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PREFACIO 

Este libro está basado en el de Mr. Ernest 
Yoitnfj. COMO DIRIGIR UNA TROPA, publica­
do por primera VC2 en 1916. Muchos de los Sconters 
de la generación pasada recordarán con gratitud la 
ayuda que sus páginas les proporcionaron. Un libro 
de esta naturaleza puede volverse anticuado con el 
transcurso del tiempo y por las nuevas ideas que de­
muestran en la práctica su utilidad; el Escultismo. 
como tanto gustaba remarcar a B. P.. es un Movi­
miento y por tanto constantemente recibe nueva ins­
piración de diferentes fuentes, aun cuando conserve 
sus principios y métodos característicos. 

Se han hecho varias revisiones parciales a CO­
MO DIRIGIR UNA TROPA, de 1916 a la fecha: 
pero ahora se ha considerado más conveniente ha­
cerle una completa revisión, de tal manera que los 
Scouters de hoy din. y de mañana, puedan encon­
trar en él la anuda que sus predecesores recibieron _, 
en 1916, con tanto beneplácito. 

Quedamos muy agradecidos al señor Yonng 
por habernos permitido generosamente hacer la revi' 
sión, siendo esta solamente uno de tantos servicios 
que él ha prestado al Escultismo. desde sus primeros 
días. 

C O M O DIRIGIR UNA T R O P A 

Este libro tiene por objeto presentar una serie 
de sugestiones, para aquellos Macstreescultas que 
aún sean nuevos en el oficio. Muestra cómo puede 
arreglarse el trabajo Scout de tal manera que sea 
variado, metódico y progresivo. A los muchachos 
les gusta sentir que "avanzan"; pero al mismo tiem-

g> se causan pronto de hacer mucho, de lo mismo. 
I Curso de Adiestramiento, aquí delineado, ha si­

do seguido con éxito en Tropas cuyos muchachos 
variaban de edad entre los 11 y los 15 años. 

Se supone que ya ha habido algún adiestra­
miento preliminar con unos cuantos muchachos (los 
miembros fundadores por decirlo así) , y que por lo 
menos 2 Patrullas están listas para practicar el Es-
cultismo regular. 

El Plan de Trabajo para el primer año está di­
vidido en treinta y nueve reuniones. Por supuesto, 
que existen cincuenta y dos semanas en e| año. pero 
hay ocas'ones en que el salón de Tropa deberá per­
manecer cerrado por varias razones: cuando sus 
miembros no pueden reunirse, o cuando se encuen­
tran de campamento. Por tanto se ha dejado un mar­
gen amplio para accidentes e interrupciones. 

Por una tarde se entiende un periodo de hora 
y media, y una tarde o la semana es quizás sufi-



dente paro el adiesUomienlo del Seoul en el [ r a l » . 
Jo ele Pie Tierno. Segunda v Primera Clase. 

Oirás t a r d u , durante la semana, podrán ser de­
dicadas a trabajo de insignias, tales como: carpin­
tero. cocinero efe : pan, ejercicios f|srCos y gimna-
s.n: para habilidades: o aficiones mies como: tallado 
en madera, en cunden» artón, trabajo en cuero. e( r • 
oirás a música. debates y otras cosas por el estilo 
Lw sugestiones que aquí se dan tienen por objeto 
indicar solamente cómo se adiestra al Scout con mi­
ra B Ja Insignia de Primera Clase, sin aburrir lo hasta 
las lagrimas. y ni mismo tiempo cómo darle un adies­
tramiento completo y proqresfvo. 

Sin embargo" no se trata de un esquema rígido 
las sugestiones l iedlas deberán libremente adaptar^ 
n las condiciones locales. También el orden de las 
materias es punto de cnnvrnicnrin y no «le obliga­
ción. Asi pues, la cantidad de tiempo dedicada a 

cada materia debe ser fijada por el Maestrcescdt;, 
sobre el terreno. Por ejemplo, si los Scouts están cla­
ramente absortos c. alguna materia, es un error cam­
inar solo porque el programa, ¡nrlfcn "cambio". 

Ya que rstá reconocido univcrsalmentc que r|. 
sistema de Patrullas es la espina dorsal del EsCultnt-
mo el Mnctfrrrsrulfn ,/eherñ encomendar fatalmen­
te el arfiesfrnmrenro >te los Sconts. en cuanto csro se» 
fxwbte. a m Cuta de Patatita. Para poder hacer 
esto, los G.lias y Sub-IJUias de Patrulla deberán re­
cibir ad.cstramicnlo adicional una tarde por scnirí-
na. ya sea del Mneslreeseulla o de alqún o l .n Ina-
rurlnr de tal manera que anles de la reunión Scout 

lorlns los Guias sepan q, , r P<í |0 Í | (1C v n n f l C n w ñ r | I 

y como lo van a enseñar. 
Si existe mas de una Patrulla, estas pueden 

competir cnlre si para obtener el primer lugar. Si 
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solamente existe una Patrulla, haced que sus miem­
bros compilan cnlre si. 

Aun cuando sólo parte del programa semana­
rio está marcado a/ níre fífrre. eslo no significa que 
las reuniones scinnnales deberán efectuarse dentro 
del local: podrñ ser que por culpa del tiempo o por 
falla de luz natural haya que celebrarla* ahí, pero 
estas rayones s'empre deberán considerarse seciin -
darías y la reunión en el local en segundo términi 
Las reuniones Scouls deben celebrarse al Aire L i ­
bre siempre que el tiempo lo permita. La parte del 
programa denominada al A I R E L IBRE esta ideada 
para medios días y ocasiones especiales, comí.' las 
tardes largas del verano. E1 adiestramiento propues­
to. en parte liene conexión con el trabajo de las I n ­
signias de 2a. y l n . Clase y en parte, en Forma'de 
Juegos, e le . Ideados para el desarrollo adecuado del 
Escultismo. 

