres Cuadrados. Se levantan las tijeras en el lugar adecuado
y. se las une con otro maistil atade por sus extremos a cada
una de las patas, en sus puntos de cruce, para que sirva de
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pasadizo. Los pasamanos se amarran a las puntas superiores
de las patas, pudiendo hacerse esto con cuerdas o con mds-
tiles mis delgados, reforzando el todo mediante tirantes que
se aseguran a las orillas.

Este puente puede construirse solamente sobre agua poco
profunda y donde el fondo no sea demasiado blando. No es
necesario ser acrébata para pasar por este puente si se cons-
truye convenientemente y se tiene cuidado de no cargarse
pesadamente en el momento de atravesarlo.

Puente del mono

Este tipo de puente puede hacerse en poco tiempo, pero
no hay que hacerlo con grandes claros al principio: unos
siete metros serdn suficientes,

Se necesita una cuerda de 2.5 em. de diimetro para el
pasadizo de los pies, dos cuerdas mis delgadas de la misma
longitud para los pasamanos, una bola de cordel resistente,
cuatro mastiles de unos 2.40 m. de largo y de unos 15 cm.
de didmetro, seis buenos amarres y doce estacas para los
anclajes (si no puede encontrarse un anclaje natural).

Se amarran los mastiles en forma de cruz y se abren
dejandoles una distancia de separacién entre las patas como
de 1.20 m. Se cavan unos agujeros para montar las patas.
El anclaje debe estar por lo menos a unos 2.40 m. de las
patas.

Se colocan en el suelo la cuerda para pisar y las dos
cuerdas de los pasamanos, paralelas a ella y separadas como
un metro. Principiando por el centro, se van uniendo las
cuerdas con el cordel con Nudos de Ballestrinaue. Estas
lineas de enlace se atan a distancias de unos 90 em. y se
van apartando gradualmente hasta 1.20 m,

Cuando todo estd listo, se levantan las tres cuerdas en-
lazadas previamente, se colocan en sus posiciones, se unen
a los troncos con Nudos de Ballestrinaue, y sus extremos se
llevan a los anclajes,
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La cuerda del pie puede unirse a la primera estaca del
anclaje con una Media Llave vy Dos Cotes. Las cuerdas de
los pasamanos se sujetan del mismo modo, o se pasan sus
extremos alrededor de las estacas para unirlas juntas. La
cuerda del pie puede reforzarse utilizando el Anclaje de
tronco y estacas. Debe tenerse cuidado en halar las cuerdas
de los pasamanos en la misma direccién, porque de lo con-
trario se pierde el balance del puente.

Antes de permitir que tus Scouts suban al puente, debes
revisarlo totalmente, poniendo especial atencién a los ancla-
jes, a los amarres y a los nudos.

Puente de doble caballete central

Para este puente se requiere mayor cantidad de ma-
terial y de trabajo. Es necesario que el rio tenga baja pro-

fundidad en el centro para poder trabajar ficilmente en
i construccion,
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OBSERVATORIOS EN ARBOLES

Tu Patrulla puede construir un observatorio para ace-
char aves y animales en lo alto de un 4rbol, teniéndose asi
una doble diversién: trepar a los 4rboles y observar a los
animales en estado silvestre, desde un lugar prominente y
confundido con la propia Naturaleza. Puedes afadir mucha
diversin a esta actividad si llevas un telescopio o unos ge-
melos de larga vista.

Lo primero que tienes que hacer es seleccionar el drbol,
considerando su resistencia, el tamafio y tipo de observa-
torio planeado y su altura sobre el suelo. Ciertos arboles,
como los olmos americanos y los dlamos negros, deben des-
echarse como probables observatorios, porque sus ramas son
" quebradizas. Otros, como los robles, pueden ser adecuados
para construir en ellos mismos la plataforma, aunque gene-
ralmente a baja altura del suelo. Los pinos pueden crecer
tan cerca unos de otros, que es posible utilizar dos, tres o
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hasta cuatro drboles como pilares para la construccién de
una buena plataforma, que puede utilizarse inclusive en
campamento para instalar sobre ella una tienda de campaiia
elevada. Si se requiere un Jugar escondido arriba del suelo,
convienz buscar un drbol cuyas ramas partan de un tronco
central.

Una vez seleccionado el drbol, lo que sigue es la cons-
truccién de una plataforma. Siempre deben utilizarse ama-
rres en lugar de clavos; es ésta una limitacién a la que de-
bemos acostumbrarnos los Scouts. El observatorio puede
cubrirse con una empalizada de ramas, y una escalera de
cuerdas serd ideal para subir y bajar.

CAPITULO 12
La Patrulla y la habilidad manual.

Baden-Powell atribuia mucha importancia a la habilidad
manual en los Scouts. Queria que todos se transformaran en
hombres eficientes, trabajadores ftiles o técnicos de valor
en el medio profesional.

Establece la_tradicién en tu Patrulla de que todo lo que
ésta haga sea bien ejecutado. No cuesta mas hacer una cosa
bella que una horrible,

Trabajando juntos en proyectos como el Local de Pa-
trulla o una tienda para campamento, todos comprenderén
la importancia del trabajo en equipo y de la cooperacion,
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~ Aprovecha las habilidades especiales que puedan tener
algunos de tus muchachos, ya sea para el dibujo, el mode-
lado o en produccién de ideas. !

La mareria es inagotable y, en las piginas que siguen,
aparecen solo algunas de las miultiples artes manuales que
puedes practicar con tu Patrulla.

Ademis de la satisfaccibn que produce hacer trabajos
con las propias manos, se adiestran la vista y la sensibilidad
para apreciar las buenas cosas.

EL LOCAL O EL RINCON DE PATRULLLA

Las Patrullas deben tener su propio Local para efectuar
_sus Reuniones y trabajos, de ser posible separados de la
Tropa y de los Scouters, de las familias y sin temores de
interferencias o de interrupciones.

Si la Tropa posee un Local, las Patrullas deben tener
sus propios Rincones, separados por algin método como
biombos, cortinas o tableros, a fin de que el Rincén consti-
tuya realmente un lugar privado. La Corte de Honor se

encarga de asignar los lugares para cada Patrulla v de re-
solver las dificultades que puedan surgir.

Si la Tropa no posee local propio, es més necesario afn
que las Patrullas encuentren un sitio adecuado para ellas,
con el fin de Ip-oder guardar su equipo y material, y para
prepararse y planear su Escultismo al aire libre,

El Espiritu de Patrulla se fortalece cuando se reparte el
trabajo colectivo entre todos sus Scouts para emprender la
construccién y procurar la conservacién del Local, Los mu-
chachos se sienten completamente en casa cuando el estilo,
la decoracién y la atmésfera del Local reflejan las cosas
propias de la Patrulla. Es en Consejo de Patrulla donde los
Scouts deben resolver el estilo o apariencia que piensan darle
a su Local: camarote de barco, madriguera de algiin ani-
mal, gruta de la edad de piedra, cabafa de guardabosques,
pagoda china, o también cualquier estilo moderno.
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Una vez definido el estilo general del Local, su decora-
cion, mobiliario y alumbrado quedan subordinados al estilo
elegido.

Si la Patrulla consigue un cuarto ya construido, debe
empezar por limpiarlo completamente y después pintar, si
es necesario, techo, paredes y piso. Evita en este caso los co-
lores demasiado vivos; los pdlidos son mas dulces e intimos.
Puede pintarse un friso en la parte alta de las paredes para
dedicarlo a presentar los sucesos mmds importantes de la vida

de la Patrulla, o para adornarlo con siluetas de motivos
Scouts.

Mobiliario

Los muebles deben ser s6lidos, cémodos, sencillos y agra-
dables. El estilo ristico es mas propio para una Patrulla,
porque requiere menos trabajo y equipo de carpinteria vy
Jporque permite hacer ahorros de material, si la Patrulla trae
de sus campamentos vy excursiones ramas y algunas veces
hasta troncos pequeiios.

En general, se requieren en el Local: sillas o bancos, mesa,
librerc, repisas o estantes para colecciones, modelos a escala
v herramientas, y un arcén o armario para el equipo, el ma-
terial y los archivos ‘de la Patrulla. Conviene que las sillas
sean bajas; pueden servir también como cofres individuales
para cada Scout, si este puede labrar o decorar su propia
silla.

Conviene proyectar lo aue va a adornar las paredes.

Una pared puede dedicarse a las cosas propias de la
Patrulla, como son: su Animal Emblema (una pintura. ani-
mal disecado o una escultura) ; el cuzdro de Adelanto Scout
de los distintes miembros de la Patrulla; su Lema; los trofeos
ganados en competiciones: fotcgrafias y recuerdos de sus ac-
tividades, excursiones y campamentos; el Banderin del Guia,
los Bordenes de los Scouts, etc,

En otra pared pueden colocarse los asuntos referentes a
la técnica Scout: un mapa topogrifico de la regién, donde
la Patrulla puede planear las rutas de sus excursiones y los
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lugares a donde ir a acampar; banderas de semaforo y un -
aumbador (chicharra) para Morse; un cuadro de nudos y
amarres; cuadros sobre las materias de las Clases y de las
Especialidades; colecciones de la Naturaleza: los anaqueles
para la Biblioteca de la Patrulla: modelos de pionerismo, pero
cuidando que la ornamentacién no resulte sohrecargada.

Otra de las paredes puede dedicarse a los asuntos del Es-
cultismo nacional o internacional y al tablero del periédico
de Patrulla. Ahi pueden colocarse también los retratos de
Baden-Powell y del Jefe Scout Nacional, la Bandera del pals,
cuadros de la Promesa y de la Ley Scout.

En un rincon puede estar el arcén de la Patrulla para
guardar el cquipo de campamento y otras de sus cosas.

Cada tres afios el Rincén de Patrulla debe ser total-
mente remozado y redecorado para dar oportunidad de in-
tervenir en este trabajo a la nueva generacién de Scouts que
debe haber ingresado.

Orden y limpieza

El desorden, los objetos rotes y empolvados y las chuche-
rias abandonadas, hablan mal de toda la Patrulla. Desde ol
comienzo, los Scouts deben adquirir el hibito de tener su
Leeal siempre limpio y ordenado.

COLECCIONES DE LA NATURALEZA

Para coleccionar parte de lo creado por la Naturalesa
hay que ir a ella, que es donde estin los minerales, las plan-
tas, los ‘insectos, los animales o simplemente sus huellas. T
y tu Patrulla deben buscar estas cosas en los campos v en
los besques durante sus excursiones y campamentos.

Las ccleccienes de la Naturaleza no cuestan dinero, son
gratis y, por lo que respecta al equipo, éste es muy reducido
y sencillo: casi todo lo necesario puede hacerlo uno mismo.

Si la Patrulla quiere disfrutar reajmente las colecciones,
hay que trabajar en serio. Ademis de la diversion, esto puede
ser el comienzo de una larga vida de estudio cientifico.
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REFRODUCCION ¥ COLECCION DE HUELLAS

Colecciones de la Naturaleza

Hacer reproducciones de huellas en yeso es una intere-
sante actividad para la Patrulla, ademds de convertirse en
magnificos adornos para el Local.

Por supuesto que no siempre encontrards una huella bajo
condiciones ideales: tendris que retirar el pasto, ‘las hojas
o las ramas que estén a su alrededor. Si las huellas estin
en arena muy blanda o en suelo seco, rocialas primero con

agua,

Espolvoréala despuifs con un poco de talco para evitar
las grietas, Coloca una tira de cartén en forma de circulo
alrededor de la huella. Calcula la cantidad de agua y ana-
dele el yeso ugitando continuamente hasta tener una mezcla
de la censistencia de la crema, Viértela en la huella y déjala
endurecer. Retira la hueila y livala. El resultade serd un
bleque circular que muestra el reverso de la huella, o sea
la forma de la pata que la produjo, y que puede ser bar-
nizado o pintado.
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Rocas y Minerales

La Patrulla puede coleccionar rocas, minerales y muestras
de suelos, o especializarse en una clase. especimenes de-
ben llevar sus nombres y la regién donde se encontraron;
para esto ayadate de libros y de los expertos en la materia,

Hojas y flores

Las hojas y flores prensadas pueden montarse en hojas
de cartulina con cinta adhesiva o papel engomado, para cons-
tituir un herbario.

Insectos

Los insectos constituyen un mundo fascinante, como lo
verds al descubrir sus interesantes modos de vivir y de actuar;
tienen hibitos agradables y dignos de que los conozcas, cuer-

s raros, una fuerza terrifica y a menudo maravillosos co-
ores que habrin de fascinarte.

Tal vez preguntes dénde encontrarlos, La respuesta es:
en todas partes. Los insectos viven en el aire, en el agua, en
el suelo, sobre la tierra y aln en los interiores de las cuevas
y de las casas, en los patios, en los caminos, en los lagos y
en los bosques: hay millones de ellos en cualquier lugar.

Tan pronto como hayas cogido un espécimen, introdiicelo
en un frasco que contenga en el fondo algodén con un
de tetracloruro de carbono y una rodaja de cartén arriba del
algodén. Sicalo tan pronto como estés seguro que esti muerto.

Maneja tus especimenes con pinzas para que no se mal-
traten y ten cuidado de no tocar las alas de las mariposas
con los dedos. Atraviésalos con un alfiler y consérvalos en
una caja con cubierta de vidrio. Para que no se destruyan
espolvorea dentro unas hojuelas de diclorobenzol o de para-
diclerobenzol.

Ancta tu$ observaciones en un cuaderno, con fecha, lugar,
tiempo, hibites de alimentacién, ete. Con la ayuda de libros
puedes identificarlos y ponerles una etiqueta.
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Cémo coleccionar insectos

TABLERD PARA
LAS ALAS

CARTOMN
ALGODON
CARTON
ALGODON CON

TETRACLORURD
DE CARBOND

TIRAS DE PAPEL
Y ALFILERES

5

o debive a2

BOLITA DE NAFTALINA

EL ALFILER CALENTADO
SE INTRODUCE EN LA
BOLITA DE NAFTALINA




CONSTRUCCION DE MODELOS

Cuando la Patrulla no sale a trabajar al aire libre, pue-
tle dedicarse a la construccién de modelos, teniéndose asi la
oportunidad de aprender como se hace un puente u otra
. estructura, Ademds, antes de emprender ciertos trabajos de
pionerismo es indispensable hacer primero un croquis a escala
y después el modelo con materiales pequeiios.