Vosotros tendréis necesiflad.de Introducir más 
juegos de los que se proponen en este programa. 
Por ejemplo, es una buena regla el dar a !•}<; .Scouts 
oportunidad para realizar actividades vigorosas: es­
to es particularmente deseable si la reunión tiene lu­
gar dentro del local. 

Será necesario llevar registro de todas las prue­
bas que hayan sido pasadas por el Scout. Deberán 
existir 3 registros; uno para el Maestrccscultn, quién 
riesen saber cómo va su Tropa: otro para el Guia de 
Patrulla, guien es el responsable de su Patrulla; y 
otro para el Scout. quién es responsable de sí misma—. 

Existen Vnrltlfl clases de registros en el sislem 
de hojas sueltas y oíros por el estilo, los que pueden 
obtenerse de la tienda Scout. Se aconseja al Maes-
treesculla examinar los que haya en el mercado y 
elegir aquel que le sea más útil. Por supuesto él pue-

de idear el suyo propio y estimular a los Guías de 
Patrulla para que construyan cartas con gráficas so­
bre el progreso, etc. No existe un sistema único que 
pueda ser adoptado por todos. En esto, como en 
todo el Escultismo, se espera del Scouter que use 
su inteligencia, su imaginación, y estimule a sus 
Scouts a hacer lo mismo. 

El Macstreesculta deberá ponerse de acuerdo 
con los Guías de Patrulla, en la Corle de Honor, 
respecto B competencias entre Patrullas: el sistema 
de puntos deberá no solamente cubrir los adelantos 
actuales en prácticas Scouts y juegos.'sino también 
la buena presentación, la rapidez para ejecutar las 
órdenes, etc. Ninguna competencia deberá ser pro­
longada: al principio, un mes será suficiente; tres 
meses deberá ser el limite. No otorpuéis '-ofeor ma­
teriales: la Patrulla vencedora deberá más bien tener 
ciertos privilegios, tales como izar la bandera, guiar 
la tropa, etc. 

El único libro a que se hace referencia en estos 
programas es "Escultismo para Muchachos": la re­
ferencia es respecto a la fogata: V.gr . : F. 6. signi­
fica Fogata 6. Las referencias por páginas produci­
rían confusión, ya que las páginas varían de acuer­
do con la edición. Vosotros deberéis poseer la Ed i ­
ción de Conmemoración, porque ella contiene más 
sugestiones para la práctica, que las ediciones ante­
riores. 

P R I M E R A S E M A N A 

Cada Patrulla deberá poseer su propia sección 
en el local de Tropa, la' cual se especará conserve 
limpia y en orden. La suciedad y el desorden en el 

lugar de reunión, son una mancha para la Patrulla o 
la Tropa. 

L—Decid unas cuantas palabras acerca del uso 
que daban los indios y otros a las señas. Enseñad 
las señas Scouts ( F . 4 ) . 

2.—Decid unas cuantas palabras acerca de los 
saludos y lo que ellos significan ( F . 3 ) . Con espe­
cialidad haced notar: (a) el significado de los tres 
dedos; (b ) los diferentes saludos; (c) el uso de los 
saludos. 

Haced que la Patrulla se ponga en posición de 
firmes y que practique los saludos, bajo las órdenes 
del Gula de Patrulla. Se podrán distribuir notas a 
cada niño o a cada Patrulla de acuerdo con la gala­
nura con que estos se ejecuten. 

3.—Decid unas cuantas palabras acerca de los 
nudos ( F . 8 ) . Enseñad el nudo Cuadrado, y el de 
Cote Doble o Vuel ta de Braza. Usad cuerda y no 
cordón. Después de que hayáis enseñado estos do» 
nudos haced que los aten tan rápidamente como les 
sea posible. El que lo haga más aprisa gana y sale 
de la competencia. Haced esto cuantas veces sea 
necesario, hasta dar con el muchacho más lento. Si 
la competencia es entre varias Patrullas, haced que 
los más lentos de cada una de ellas compitan entre 
si, hasta encontrar el muchacho más lento de toda 
la Tropa. En seguida repetid todo eslo con el se­
gundo nudo. 

4.—Jugad carreras de relevos (f inal de F. 18). 

1 

fjt Corfc de Non oc. 

Después de la reunión de cada semana deberá 
haber una de Corte de Honor, encargada de prepa-

http://necesiflad.de


rar el trabajo general de la Tropa. En ella se dis­
cutirán los planes de la próxima Reunión y los arre­
glos preliminares de futuras actividades. Dad a los 
Guias de Patrulla todas las responsabilidades posi­
bles (víase F. 4 bajo el título "El Sistema de Pa­
trulla*"). 

La Biblioteca. 
> 

Cada Tropa deberá contar con una pequeña bi­
blioteca de libros Scouts. Cada libro deberá estar 
numerado e inscrito en una lista, de tal manera que. 
si el número 34 se pierde, sabréis de qué libro se tra­
ta. Los libros deberán ser prestados uno codo se­
mana. fijándose de manera definida el tiempo duran­
te el cual queda prestado. 

Si solamente se cuenta con unos cuantos l'bros 
ni principio, solamente se permitirá a los Guias de 
Patrulla sacar libros prestados. Conforme aumente 
el número de libros, se podrá permitir a la mejor 
Patrulla que los tome prestados,, y así sucesivamente. 