Para producir un modelo exacto y atractivo, es muy im-
portante construirlo a escala. Los modelos de puentes, torres
de observacién, cabanas y refugios son muy interesantes y
permiten demostrar las aplicaciones de los nudos y de los
AMAarres.

La escala més sencilla de adoptar es generalmente la de

1 metro es a 10 centimetros. Esto quiere decir, por ejemplo
" que el modelo de un puente de 6 metros tendri 60 centi-
metros de largo. Esta escala permite que el modelo sea lo
suficientemente grande para mostrarlo en todos sus detalles.
Las medidas deben hacerse sin precipitacién,

Como matenales de construccién pueden emplearse:

1. Mimbres o ramas pequefias; las ramas deben cortarse
con un cuchillo bien afilado o con una segueta pequeiia,

+ 2. Hilos para pescar o cordel delgado y resistente (para
los: amarres). Pueden encerarse las puntas para evitar que
se descolchen.

3. Barniz para evitar que se aflojen los amarres una
vez hechos,

Ademas, una base de madera para dar resistencia al mo-
delo y permitir su movilizacién, vy un poco de musgo o de
aserrin coloreado de verde.

El modelo se construye paso a paso, trabajando a escala,
como $i se tratara de una estructura verdadera.

Para hacer las mdirgenes de los rios se emplean bloque-
citos de madera blanda a los que se les da la forma tosca
de las orillas del rio y se sujetan a la base con tornillos in-
troducidos por abajo. Estos bloques se hacen de una altura
que permita colocar los caballetes en su lugar, Para darles
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rcalismo, sc mezclan trocitos de papel con engrudo de ha-
rina hasta tener una masilla y se pegan a las orillas del rio,
usando tachuclas de vez en ‘cuando. Al cabo de unos dos
dias, cuando estin secos, se les da una mano de barniz y
frescos todavia se espolvorean con arena muy fina y otra
menos pulverulenta. Igjloagua puede representarse con un trozo
de vidrio pintado por debajo de azul.

MOCHILA DE MARCO Y SACO

Puedes hacer una mechila con un marco Y un saco, con
la ventaja de que el saco puede ser suficientemente grande
para cuando salgas de campamento,

El material necesario es el siguiente:

@) Dos montantes de madera resistente (fresno, roble,
encino) de 6 cm. de grueso por 5 c¢m. de ancho y 60 de
lengitud, :

b) Cuatro transversales de madera blanda iguales a los
antericres pero de 55 cm. de largo.

¢) Do; tirantes transversales de cuero o lona de 45 cm,
por 5 de ancho.

Mochila de marco y saco

d) Dos tirantes verticales del mismo material de 90 em.
/
- 5 em.

¢} Tornillos, tuercas y arandelas.

Mide sobre tu espalda la distancia entre los hombros y

cintura, para asi colocar los transversales.

Una vez cortadas las tablitas se redondean sus extremos y

lijan. A los montantes se les hacen unas pequeiias entradas
n su parte inferior y se remojan en agua caliente durante
05 o tres horas; después se dejan sumergidos en agua fria
urante una noche. Al dia siguiente se traza sobre una tabla
n arco de circulo de 18 cm. de radio, se clavan a ambos
ades del trazo pequefios pedazos de madera que hagan se-
guir a las tablas dicha forma., Ya secas las tablas se hace

armazén cuidando de sujetar al mismo tiempo los tirantes,

El saco con lo que va a transportarse se sujeta al marco
con un cordén,

UTENSILIOS DE LATAS VACIAS

La hojalateria cs un arte popular, y la lata comin de
les envases de alimentos en conserva y de otros productos,
‘que normalmente se tira a la basura, proporciona un material
adecuado para interesantes trabajos,

Tedo el equipo que necesitas, son unas tijeras de hojala-
tero para hacer los cortes, un abrelatas de los que no dejan
bordes dentados, un martillo pequeio, un clavo grande para
hacer los agujeros v un yunque pequeiio,

Es importante doblar o empestaiiar las aristas aguzadas
de la lata. Esto se realiza poniendo la hojalata sobre un blo-
que de madera para aplanarla y, si se desea, enrollar sus
bordes.

Pueden hacerse utensilios de cocina propios para campa-

- mentos, utilizando latas de diferentes tamafios que puedan
- entrar unas en las otras. Las tapas se hacen recortando el
- fendo de una lata, a una altura aproximada de unos tres
. centimetros, y con tijeras para limina, dientes triangulares
como aparcce en el dibujo; esta ceja de dientes se dobla hacia
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Tallado en madera

f g Utilizacién de latas vacias

luras que se prolongan varios centimetros adentro. No te
desanimes si el trabajo se raja un poco;j esto ocurre muy
recuentemente v €5 una cosa natural de la madera el hacerlo
asi; pero puede corregirse con un mastique, masilla o pega-
nto, 0 mejor con una cuiita de la misma madera pegada
firmemente. No es conveniente colocar Ja madera en un lu-
gar caliente o exponerla a los rayos directos del sol, porque
se rajari con mucha facilidad.

Al ccmenzar este arte es preferible emplear maderas blan-
idas, como las de pino, abedul, haya americana, tilo, cedro
‘balsa u olmo americano.

Generalmente se hacen los tallados pequenios con textura
fina y los grandes con textura rugosa.

Es aconsejable tallar la madera cuando esti seca, pero
la madera verde tiene la ventaja de que no se raja mucho,
 excepto la de perales, robles y olmos, entre otros.
Selecciona una cuchilla (navaja) que quede bien a tus
i manos. Las buenas cuchillas son de acero de la mejor ca-
 lidad, y no es posible hacer un buen filo a las de acero
| corriente,

adentro lo que sea necesario para que alcance un didmetro
que iguale al didmetro interior de la lata. Al usar estas latas
debe tenerse el cuidado de no dejar en ellas alimentos so-
brantes, porque pueden oxidarse y formar venenos.

Debido a que el calor de una fogata puede fundir la sol-
dadura, fijense presillas para aros de alambre y abrazaderas
para las tapas.

Tus Scouts podrin fabricar, mediante su iniciativa e ima-
ginacién, sartenes, cucharones, candelabros, ldmparas, jabo-
neras y muchos otros articulos.

TALLADO EN MADERA

Es sorprendente cdmo muchas personas que no habian
hecho nunca nada en este arte, encuentran que pueden pro-
ducir cosas razonablemente buenas,

Cada madera tiene su grano especial, su color y otras
caracteristicas, Al escoger un pedazo grande de madera evita
usar sus extremos, porque generalmente llevan grietas o raja-
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Es de lo nils importante tener la navaja bien afilada,
v el aprender esto toma un poco de tiempo., Usa piedras
de carborundo y aceite para maquinas. ;

La regla general es tallar hacia afuera de ti.

El tnico modo de aprender consiste en hacerlo. Puedes

empezar por piezas sencillas como cortapapeles, cucharas, cu-
chillos, platos para el queso, etc. Luego sigue con trabajos
mis avanzados como Anillos para Panoletas, Bordones, totems
del Animal Emblema, mangos para cuchillos, pisapapeles. Y
finalmente, esculturas de cabezas, figuras, animales y aves, y
reproducciones de objetos de la Naturaleza.

Los dibujos te darin algunas ideas, pero es mejor que

tus Scouts inventen otros disefios, a su entero gusto.
CONFECCION DE TIENDAS TIPO CANADENSE

En la tienda tipo canadense, el techo de dos aguas no
llega hasta el suelo, sino que va provista a ambos lados de
pequenas paredes verticales, protegidas mediante sendos do-
bleces que, partiendo del término del techo en sus partes in-
feriores, proporcionan una ceja protectora a las propias pa-
redes, por la cual escurre el agua durante la lluvia, hacia
las zanjas alrededor de la tienda. Este tipo de tienda es el
mis usual entre los Scouts, ¢ ideal para una Patrulla,

Tela. La mis adecuada es la de lino o de algodén de
trama muy apretada; no debe ser muy espesa,

Conviene utilizar telas del mayor ancho posible, a fin de
evitar costuras y hacer mis tardada la confecciéon de la tienda.

Costuras, Las costuras deben hacerse muy cuidadosa-
mente, y corridas. La mis conveniente es la costura inglesa
o de doble cruce; el minimo del ancho debe ser de un centi-
metro y es conveniente repasarlas minuciosamente después de
hechas.

Como la tela de la tienda no es de por si lo suficientemen-
te resistente para soportar la tensibn de las cuerdas, hay
que tomar la precauciéon de dobladillar todas las orillas, co-
colocando refuerzos de telas fuertes en el interior de los
dobladillos, con lo cual se evitard que se desgarren.
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Modelo. Para evitar errores, que son muy costosos ‘en
el corte de las telas, y poder rectificar las medidas y propor-
ciones, es muy prudente que la Patrulla confeccione por
anticipado un modelo de la tienda, a rigurosa escala. (Un

| décimo de las proporciones reales). Este modelo se hace de

cartulina o cartén, y después se pasan cuidadesamente sus
medidas a la tela, dando un margen de 5 cm. sobre cada
- borde, para las costuras v los dobladillos. Conviene calcular
muy detenidamente las dimensiones para aprovechar al ma-
ximo el material.

Rectificadas las medidas, un modelo a tamaio natural
hecho con cordeles dice cémo se verd la tienda ya construida,

Trazes. Antes de cortar Ja tela, se hacen los trazos en
ella, utilizando un cordén pintado con gis (tiza) negro. El
- cordel se coloca estirado en el lugar donde se va a marcar
el trazo, se levanta y se deja caer por su propia elasticidad,
para. que al rebotar sobre la tela Je deje la marca del wis,
29|
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Dimensiones.  Las dimensiones mas adecuadas, en centi
]n{‘ll'ﬂ'ﬁr, S0TY .
| oo S Aiearat de |2 A lkuee:
ﬁmutr. Largo i Anche |7}, pared total [
hep=on 200 | 120 0 | 120 | 0.
2-—3 200 150 40 150 |
i—6 250 200 & 180 | 2.
7—B8 200 200 60 180 2

Confeccion. Cortar la tela en bandas de un largo equi
valente al tutal de los dos muros verticales y de las pendien
tes del techo, mas 40 cm. para los aleros de las paredes

loser las bandas orilla con orilla, hasta obtener ¢l largo total
de la tienda. Estas bandas cosidas entre si forman un rec
tangulo, el cual se dobla en dos; este doblez es la arista de
la tienda, llamada cumbrera.

Por ¢l interior del, deblez se cose una banda de tela g
sa y resistente de 10 em. de ancho, con todos los bordes d
bladillados, que sobrepasard en 5 cm. a la tela de la tiend:
En cada uno de los extremos sobresalientes sé pone un ﬂ]l*

metilico o arandela para recibir las cuerdas que mantendrin
la tienda en pie.

Se hace un pliegue de 10 cm, de ancho a distancia de
los bordes inferiores, equivalente a la altura que se quit
dar a las paredes, Este pliegue formard una especie de alerito
que protegerd las paredes.

Cada 40 cm. se ponen ojillos metdlicos para las cuerdag
que, sujetas a las estacas, sirven para montar la carpa.

En los bordes inferiores s¢ cosen bandas de tela corrienit
(arpillera), destinadas a enterrarse a todo lo largo de W
ticnda.

Las puertas deben estar bien ajustadas y caer naturalme
te al nivel del suelo. Debido a lo complicado de su cort
conviene cortarlas grandes para después reducirlas si se hace
necesario,

i
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El cierre de las puertas puede hacerse con cintas que se
anudan entre si.

~ La impermeabilizacién se hace cuando la tienda estd to-
talmente terminada y probada, v tal vez hasta decorada.

DECORADO DE TIENDAS Y LONAS

Si la Patrulla decide decorar su tienda de campana (y
sus lonas para toldos) debe hacerlo con discrecién.

Escoge un motivo sencillo, de preferencia’ alusivo a las
cosas propias de la Patrulla, como son su Anlmnl Emblema o
su lema.

Dos tintas parecen ser suficientes, v si son los colores de
las Cintas de Patrulla, tanto mejor.

Para evitar las aureolas, usa una tinta que cubra bien.

. Puedes usar pintura de aceite, pero solamente cuando se trate

de dibujos reducidos.

Para aplicar ¢l color, restira invaria-
blemente la tela.

Decoraciones para tiendas (carpas)

]
0

r.ll._lnL.Ir_IU

Bl
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IMPERMEABILIZACION DE CARPAS Y DE LONAS

Existen diversas férmulas I[:var.a; impermeabilizar tiendas,
sacos de alimentos, mochilas, telas para pisos, toldos, etc.; pero
s6lo veremos las mejores que se usan hoy en dia.

Antiguamente se empleaban soluciones . de parafina en
gasolina; pero este procedimiento, ademis del peligro que
encierra, hace que las telas se manchen muy ficilmente y sélo
con dificultad puede repartirse uniformemente la parafina.
El empleo de aceite de linaza presenta el inconveniente de dar
rigidez a las telas Y pueden cortarse al tener que doblarlas,
aunque las telas bien tratadas y con la conveniente adicidn
de substancias suavizantes han durado algunos afios. Ademis,
ra esti en desuso aquel desagradable o?-::r caracteristico de
a antigua impermeabilizacién.

Recientemente se han venido empleando’ dpﬁm&d.imiqntm
para fijar una sal metilica en la fibra del tejido; a continua-
cién aparecen tres de ellos, . :

l. Alumbre y azicar de plomo. Mantener sumergida
en agua la tela una noche, para quitarle el almidén del apres-
to, y colgarla para que seque.

Procurarse dos recipientes de tamaiio suficiente para pre-
parar las siguientes soluciones. En el primero disolver 115 gra-
mos de alumbre en 4 litros de agua caliente, En el otro
disolver 115 gramos de aziicar de plomo, o sea el acetato de
plomo, en 4 lﬁ"m de agua, Esperar a que clarifiquen ambas
soluciones y mezclarlas dejindolas en reposo por cuatro o
cinco horas para que se asiente el precipitade blanco de sul-
fato de plomo. Decantar el liquido claro y embeberlo en el
material por impermeabilizar, dejindolo asi toda la noche.
Por la manana, sacarlo y dejarlo secar.