Los nombres de aquellos a'quienes se les pres­
tan los libros, deberán ser Inscritos en un cuaderno 
rayado con columnas, donde se pongan las fechas. 
Cuando se presta un libro, en la columna correspon­
diente se coloca el número de éste frente al nombre 
de quién lo pidió prestado. Cuando el Miro ha sido 
devuelto se tacha el número. Un Scout deberá ser 
nombrado bibliotecario. 

No digáis que no podéis tener libros. Conse­
guid uno o dos en cada ocasión, pero conseouidlos. 
Podréis escoger vuestros libros en la tienda Scout o 
escribir a la Oficina Central pidiendo que se os su­
giera los que debéis adquirir. 
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Al Aire Libre. 

Practicad el juego "Seguid la pista" (final de 
la F. I I ) . Este proporciona práctica en el uso de 
los signos Scouts. Poned cuidado en esconder unas 
cuantas cartas. 

Para convertirse en Caballero Scout hay que 
ser localizador. Para conseguir esta Insignia, se ne­
cesita conocer bien la propia vecindad. Las pistas 
se trazan durante las siguientes semanas, primero 
en una dirección y después en otra, asi se verá que. 
después de cierto tiempo, los muchachos conocen las 
veredas perfectamente bien. Las pistas pueden tra­
zarse con pedazos de estambre o con signos de 
Wooderdft tales como ramas dobladas, hojas de en­
cino o de otros árboles, etc. 

S E G U N D A SEMANA 

I,—Pasad una prueba de signos. Cada Scout 
deberá escribir todos aquellos que recuerde. Se pue­
den otorgar puntos en la competencia. Si un mucha­
cho puede recordarlos todos, habrá pasado una de 
sus pruebas de Pie Tierno, y por tanto hay que otor­
garle el crédito correspondiente e inscribirle en el 
registro. 

Los muchachos que no pasan, pueden repasar 
su trabajo, volviendo a tratar de aprobarlas alguna 
otra tardíf. 

2.—Repásense los nudos de las semanas ante­
riores: el nudo Cuadrado, el de Cote Doble o Vuel­
ta de Braza. Alguien los habrá olvidado ya. Orga­
nizad una competencia con ellos. 

I 1 

Enseñad los nudos de Ballestrinque y de Mar­
garita (F . 8) usando el método de dar con el mu­
chacho más lento, como se hizo antes. 

Para que esta enseñanza tenga un uso práctico. 
el nudo de tíalltfstnnquc deberá practicarse alrede­
dor del respaldo de una sdla o de alguna otra cosa 
donde no se pued^ correr; también deoerá practicar­
se el hacerlo al aire colocándolo después sobre el ob­
jeto que se va a atar. El de Margarita deberá eje­
cutarse con dos cabos de cuerda atados a un objeto 

rígido. 
3.—Jugad relevos (fin de la F. 18). 

Al Aire Libre. 

Trazad una pista con estambre; esta forma de 
pista es la más fácil, después de la que se formó con 
signos Scouts y que se practicó la semana anterior. 
La pista deberá terminar en un lugar donde pueda 
encenderse una fogata. 

De regreso al local practicad el paso Scout. 
Esté consiste en caminar de prisa 20 pasos y 

correr los siguientes 20. alternando caminar y*correr. 
El Paso Scout se usa principalmente para ha­

cer un recorrido largo, sin fatigarse. 

TERCERA S E M A N A 

L—Pasad una prueba de saludos. Las pregun­
tas adecuadas son: ( a ) /Qué significan los tres de­
dos? (b) ¿A quién debe saludarse? (c) ¿Cómo sa­
ludáis si tenéis las manos ocupadas? 

Otorgad un punto en la competencia y si un 
muchacho gana tres cuartas partes de los puntos 
inscribidlo en el registro como habiendo pasado la 
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piueoa ae saludo, para Pie Tierno- En seguida na­
ced que el Guía se reúna con su Patrulla en su rin­
cón y practique con ella el saludo, hasta que cada 
uno de sus miembros lo conozca. 

2.—Repasad los 4 nudos ya aprendidos. 
Enseñad el As de Guia Simple y el de Vueifa 

de Escota o Tejedor. (F . 8 ) . Organizad una com­
petencia para encontrar, como antes, quién es el mu' 
chacho más lento. 

4.'—Juego. Saltad en circulo (final de F. \9). 

Al Aire Ubre. 

Jugad de nuevo a "Recoger los estambres" pero 
esta vez usad estambres verdes. Estos son mucho-
más difíciles de ver. por tanto, se fijará la regla de 
que los pedazos deberán estar a 50 o 100 pasos unos 
de los otros. 

Al practicar estos juegos con estambres, los sig­
nos Scouts pueden usarse a la vez. mezclando las dos 
clases de pista para enseñar a los muchachos a te­
ner los ojos siempre abiertos. 

Al final de la pista terminad de nuevo con una 
fogata, ensayando esta vez uno de los métodos que 
se dan al final de la F. 8., sugestión 7. 

De regreso a la casa practicad nuevamente el 
"Paso Scout". 

CUARTA SEMANA 

I.—Formaciones de Tropa, De éstas se habln 
casi al final de la F. 19- Es importante que los 
Scouts sepan moverse con elegancia y en buen or­
den. Si ellos forman un hábito de esto, desde un 
principio, no hay necesidad de gastar mucho tiempo 
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en practicarlas. Siempre que sen posible den*.. 
usar senas en vez de gritos. No tratéis de enseñar 
todas las formaciones, etc.. en una tarde. Disemi­
nadlas, pero lo que practiquéis hacedlo a conciencia. 
No toleréis movimientos desganados. 