2. Alumbre y jabén. Disolver en un recipiente, 225 gra-
mos de jabon, del que se usa para lavar la ropa, en 4 litros
de agua tibia, Cerciorarse que se ha disuelto completamente
el jaﬁn. Sumergir la tienda en esta solucién de jabén
una hora, volteindola de vez en cuando y asegurindose de
que se impregna en toda su superficie. Sacarla sin exprimirla,
ot L Ty Mg St all
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colgarla y esperar a que seque completamente. En’ seguida
disolver completamente 115 gramos de alumbre en 4 litros
de agua caliente. Sumergir la tienda en esta solucién, esta
vez por cuatro horas, asegurindose que se impregne en toda
la superficie. Sacarla sin exprimir y colgarla para que seque
a la sombra, en un lugar ventilado.

9. Alumbre, jabén y cola de pescado. Disolver comple-
tamente en medio litro de agua a la ebullicién, 30 gramos
de cola de pescado y filtrar a través de un pedazo de lienzo
limpio. Disolver 30 gramos de jabdn blanco en medio litro
de agua y agregar a la primera solucién. Luego disolver
30 gramos de alumbre en un litro de agua vy afadirlo a la
mezela anterior. Agitar y calentar la solucién combinada a
fuego lento, sin que llegue a hervir, y sumergir la prenda
que se quiera tratar procurando que no se formen burbujas
y quede bien empapada; o bien con un cepillo frotando a

lo y contrapelo cuando se trate de prendas de westir. A
pesar del aspecto lechoso que presenta, se puede utilizar en
prendas de uso corriente. Dejar a la sombra,

Cuando vayan a impermeabilizarse varias prendas, con-
viene empezar por las piezas mis grandes y terminar por las
més pequeiias, cuando la tina contenga ya muy poco liquido.

Si se desea teiir la tienda de algin color diferente al
original de la tela, esto debe hacerse después de haber eli-
minado el almidén del apresto, y antes del tratamiento para
impermeabilizarla.

SANDALIAS DE CAMPAMENTO

Es muy sencillo v barato hacer unas sandalias de cam-
pamento, cémodas y atractivas.

Sobre un pedazo de cuero se traza el contorno del pie
con un lipiz y después una segunda linea a la distancia de
1.5 em. pero redondeando un poco los dngulos. La plantilla
para el otro pie se traza simplemente con el reverso de la
primera,
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Sandalias de campamento

Para el empeine se necesita un pedazo de cuero mis

blando, de unos 24 ¢m. de ancho y de un largo en el que
quepa tu pie mas 5 cm. Se hacen dos cortes: uno de u{rlms
15 cm. de largo perpendicular al ancho del cuero y otro de
6 cm. l]}erpendlc_ular al primero, como se ve en la figura.
Coloca tu pie sobre el trazo de la plantilla y el cuero
arriba del empeine, y sigue el contorno fijando clavitos, cui-
dando que la forma quede bien regular. z
Retira los clavos y haz una ranura en la plantilla siguien-
do los agujeros, Recorta los bordes y empieza a coser las

dos piezas con cifiam 1
dos piez 1 o resistente. El talén se cose ¢
indica en la figura, ks

% Impermeabilizacién de cueros

ara impermeabilizar los cueros destinados a suel )

cnlz;;io puede ut%liurse la siguiente férmula: gk
sumerge el cuero durante dos horas en una solucié

de 60 gramos de jabén, 120 gramos de cola y 2 Iitn':s]drl:

agua. Después se sumerge en esta otra solucién: 400 gramos

de alumbre, 450 gramos de sal : J
litros de agua, y se deja secar, comin (sal de cocina) y 2
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NIDOS PARA AVES

El Scout rinde un servicio vital de conservacién cuando
construye y coloca adecuadamente nidos para aves, facili-
tando asi que aniden en las cercanias de su casa, granja
o lugar de campamento.

Los dibujos muestran algunos tipos apropiados de nidos.
Un buen nido debe ser impermeable al agua. Para atraer
determinadas especies de aves, deben construirse los nidos
de acuerdo con ciertas especificaciones, Es también impor-
‘tante hacerlos accesibles para su limpieza, al final de cada
estacién de empollado.

Como materiales, utilicense madera de desecho, corteza,
hojas de techado, etcétera.

Los recipientes metilicos, cuando se empleen, deben que-
dar bien protegidos del calor.
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CAPITULO 13

Juegos de Patrulla.

La Patrulla que no sabe jugar y a la que no le gusta
jugar no vale mucho. Lo mismo le pasa a un Guia que no

be dirigir a su Patrulla en los juegos de “I'ropa.
3 Lu:r_{rfmgm tienen lugar en las Reuniones de Patrulla,

en las excursiones y en los campamentos, y son excelentes

ara anadir distraccién y variedad a las actividades.
E Cuando la Patrulla juega, debe hacerlo con entusiasmo

y observando siempre las reglas del juego. Los Scouts deben
aprender a aceptar las derrotas con gracia y espiritu depor-
tivo, v a seguir jugando lo mejor que puedan,
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Los juegos pueden ser de dos tipos: los que se juegan por
gusto al ejercicio y a la diversién que ucen, y los que
constituyen un medio de ayuda en el adiestramiento de los
Scouts. Por supuesto que es imposible ensefiar una materia
recurriendo solamente a los juegos; primero hay que ensefiar
los cimientos y después practicarla o jugarla. Al fin y al
cabo es dificil distinguir entre diversibn y trabajo, cuando
ambas cosas tienen algo de fascinacién y crl: interés.

Todos los juegos tienen esto en comin: deben jugarse
con disciplina y ordenadamente.

Primero coloca a tus Scouts en la formacién requerida,
o divide la Patrulla por mitad o por parejas. Después ex-
plica las reglas con tus propias palabras (debes haberlas
aprendido antes), de la manera mis sencilla y elara que
te sea posible, Aclara todas las dudas. Entonces puede em-
pezar el juego.

Una vez terminado, declara inmediatamente quién es el
vencedor; tardarse en hacerlo ocasiona pérdida mociva del
mterés.

Durante el juego, t eres el vinico drbitro, por lo tanto,
retira al que rompa las reglas. Si haces esto desde un
principio evitards discusiones, :

Ademads de los beneficios directos de los juegos, te resul-
tarin excelentes para conocer ¢l caricter de tus Scouts.
Ante la excitacién y el nerviosismo de un juege, algunos
muchachos revelan profundos aspectos de su cardeter que
no habian dejado traslucir en otras actividades.

A continuacién, encontrards algunos juegos de Patrulla:
para diversién o “adiestramiento, y para el Local o al aire
libre, .

gt
JUEGOS DE ESPARCIMIENTO

Hagan esto, hagan eso b
| Guia, colocado al frente de su Patrulla,
movimientos, precedidos cada uno de la orden
o “hagan eso”. Todos los movimientos que sigan’
“hagan esto”, los Scouts deben cjecutarlos inmed:
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por el contrario, los movimientos que sigan a “hagan eso”
deben ser ignorados. El juego continda hasta que sblo quede
un jugador.
Carrera de ros

La Patrulla se forma “en linea”, a cierta distancia de
la meta. Cada Scout sostiene entre los pies, con sus zapatos,
una pelota o una cajita de cartén (todas deben ser iguales),

va brincando asi hasta la .meta y regresa en igual forma

a la linea de partida, Si se les cae la pelota o la cajita, no
deben utilizar las manos para ponerla nuevamente entre los
pies. Gana el primero en ir y venir,
Circulo en reversa

Los Scouts de la Patrulla se toman de las manos, for-
mando un circulo, y el Guia va dando 6rdenes: “vuelta a
la derecha”... “caminen"... “paso veloz”. A cortos inter-
valos, ordena: “reversa”, principalmente cuando los Scouts
esperan dar la vuelta o van corriendo. Puede usarse el Paso
Scout, caminando diez pasos y corriendo otros diez.