2.—Repasad los seis nudos. 
3.—Enseñad cómo cabecear una cuerda (F . 8 ) . 

Todas las cuerdas que uséis deberán estar bien ca­
beceadas. 

4.—Jugad "En Circulo. Travesear con el Bor­
dón" (final de la F. 18). 

Al Aire Libre. 

( a ) . Pasad la prueba de encender fuego co­
rrespondiente a la Segunda Clase. Que cada mu­
chacho junte su propia leña en el campo, que no la 
traiga bien empaquetada y seca de su casa. 

(b) . Jugad "Carrera de Mensajeros" (final 
de la F . 7 ) . 

Q U I N T A SEMANA 

I.—Prueba de nudos. 
Decid el nombre de un nudo. A la señal con­

venida todos lo ejecutan, A la siguiente señal todos 
paran. Examinad los nudos, Si están correctos, mar­
cad en unü lista los que lo estén. 

Cada nudo ejecutado correctamente cuenta dos 
puntos. Un muchacho deberé hacer correctamente 
todos los nudos, para pasar esta pnrte de su prueba 
de Pie Tierno. Conservad vuestras listas, y otorgad 
nuevas oportunidades, más tarde, a aquellos mucha­
chos que han fracasado en esta ocasión. 

— 14 — 

un lugar difícil de encontrar, un dedal, un anillo, una 
moneda, un pedazo de papel o cualquier articulo pe­
queño. Entonces la Patrulla regresa y trata de en­
contrar el obicto. Cuando uno de ellos logra verlo, 
deberá re tirarse a su asiento sin decir una palabra 
o indicar a los demás en dónde se encuentra, cada 
uno que lo vaya encontrando, hace lo mismo. 

Después de un tiempo conveniente, se ordena­
rá a alguno de los que se encuentren sentados que 
señale a los que no lo han encontrado, en donde se 
halla éste. El primero en verlo es el vencedor, y el 
resto de la Patrulla volverá a salir del cuarto mien­
tras él coloca el dedal. 

• 

( c ) . Olfato Scout". 

Preparad cierto numero de bolsas de pape!, to­
das iguales, y colocad en cada una un articulo de 
olor diferente, tales como ajos partidos, en una; café 
en otra: hojas de rosa, cuero, semillas de anís, polvo 
de violeta, cascara de naranja, etc. 

Colocad estas bolsas en una fila a un me'ro 
una de otra y haced que los competidores caminen 
a lo largo de la linea dándoles 5 segundos para ol­
fatear cada una. Hecho esto dadles un minuto para 
escribir o decir al juez, de memoria y por su orden 
los nombres deJos-diferentcs objetos olfateados. 

Al Aire Ubre. 

Practicad primero el juego "Encontrar vuestros 
bordones". 

Este juego se practica en la misma forma que 
la caza ordinaria de un papel, excepto que las lie-
brts van provistas con un pequeño número de etí-
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Nota.—La. mayor parte de los muchachos, si 
no es que todos, habrán terminado ya. para ahora. 
con sus pruebas de Píe Tierno. Trabajando una vez 
por semana, este trabajo ha tomado 5 semanas. Se 
ha sabido de algunos Scouts que las h-m pasado en 5 
minutos, pero esto es como pasarnos la comida sin 
masticar: se come Con rapidez, pero no aprovecha 
porque no se digiere. 

Decid a los nmchachos: "No tengáis prisa en 
portar una Insignia. Lo que importa no es portar la 
Insignia, sino saber, cuando la portéis, todo lo que 
clin significa". 

2.-—I..OS juegos que siguen, tienen por objeto el 
adiestramiento de los sentidos: tacto, oído, olfato 
etc. 

(a) -El Pirata Dormido \ 

El pirata, con los ojos vendados, se sienta en el 
centro de un circulo trazado con gis sobre el suelo. 
teniendo enfrente una navaja clavada en el piso. 

Un jugador de cada equipo se coloca a la ori­
lla del círculo y a una señal convenida comienza a 
arrastrarse hacia el centro tratando de tomar la na­
vaja y llevarla consigo fuera del círculo. 

Sí el pirata oye a alguien acercarse y señala en 
su dirección, ése queda fuera del juego: sí lo oye 
cuando va de retirada con la navaja y lo señala, ten­
drá que volver a poner ésta en SU lugar y queda fue­
ra del juego. 

(b) "Encontrar el Dedal". 

La Patrulla sale del cuarto, dejando a uno de 
los suyos, quién deberá colocar a la vista, pero en 
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quetas engomadas, tales como las que usan los co­
merciantes para ponerles precio a los objetos. 

En el lugar donde la pista termina se colocao 
dos etiquetas. 

Tan pronto como un sabueso encuentra una pís-
ta da el grito de su Patrulla. Los otros se le reúnen 
inmediatamente para buscar las dos etiquetas. Cuan­
do éstas son encontradas se pegan al bordón del que 
las encuentra, ganando al final de la caza el Scoul 
cuyo bordón tenga el mayor número de etiquetas. 

Este juego trata de conservar el interés de los 
Scouts menores, quienes de otra manera pronto sen­
tirán inclinación a quedarse atrás. 

La pista deberá conducir a un solar donde pue­
da darse instrucción sobre cocina; ahi cada Scout lo 
primero que hará, será preparar su propio fuego. 
(Si no ha pasado su prueba de encender fuego lo 
puede hacer ahora). Lo mejor es principiar con co­
sas sencillas, por ejemplo un pedazo de carne y al­
gunas patatas. A fin de obtener un buen resultado. 
no hay que ser demasiado ambiciosos al principio. 
Por tanto proceded como sigue: 

Coced las patatas primero. Lavadlas y colocad-
las con todo y cascara en una olla con suficiente 
agua para cubrirlas apenn*. Agregad un poco de 
sal. Colocadlas en el fuego y hervidlas. Tan pron­
to como hierva el agua, retirad la olla a un luqar 
donde el fuego esté manso y conservadla hirviendo. 

Las patatas estarán cocidas cuando se sientan 
suaves al picarlas con un tenedor. Para esto se re­
quieren de 20 a 30 minutos. 

Tirad el agua, rellenad la olla con un trapo 
para conservar el vapor y colocadlas cerca del fue­
go para que se mantengan calientes. 

Ahora, la carne que requiere menos tiempo 
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pora cocerse. Poned algo de manteca en la sartén. 
Cuando ésta se haya derretido agregad la carne, de­
jadla cocer por 3 o 4 minutos. Volteadla y dejadla 
cocer del otro lado también por 3 o 4 minutos. 

Ahora, colocad In carne y las patatas en un 
plato. Es preferible usar un plato de peltre o de 
aluminio. Estos no se rompen y pueden ser puestos 
sobre el fuego y calentarse sin peligro de que se 
quiebren. 

La comida se enfria con mucha rapidez al arre 
libre: por tanto, calentad previamente el plato, y 
poned en él la carne en cuanto la retiréis de la sar­
tén. las patatas se conservan calientes en su propio 
vapor. 

El. comer la carne y las patatas con buen ape­
tito esta muy bien; pero ya no es tan divertido el 
tener que lavar los trastos después, sin embargo hay 
que hacerlo correctamente, para ello un poco de 
arena o tierra y un tropo o algo de pasto serán su­
ficientes: pero es mejor hervir' un poco de agua en 
la olla. Lavad primero el cuchillo y el tenedor, des­
pués el plato, y al final la olla. Enjuagad la olla con 
agua limpia: secadia con cl trapo o colocadla sobre 
el pasto para que se Seque. No dejéis desperdicios 
de comida sobre el terreno ni grasa en la sartén, ni 
cascaras de patatas en la olla. 

El Scout debe ser limpio. 

S E X T A S E M A N A 

I.— Señafación. 

(a) Solamente hay dos cosas en la Segunda 
Clase que dan mucho trabajo al muchacho y una 
de ellas es la Señalación; pero si se \iguen las ins-
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bres fonéticos que se usan A. Abad: B. banco: C, 
Carlos; D. dama; E, Ernesto: F, fácil: G. gamo: H, 
hora: I. Ignacio: I. Juan; K, kiosko; L. linterna: M, 
muro; N. nada: O. orden: P. Pedro: Q. que: R. Ro­
drigo: S. salí T. Tomás: U.unto; V. Víctor; W. 
Wenceslao; X, Xóchitl; Y. yunque: Z, zorra. 

Grabado I Grabado 2 

Forma correcta (fig. I) For­
ma Incorrecta (fig. 2) de sos­
tener la bandera de semáforo. 

(d) Haced que la Patrulla toda, envié las 
mismas letras, diciendo en alta voz. al trasmitirlas. 
cl nombre de cada una. Repetid por (res veces, 

fe) Que la Patrulla trasmita ahora las letras 
al revés G a A, por fres veces. 

(f) Pedid a los Scouts individualmente trans­
mitir cualquier letra de este circulo escogida al azar. 

(g) líl siguiente paso es tratar de leer las le­
tras que os sean transmitidas. Los siguientes, o 
grupos parecidos, deberán ser transmitidos, de 4 en 
4 letras. Cada Scout escribirá las letras en tipo de 
Imprenta, mayúsculas y en hileras de 4 letras. Cuan­
do un grupo ha sido transmitido, leed las letras co­
rrectamente. Cualquier Scout que cometa un error. 
se le señala éste espigándole en que consistió. 

BADE, D E A F . FEEL. FADE. DEAD. BA­
GA, CADG. GAFB. CEDA. GECB. 
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trucciones que se acompañan y se practican, diga­
mos durante 10 minutos cada, dia, es posible apren­
der a trasmitir señales con bastante velocidad, en 
una semana, aun las de Primera Clase. 

(b) En el local de la Tropa usad Vuestros 
brazos, pero al aire libre son necesarias las banderas. 
Para el Semáforo se necesitan dos banderas. Son 
éstas cuadradas, la mitad azul y la otra blanca co­
mo aparecen en el diagrama. Deberán ser de 45 
cents., por lado y los cabos .deberán tener 75 cents. 
El bambú delgado es excelente material para los 

cabos. 
Haced vosotros mismos las banderas, o conse­

guid ayuda de las mamas. Procurad siempre que 
vuestro equipo sea hecho en casa. 

Cuando transmitáis señales poneos de frente a 
la persona a quien las trasmitís. Esta no puede |eer 
el mensaje con propiedad, si no está uno enteramen­
te de frente a ella. Que vuestros pies estén sepa­
rados el uno del otro en 20 a 25 cents, y paraos fir­
memente: No os balancéis. 

Tomad el cabo cerca de la bandera, y conser­
vadlo en linca recta Con vuestro brazo como se 'ndi-
ea en la figura I y no en la 2 El índice deberá apo­
yarse a lo largo del cabo. No hagáis lo que aconse­
jan algunos libros, colocar el cabo dentro de vues­
tra manga. 