JUEGOS DE LAS PRUEBAS SCOUTS

Anilisis de noticias (Ley Scout).

El Guia da a cada uno de sus Scouts un periddico del
rhismo dia. A una sefal, cada quien trata de encontrar no-
ticias que ilustren la Ley Scout. Los Scouts las recortan y
les penen el nimero del articulo de la Ley. Al cabo de cierto
tiempo gana el Scout que hizo mayor niimero de recortes
v anotaciones correctos.

El “campeonmalisimo” (Nudos),

Los Scouts de la Patrulla se forman en linea, cada uno
con una cuerda de la misma clase e igual longitud, como
de 1.20 metros. El Guia dice ¢l nombre de un nudo y los
Scouts tratan de hacerlo ripidamente. El primero en lograr-
lo tira la cuerda al suelo, y si el nudo estd bien hecho, sale
_del juego. El resto de la Patrulla repite la competicién, sa-
lifndose cada vez el ganador, hasta que queda el “campeon-
‘malisimo” de la Patrulla.
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Este método puede usarse en numerosas materias Scouts.
| mérito esti en que el Scout que méis lo necesita tiene
ayor oportunidad de practicar.

Nudos con una mano (Nudos):

Divide la Patrulla por parejas, colocando a los Scouts
uno al frente del otro, y cada muchacho con su cuerda en
la mano derecha y la izquierda en el bolsillo. A una sefial,
tratan de atar juntas sus cuerdas empleando el nudo men-
cionado. La primer parcja en hacerlo correctamente es la
que gana.

Mensaje y togue (Morse o Semaforo).

El Guia transmite por Morse o Semiforo ¢l nombre de
un objeto que los Scouts tienen al aleance de la mano. Cuan-
do termina la palabra, cada Scout que la haya entendido
toca el objeto mencionado. Al principio comienza con pala-
bras sencillas.

Mensajes sellados (Morse o Semiforo),

El Guia entrega a cada uno de sus Scouts copias de un
mismo mensaje escrito en Morse (puntos y rayas) o en Se-
méifore (las letras dibujadas). A una sefial, los Scouts em-

iezan a traducirlas. Gana el primero que entrega al Guia
a traduccién correcta.
Rumbos en el Local (Brijula y Orientacién). [

Las paredes de un cuarto se llaman Norte, Sur, Este y
Oeste. Todos Jos Scouts permanecen de pie. El Guia nombra
varios rumbos, y los Scouts se colocan en la direccién dada.
Los que no encuentran la direceién correcta se van saliendo.
El juego contintia hasta que sélo queda un Scout.
- “Pasos orientados” (Orientacién y Paso Talonado).

El Guia coloca los Bordones de cada uno de sus &
a cierta distancia previamente sefialada del punto de pay
de los Scouts, pero con rumbos distintos, y cada uno
encontrar el azimut al que estd su Borddn, De ese
-cada muchacho tiene dos datos: la distancia y el o al
. que esti su propio Bordon. Hecho esto, el Scout se enfunds:
la cabeza con una bolsa de papel grueso de manera ¢ '

. pueda ver el suelo que pisa y su briijula, que sostie
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de su cintura. El Guia toma del brazo al Scout y lo pasea
%cja.rln en

riajula, y
contando sus pasos talonados, el Scout debe hacer alto donde

dandole unas cuantas vueltas por el lugar, para
el punto de partida. Siguiendo el rumbo con su

crea que esti su Bordén.
Trazar un cuadrado (Orientacién y Paso Talonado).
Cada Scout, por turno, parte de un lugar en el cual ¢

Guia colocé una estaca apenas visible entre las hierbas, y
procede a seguir rumbos y a talonar distancias, Camina 50

metros siguiendo una direccién a 90 grados, luego 50 metros
a 180 grados, otros 50 metros a 270 grados y finalmente
50 metros a 360 grados. En el punto final, el Scout coloca

una estaca, sin haber visto, por supuesto, la del punto de

partida al hacer la Wltima lectura con su brijula. Gana el
que haya cerrado mejor el cuadrado.
Eres un éirbol (Arboles).

En el curso de 20 preguntas directas, uno de tus Scouts
debe descubrir ‘la clase de arbol que eres”; las cinco pri-
meras preguntas pueden referirse al tronco y a la corteza,
las cinco siguientes a la forma y las diez restantes a generali-
dades. Después, el Scout nombra el drbol. Ejemplo de pre-
guntas y respuestas: ;tienes corteza ru ?; “si, medio ru-
gosa, rugosa en unos lugares, lisa en otros”. “;Eres un drbal
que da buena sombra?”. “Algunas veces si, otras no”. *; Cre-
ces entre otros drboles?”, “8i". “;Cuando creces entre otros
drboles eres muy alto?”. “Algunas veces”. “Quiero decir,
scuando has crecido completamente entre otros arboles eres
grande? “Si".

(Este juego puede practicarse con aves, animales, articu-
los del Uniforme Scout, ete.).

Balsamo de Fierabris (Arboles y Aves).

+  Durante una excursién y pretextando que padeces un
horrible dolor de estémago, que sélo puede curarse con un
bilsamo milagroso, pide a tus Scouts que te traigan, por
ejemplo, lo siguiente: cuatro bellotas de roble, diez semillas
de fresno, quince centimetros de rama de jacaranda, diecio-
cho agujas de pino, una pluma de algin ave, etc. Haz la

234

g = iy

=

i

de unos quince o veinte articulos, de acuerdo con los
uctos de la localidad y de la estacién.

uis del campamento (Croquis topogrifico). :
Hacer un campamento miniatura en una tabla, con tien-
. Arboles, veredas y caminos de papel, etc. A una sefial,
s Scouts se acercan a él. Tienen tres minutos para estudiar

el campamento. Al cabo de ese tiempo, el Guia les da otros
cinco minutos para hacer de memoria un ‘croquis del cam-
Eamcnta. Gana el Scout que hace el mejor croquis.

Ju

ego de Especialidades :
Durante la semana, cada Scout hace una lista de anun-

cios (avisos) comerciales que haya visto en las calles, y que
' ge relacionen con alguna de las Especialidades. El reporte

debe hacerse en tres columnas, dando el nombre de la firma

' o compaiifa, el lugar donde fue visto el anuncio y la Espe-

cialidad que le sugiere.

(Esta es una excelente idea para conectar el programa
de las Especialidades en la mente de los muchachos con las
“cosas verdaderas”. Por ejemplo, un Scout que ha estudiado
el cartel de uno de los departamentos de una panaderia mo-
derna, y que luego haya escrito en su reporte “‘Cocinero”,
tendrd una idea completamente nueva del significado y de
las posibilidades relacionados con esa Especialidad).