Finalmente, cercioraos de que las banderas for­
men el ángulo correcto. Si vuestras banderas 
quedan en una posición intermedia, habrá duda so­
bre cual es la letra que intentáis trasmitir. 

(c) El Guia de Patrulla o el Mae^treesculta 
trasmiten después, el primer circulo. A, B. C, D. E. 
F. G. (véase la pág. ), señalando con cuidado lo» 
ángulos correctos. Tomad nota también de los nom-
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(h) Enviad 10 letras como prueba. En la 
competencia otorgad un punto por cada letra que es­
té correcta. 

2. —Juego "Saltad en Circulo". (Final de la 
F . 19). 

3.~Ceremon/a de Investidura. (F . 3 ) . 

Para ahora, ya muchos habrán pasado su prue­
ba de Pie Tierno y tendrán que ser inscritos en for­
ma regular. 1.a Investidura es. o debe ser, una ce­
remonia muy solemne, ya que el Scout promete en 
ello, por su honor, hacer ciertas cosas importantes 
y difíciles. 

4.—Discurso. 

Porque la ceremonia es solemne c importante, 
deberá ir acompañada de un discurso corto. Por ser 
vuestro primer discurso, tomad por asunto la divisa 
Scout: "Siempre Listo". Es deber y privilegio del 
Maestreesculta dirigir la ceremonia y hacer cl dis­
curso, en el cual deberá referirse a las tradiciones 
gloriosas del Movimiento Scout. la honrosa tradición 
de la Tropa y la necesidad que existe de que los re­
cién llegados hagan cuanto puedan, en todo tiempo, 
de tal manera que no se. manche la tradición por cul­
pa de ellos. 

1.—Repasad las letras aprendidas en el Local. 

Al Airtz Libre. 

A-G. durante 5 minutos: esto podrá_ hacerse ahora 
a bastante distancia entre el trasmisor y el receptor. 
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2.—Enseguida aprended la forma de movilizar 
una Patrulla en un camino o en uña calle ( F . 5 d ia­
grama y último párrafo del curso sobre Patru l lar) . 
En el futuro la Patrulla siempre deberá cammar en 
esa forma cuando vaya de única Patrulla. 

3.—Practicar el juego Asalto a la Bandera 
(f in de la F. 14). 

S É P T I M A S E M A N A 

I.—Seria/ación. 

(a) La última semana dijimos algo respecto 
a cómo pararse y cómo sostener la bandera. Una 
de las cosas que se señaló, como muy importante, fué 
la de pararse derecho, de frente, de tal manera que 
la persona a quien se transmite pueda verle a uno. 

El que recibe deberá i'er/o a uno, si no ¿qué 
objeto tiene mandar el mensaje? 

En las selvas de la América del Sur vive un 
gato enorme, el jaguar. Su albergue está entre las 
hojas, en las ramas de los árboles y su piel está cu­
bierta de pequeños puntos claros y obscuros, como 
la luz y sombra que el sol proyecta entre las ramas 
De ahi la dificultad para verlo. 

Y la regla en general es verdadera. Si una per­
sona. animal o cosa es del mismo color o tono que 
lo que la rodea, no es fácil verla. 

Por ianto. si vosotros hacéis señas con una ban­
dera obscura en un fondo obscuro también, el que 
« f ibe estará imposibilitado de leer el mensaje. Siem-

— 22 _ 

También cuando transmitáis una letra como la 
H. o la I. en que las dos banderas quedan del mis­
mo lado del cuerpo, girad bien sobre la cintura, pero 
conservad vuestra mirada hacia el frente y los pies 
firmes. 

(d) Como prueba de lectura transmitid len­
tamente: M A L E . M A I L . C A K E , H A I I - , G L A D . 
K I L L . M I L K . E L I M . A B A D . M A N . C A N E D , 
M E . 

El Segundo Circulo. Nolad que la I no oalá incluido. 

2.—Primeros Auxilios. 

(a ) Aprendéis primeros auxilios, para poder 
ayudar a la gente en caso de accidente. Pero si 
vosotros sois jóvenes y principiáis por vendar un bra-
ip o una pierna rota, podéis hacer daño. Es de mu­
cha ut i l idad conocer estas cosas, pero, por regla 
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L I S T O 
has letra» dol aemóloro. *an en circuios. He aquí «1 primer*» 

de ello». 
pre que os sea posible escojed un fondo de tal co­
lor que la bandera se destaque con claridad. 

(b) Repasad el primer círculo. Que cada 
Scout transmita (en su totalidad) lo siguiente: A 
B G F . C E D A . E C G F . B D A E . B C D F . 

Cada Scout deberá leer y escribir estos men­
sajes en grupos de 4 y en letras mayúsculas en­
viando lentamente palabras: F B G A, D E C A. 
F G C A . A E D B. F D C B. 

(c) Enseñad el siguiente circulo: H. I. K. L, 
M. N (la I se llama ítem y la M Migue l ) , de la 
misma manera que sr enseñó el primer circulo. 

En una letra como la H. las banderas quedan 
muy cerca, por tanto hay que tener cuidado en for-
r ar el ángulo correcto. 
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general, mandad por un doctor, quizás logréis de­
tener una hemorragia y vendar una cortada, pero 
poned mucho cuidado en lo que vais a hacer, por 
ejemplo, en caso de una rotura del hueso del cue­
llo. 