Juegos de adiestramiento de los sentidos

Fl venado y el acechador

Un Scout de la Patrulla es el “venado” y el otro el
“aeechador”, Ambos son vendados y colocados a cada ex-
tremo de una mesa grande, El acechador trata de encontrar
y de agarrar al venado. Los dos deben tener siempre una
mano sobre la mesa; pero pueden pasar por debajo o brin-
car sobre ella, etc. Puede jugarse en silencio, lo que proba-
blemente proporcione mds diversién, o hacerse ruidosamente,
con simpatizadores del venado y del acechador haciendo
advertencias y dando consejos; esto complementa la prueba
de la concentracidn.
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Pirata dormido

Uno de los Scouts de Ja Patrulla es el “pirata”. Vendado,
se sienta con las piernas cruzadas, al centro de un circulo
de aproximadamente cinco metros de didmetro. Cerca de
sus pies, en el suelo, estd el “cuchillo del pirata”, Uno a uno
van entrando al circulo los Scouts de la Patrulla, tratando
de tomar el cuchillo sin ser oidos. El pirata se esfuerza por
localizar al atacante por el ruido que produce y, cuando lo
oye, apunta hacia él una pistola imaginaria y le hace “fue-
go". Si ha localizado correctamente al atacante, éste queda
fuera del juego. El pirata debe “disparar” solamente cuando
haya oido algiin ruido, mientras los espectadores permanecen
en absoluto silencio.
“Hockey"” para ciegos

Consigue una lata como las de grasa o betiin para zapa-
tos e introdicele una canica o una piedrecilla, Los goles
quedan en dos lados opuestos del Local, Se juega con escobas
o palos cortos, empujando la latita hacia adelante, pero sin
darle golpes. Los demds Scouts de la Patrulla permanecen
en completo silencio para que los jugadores puedan loca-
lizar la cajita por el sonido. Cuando un jugador hace un gol
entra otro a reemplazar al perdedor, empezindose a jugar
otra vez a partir del centro,
Caza de animales

El Guia esconde en el Local un pequeno juguete en
forma o representativo de algin animal, y dice a los Scouts
que lo busquen. Tan pronto como uno lo encuentra se sienta
calladamente sin dar indicacién alguna del lugar del escon-
dite. La diversién empieza al esperar a los Gltimos.
Casa de espantos

Atris de un cobertor colgado, el Guia produce ciertos
efectos sonoros, como por ejemplo: encender un fésforo, so-
narse, pasar las hojas de un periédico o de un libro, sacar
el corcho de una botella, dejar caer una llave al suelo, arru-
gar un papel de celofin, etc. Después de haberlos escuchado,
los Scouts de la Patrulla hacen una lista de los ruidos iden-
tificados, en el orden en que se produjeron,
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vendedor de baratijas

Uno de los Scouts se viste como vendedor de baratijas
¥ entra al Local con una canastilla, de la que va sacando
diferentes objetos y hablando de sus buenas cualidades,

. Se retira cuantro ha sacado unos diez o quince articulos,
Cada Scout trata de hacer una lista de los articulos, en el
mismo orden en que le fueron mostrados.

Juegos de acecho

Un Scout de la Patrulla es el “venado ciego” y los demais
‘permanecen en una linea como a 50 metros de él. El “ve-
nado” les da la espalda y los otros tratan de aproximarse
ipidamerite hacia él. Cuando el “venado” se voltea repen-
amente, todo el mundo se paraliza. Los Scouts que sigan
‘moviéndose, por minimo que sea su movimiento, regresan
'a la linea para empezar de nuevo. Gana el primer muchacho
‘que toca al “venado”,
Llevar un mensaje corriendo :

| Se pide a un muchacho que lleve, en un tiempo dado,
un mensaje a cierto lugar o casa que se encuentre a deter-
minada J&!til’lﬂiﬂ, Los demds Scouts se esconden en dife-
rentes puntos a lo largo del camino, cuidindose de no ser
- vistos por el mensajero, quien debe regresar al lugar de par-
tida y encontrar al mayor nimero posible de Scouts que es-
| tuvieren escondidos,

" Emboscada :
La Patrulla se divide en dos grupos. Uno sale por anti-
| cipado y se esconde en matorrales, arboles, etc. a los lados
de un camino. El otro lo sigue después de un tiempo con-
venido y grita los nombres de los Scouts que componen el
grupo contrario, cada 'vez que puede verlos sin salirse del
camino. El juego se continGa cambiando los papeles de vez
en cuando.
Acecho e informe ;
El GP se coloca en un punto estratégico y envia a cada

muchacho en diferentes direcciones, como a medio kilémetro
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de distancia, Cuando mueve su banderin como seal de co-
menzar, todos se esconden y proceden a acecharlo, sin per-
der detalle de todo lo que hace,

El Guia mira sucesivamente en cada direccién y cuando
ve a un muchacho o se da cuenta de su presencia, le resta
dos puntos.

Por su parte, ¢l Guia hace determinados movimientos
como arrodillarse, buscar algo entre la maleza, usar su pa.
fiuelo o quitarse el sombrero por un momento, a fin de dar
a sus muchachos algo que observar y reportar acerca de él.
Por cada informe correcto concede tres puntos a cada Scout.

Después de cierto tiempo, el Guia ondea de nuevo su
banderin como sefial de que el juego ha terminado. Los
Scouts se dirigen hacia él y le reportan individualmente to-
dos los movimientos que le observaron. El informe puede ser
escrito o verbal.

CAPITULO 14
Destrezas de Patrulla.

E Los Scouts estin Siempre Listos para el trabajo... y
- también para la diversion, el sano entretenimiento y las ac-
r tividades recreativas, i

Al terminar un dia de campamento, los Scouts se relinen
en torno al Fuego para hacer representaciones, danzas, can-
tos y demostrar, en fin, sus habilidades y su regocijo de vivir.

CANTOS

Si' tu Patrulla canta dondequiera que encuentra su opor-
tunidad, en las excursiones, en el Local, en el Fuego de Cam-
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pamento, sentird més corto el camino en una excursién, me-
nos pesado el trabajo por dificil que sea, mis alegre su vida
Y, ademds, estari vigorizando el sentimiento de unién y de
hermandad que debe imperar entre todos los Scouts.

Si ti mismo no puedes cantar bien, anima a uno de tus
Scouts a que dirija los cantos de Patrulla. Pero escoge las

- canciones: anualmente se editan centenares de ellas que se

olvidan al poco tiempo de su aparicién; sélo unas cuantas
sobreviven por su vigor, belleza expresién, y llegan a ser
una parte de la tradicién musi.::ai" del pais. La regla es can-
tar Jas que se hayan grabado en el corazén de los mucha-
chos al recordarles algo.

Cuando la Patrulla canta, todos deben saber la letra;
el entusiasmo se pierde cuando después de la segunda linea
de una estrofa, alguien no sabe qué sigue.

Un dfa, en Consejo de Patrulla, sugiere a tus Scouts
componer el Canto de Patrulla, aue acrecentard sus tra-
diciones y les alentard a seguir adelante,

NARRACIONES

Como Guia de Patrulla, debes adauirir la habilidad de
narrar historictas que cautiven a tus muchachos, Esto es muy
valioso, tanto en campamento, alrededor del Fuego, como
en el Local, durante las Reuniones de Patrulla.

Cuida que tus narraciones enfaticen algunas de las vir-
tudes contenidas en la Ley Scout.

REPRESENTACIONES TEATRALES

En cualauier memento la Patrulla debe estar preparada
para hacer una corta representacion: pantomima, comedia o
danza. Para cllo habri de adquirir cada uno de sus mucha-
chos la confianza necesaria, practicando en cpalquier opor-
tunidad que se les presente, aprendiendo ademis algo sobre
disfraces que les ayude a caractlerizar mejor los personajes.
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CAPITULO 15
La Patrulla y los demas.