(b) Para las pruebas de Segunda Clase, en 
Primeros Auxi l ios, las cosas que principalmente de­
beréis saber son las que conciernen a los pequeños 
accidentes, que generalmente pasan en el campo o 
en nuestra propia casa. tales como cortadas, escal­
daduras. raspones, etc.: cualquiera de estos acciden­
tes puede ocurrir cuando no haya doctor a mano y 
vosotros podréis aprender a aliviar un poco al he­
rido mientras se puede consultar al médico. 

También es ú t i l para el Scout saber como se 
ata y se usa el vendaje triangular, asi pues nos pro­
ponemos dar instrucción de vendajes, durante la se­
mana entrante, 

Enlo es el véndale descrito en el lexto. 

c) Quemaduras. J-o principal es aislar la que­
madura del aire. Gasa blanca, sencilla y también 
un pedazo de género limpio, deberán cortarse en 
tiras, las c¡ue se empaparán de una solución de 
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levadura ( 2 cucharada* d e las d e » - » • " e ¿ 
rito litro de agua). y se colocaran de tal manera que 
cúb án totaln^nte la herida. Sobre ellas colocad ,,„ 
nédazo de tela ahulada, algodón y una venda. La 
H ? d £ hay para aplicar hilas entiras. « porque 
« Í - K ayudan para las curaciones futuras. 

Sf no contáis con levadura para hacer pan. 
h i | a S o q a » . cubrid la quemadura con un pedazo 
n üe,o de algodón o varios pañuelos limpios y ven-
flad sin aPre?ar. Si la quemadura es seria conseguid 

~ 4 F C 3 ¿ £ " U - ' l a cortada con agua 
limnii si tenéis duda sobre la limpieza del agua no 
k £ h | £ 5 sobre ella un poco de hilas con ác,-
do tórf»y conservadlas en su lugar por med.O de 
*fla adhesiva o de una venda. 
t e l a adhesiva * a ^ ^ ^ m u c h o c h d b e p o Seer 
u n a {ficta. E-t- « " * « d e tela d e ^ " ^ 
do en forma de triángulo, las partes de la venda tal 

A 
b-

A hacía la ,- C <"-. ol »*ndajo liiangulai. Déblsi 
b ú e Í C v vuelva.* a doblar para haC»r un vonda,» an 
ÍE Pata hac,r Un v.ndc.1» amonio vuelva» a doblar 

como aparecen en el grabado se denominan punta. 
lado, término y base. 1( 

(f) Colocad la venda sobre vuestra rodilla 
con la base hacia el cuerpo, doblando la punta has­
ta: que toque la mitad de la base, doblad de nuevo 
la base y habréis logrado lo que se denomina ven­
daje ancho. Haced un nuevo doblez hacia vosotros 
y obtendréis el vendaje angosto. 

3. — Vuestra Patrulla. 

(a) Aprended a dibujar el animal de la Pa­
trulla. el mejor de éstos dibujos podrá conservarse 
para decorar vuestro rincón, en el salón de Tropa. 

(b) Aprended a lanzar el grito de vuestra 
Patrulla. Después tened una competencia para ver 
qué Patrulla puede hacer mejor estas cosas. _ 

4.—luego. Practicad: "Encontrar el Trapo . 
Todos los jugadores se sientan en un extremo 

del cuarto-y se colocan cierto número de pelotas u 
otros óblelos, sobre el piso (sientpre un número me­
nor que el de jugadores) a la voz ya todos co­
rren y tratan de tomar uno de los objetos: os que 
no lo logran quedar, fuera del juego. Se repite has­
ta que sólo quede un Jugador. 

Al Aire Ubre. 

1.—Ejercicios. 
Revista lápida de todos los movimientos que se 

han aprendido. M 

2.—fuego. "Colonos. Sioux c Iraqueses". 
De ida al lugar señalado por el Maestreesculta 

ordenad su formación por Patrullas, repasando así 
lo aprendido la semana pasada. De regreso podran 
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marchar en columna cerrada para obtener prácticas 
en marcha. 

El juego propuesto se practica en 3 secciones, 
cada una de las. cuales puede consistir de cualquier 
número de Scouts. de uno o más. 

Si no contáis con suficientes muchachos para 
garantizar un buen juego, tratad de conseguirlos de 
ctras Tropas o aun muchachos que no sean Scouts. 

Las tres secciones son Colonos. Sioux y Iro­
queses. Los Colonos se separan en un punto con­
venido de tal manera que lleguen al lugar designa­
do. digamos a las 3.30 hrs. Llevarán consigo aque-
h'os artjculos que el Maestreesculta les indique. Los 
Sioux e Iroqueses, se reunirán en otros dos luga­
res señalados y que queden bastante apartados el 
uno del otro. Cada sección tendrá reloj. lápiz, y pa­
pel. 

A cada Guia de Patrulla se le entregará un so­
bre cerrado, con las instrucciones. Y él deberá dar 
a su Patrulla solamente aquellas que sean necesa­
rias para entender debidamente lo que debe hacer. 
Es de suma importancia que entiendan que han de 
hacer y que no han de hacer. 

El juego cesa, digamos a las 5 P.Pvt. cuando el 
juez reúne por medio de toques de silbato a todos. 
en un punto central. IJIS instrucciones B se dan a 
las dos tribus de indios v las A a los colonos. 

(Las instrucciones podrán variarse para confor­
marse a las diferentes localidades). 

El juego es realmente una competencia entre 
las dos tribus con respecto a cuál de ellas puede pro­
porcionar un informe más rápido y mejor, pero se 
puede arreglar un sistema más complicado de mar­
cas, en que la Patrulla de los Caripálida reciba 
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puntos por (1) eficacia de los centinelas (2) efica­
cia en seguir las instrucciones. 