Formamos parte de un Todo inl’initmmrnu; ,ql;mc]i;: f};
creacion de Dios, de nuestra casa, _{Er: lq escuela, ch ot
1 ; fici de la Asociacién Scout, del pais, de
brica, de la oficina, S
mundo entero y a todo ello nos debemos. También Lt
cultismo es algo que no se puede considerar independien ;,
y tu Patrulla, por fuerte, por compacta que sea, Ellifnllzrr:::nm;
tactos v relaciones con infinidad de personas y de grupo:
humanos. : : f
Dentro del Escultismo ya has aprendido a I:lahﬂarn},; a
jugar con los demads, especialmente en la Corte de nb!; '3:
en el Consejo de Patrulla: los Jefes de Tropa establece

242

los detalles del programa de actividades, de acuerdo con los
deseos de los Guias de Patrulla. Todo esto te prepara a entrar
al recinto mas amplio de la comunidad en la cual vives y
trabajas con tu Patrulla, Por propia experiencia has apren-
dido la necesidad de dar v de tomar al vivir con los demads,
reafirmando tu sentir de que todos necesitamos de todos,

El Escultismo se difunde como las ondas que se producen
en un lago al arrojar una piedra: del centro hacia las ori-
llas. Debes empezar por aprender a vivir junto con los de-
mis Scouts de tu Patrulla y de tu Tropa. Mis tarde ten-
drds que ganar tu propio sustento e ingresar al mundo del
trabajo. Después formaris tu hogar entre otras personas, La
vereda sigue adelante y pensards en tu pais y en las respon-
sabilidades que tienes para con él: y aun después tendris
que ser un ciudadano del mundo. A donde quiera que vayas,
lleva cuanto has aprendido en ti, que es practicar y enal-
tecer el Espiritu del Escultismo.

LA BUENA ACCION Y EL SERVICIO PUBLICO

El Guia de Patrulla es el primero en dar buen ejemplo a
sus Scouts, practicando ¢l mismo s B. A. diaria: de uno
ut otro modo esto serd sabido por la Patrulla,

Dentro del Escultismo existen las Buenas Acciones tneli-
viduales, que permanecen en el anonimato, y las Buenas
Acciones colectivas, que se hacen para servicio de la comu-
nidad, y pueden ser anunciadas ante el piblico al cual bene-
fician, puesto que a ¢l van dirigidas,

Buenas Acciones individuales. El buen Guia de Patrulla
dispone de algunos medios para que sus Scouts practiquen
diariamente sus B. A. individuales, Una manera- de hacer
Csto consiste en preguntar por separado a cada muchacho,
de vez en cuando, si estd recordando su Buena Accidn y “; qué
s lo que has pensado hacer hoy?” Con cierta frecuencia,
al terminar las Reuniones de Patrulla, el Guia puede hacerles
un recordatorio general: “no olviden su B. A., muchachos”,
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Buenas Acciones colectivas. Una actividad de Patrulla
que debe practicarse con frecuencia, es la B. A. a la comuni-
dad que la rodea, tanto para beneficio personal del muchacho,
como por ser un medio eficaz de demostrar a la vecindad
la naturaleza préctica del adiestramiento en ciudadania que
rinde el programa Scout. Incidentalmente puede solicitarse
la ayuda de alguno o de algunos de los padres de los Scouts,
con lo cual se robustecerd la posicién general del Guia.

Si tratas el asunto en Consejo de Patrulla, encontrards
muchas formas de servicio piblico que puede prestar tu Pa-
trulla, aun en una poblacién pequefia como, por ejemplo:
proporcionar guias y mensajeros para las convenciones y con-
ferencias. Las ferias y fiestas de la poblacién ofrecen otra
oportunidad de servicio, ya sea levantar una tienda de cam-
paiia como lugar de descanso, encontrar nifios extraviados
o suministrar un botiquin de primeros auxilios.

El Dia de Reyes trac consigo otra gran oportunidad, a
Ja vez que una interesante actividad de Patrulla: la repara-
cién y obsequio de juguetes para los nifios pobres, Los Scouts
pueden hacer felices a miles de nifios que, de otra manera,
se encontrarian sin juguetes la mafiana del 6 de enero.

La legitima publicidad que resulta de esto es valiosa
al Escultismo en muchas formas, Otras B. A. de Navidad pue-
den ser: recolectar libros y revistas para los asilos y otras
instituciones: visitar a nifios enfermos en hospitales y sana-
torios; distraer a los nifios de los orfelinatos, etc.

Las Patrullas que prestan servicios ttiles a la comunidad
en que viven, no solamente realizan un acto de servicio, sino
que sus muchachos reciben en lo moral un beneficio directo.
Ademis, esas ocasiones nos brindan una excelente oportunidad
para demostrar la disciplina Scout y la eficiencia ante otras
personas, quienes de otra mancra no aprenderian nada acerca
de la caracteristica de servicio piblico que tiene el Escul-
tismo y en la cual se desenvuelve.

El beneficio para los muchachos estd en la oportunidad
que tienen para desarrollar su confianza en si mismos y su
T iciativa. Una actividad de este tipo, bien conducida, puede
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:-mulflar de gran valor en el desarrollo de un muchacho: tal
vez descubra que puede dirigir a otros, incluso a personas

-rna',;‘::m, cuando la situacién asi lo reclame.
lempre que sea posible, la regla serd: Uniforme com-

pleto y siempre limpio.

Lista de Bu#qm Acciones de Patrulla. A continuacién
encontraris una lista miscelinea de B. A. que han efectuado

otras Patrullas, la cual te sugiere posibilid .
bajo en tu Patrulla: posibilidades para el tra-

® Construir un camino de grava,

. Pintar con cal los troncos de los drboles en las calles.
Construir e instalar nidos para aves,

Cochsrar con los departamentos forestal !
: stales en la plan-
tacion de Arboles, e

L :E;St:tr:ll;l:é:n tgrcu;ar&s que anuncien un producto de la
ipadituc e ciegos, o de rehabilitacion de invilidos,

L (h?«:g:j:: avisos para la prevencién de incendios en los

® Eiloli:::ga{; s;.’vi:ic:s Frn los lugares peligrosos para nadar,

® Arreglo de parques piblicos.

® Colaborar en la eampaiia publicitaria de la Cruz Roj
o de instituciones similares, %

® Ayudar a las instituciones de caridad a distribuir su
material publicitario,

L ]

Cooperar en la Campaiia de Alfabetizacién.
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POR ULTIMO... TUS JEFES

Han sido tu Jefe y los Subjefes de Tropa quicnes mis
s¢ han esforzado en darte la informacion que ahora posees,
y que te servird durante toda tu existencia. Ellos dirigen
Tropas S¢outs porque les agrada hacerlo; porque, aunque
parezca extrafio, se interesan por ti y por los deméis mucha-
chos de tu Patrulla. Sélo por ti, sin esperar ganar ningin
premio, ellos emplean su tiempo libre, gastan su dinero, sa-
len de campamento y llevan sobre sus hombros muchas ta-
reas y responsabilidades.

i
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Para tus Jefes, la tinica recompensa posible es que ta y
los Scouts de tu Patrulla lleguen a ser hombres buenos, que
vivan activamente haciendo el bien a los demis.