Instrucciones A. 

En la parte de afuera del sobre se escribe lo 
Siguiente: Al ]efe de los Gi rapá l ida . - Id por el ca­
mino más corto a donde deberéis abrir 
esta carta. Leed su contenido a la Patrulla. 

Dentro del sobre va lo siguiente: Oh. gran Je­
fe. que con tanto valor habéis penetrado en tierra 
desconocida, donde los enemigos abundan. Os en­
vío este consejo amistoso. Seguid las Instrucciones 
escritas, que aquí se os dan. y todo irá bien. 

Escoged un lugar para acampar que esté bien 
protegido, de tal manera que no se os pueda obser­
var y sin embargo no tan encerrado que podáis apun­
tar vuestras armas sobre el enemigo en caso de 
necesidad. 

Poned rondas a 30 mts. a cada lado del campa­
mento y designad dos centinelas que estén alertas. 
Estos deberán ser cambiados de cuando en cuando. 
Deberán informar cuando vean un indio y vosotros 
aeheréis llevar registro de estas observaciones, (nú­
mero. dirección y tácticas del enemigo). No intentéis 
ofrecerles violencia, «¡i ellos no os molestan. 

Poned una asta bandera, recoged leña y en­
cended una fogata; izad vuestra bandera de Patru­
lla en una rama alta de árbol, conseguid varias ho­
jas o plantas para vuestra Insignia de Naturalista. 
Repasad los dos círculos del Semáforo que habéis 
aprendido; practicad vuestro grito de Patrulla El 
silbato del juez sonará a las 5 P.M. y entonces to­
dos deberéis acudir a su llamado. 
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Instrucciones B. 

Estas serán iguales, cambiando solamente los 
nombres de las tribus y el lagar de reunión, distinto 
para cada tribu india. 

50/,fC.—Al Jefe de Id por el camino 
m*s corto a y sW ¡»h"d esta corta. Leed 
su contenido a la Patrulla. 

Deníro.—¡Oh Jefe, unos Caripálida se han in­
troducido en vuestros dominios y actualmente' se en­
cuentran en 

No sois los suficientes para atacarles, proceded 
por tanto a enviar unos Scouts que se cercioren de 
donde eslAn y lo que están haciendo. Vuestros 
Scouts deberán traeros todos los informes que pue-
dnn conseguir. 

La Patrullo deberá conservarse oculta lo más 
que le sea posible. Si los colonos ven a uno de los 
vuestros, sus tiradores os cazarán uno por uno. La 
banda de indios (el otro grupo) está observando a 
los Carapálidn. pero no son de vuestra tribu, de­
beréis evitarlos. 

El Jefe Supremo de todos los Piel Roja está 
esperando en Os pide que hagáis un in­
forme escrito de todo lo que vuestra Patrulla haya 
sido capaz de encontrar y que se lo entreguéis per­
sonalmente a las 5 P.M. f-o llevaréis sólo o con 
vuestra Patrullo, pero no deberéis ser visto por los 
CarapáUdo. 

Vuestros informes deberán incluir que fuerza 
tiene el enemigo, cuál es su bagaje. lo que vuestros 
Scouts hayan podido observar que hacían, las ca­
racterísticas de su campamento, posición, tamaño, 
disposición, etc. 

OCTAVA SEMANA 

1.— Señatación. 
(a ) Repasad el primer circulo. Transmi t ien­

do y recibiendo. 
Los siguientes son grupos adecuados para re­

cibir: A C E G . B D F A . G E C A . B F D E . 
(b ) Repasad el siguiente circulo. T r a n s m i ­

tiendo y recibiendo. Los g rupos adecuados paca la 
prueba de lectura son: H KM I I , I LN K , M I I R 
1. L M I L. 

El tercer circulo de las letras 
del Semáforo 

(c) No transmitáis demasindo rápido. De na­
do servirá transmitir más de prisa de lo que puede 
leer el que está recibiendo. El transmitir demasiado 

de prisa solo significo pérdida de tiempo, pues ten­
dréis que repetir el mensaje y ti otro compañero 
puede decepcionarse. 

(d) Enseñad el tercer circulo: O P Q R S. 
(c) Formad grupos misceláneos y mensajes 

para las pruebas de lectura de los tres circuios: 
A E I O . B S C R . D Q G P . F N H M . L S R K . 
A K E R. I S O L. B D S Q. P A D E, S P A R II. 
P O L E. S I C K. 

Llamad aquí a un hombre. 
Los campesinos están cruzando el cerro. Pue­

do ver un hombre en una cima. 
Venid acá lo más pronto posible. 

2.—Primeros Auxilios, 

( a ) Ahogados. '—Las instrucciones usuales pa ­
ra prevenir la asfixia ch una pe rsona son un p o c o 
graciosas, pero no hay nada de gracioso en ahogar ­
se . Sucede a veces que una persona se t raga una 
espina de pescado o algo por el estilo y se le a tora 
en la g a r g a n t a . Es te objeto debe ser ex t ra ído . Pues 
bien, en t r e l as instrucciones q u e se dan . es tán las 
s iguientes: 

l o . Suéltesele el ruello, es to es muy fácil: d e s ­
pués trátese de ex t rae r el objeto con los dedos o con 
el mango de una cuchara. No os Sorprenda s i e l p a ­
c iente da sa l tos mientras e jecutáis es ta operación. 

2o. Dadle dos o tres pa lmadas fuertes en la 
espalda para que el objeto se suel te . 

3o. Sos tened al paciente de cabeza (si no es 
demas iado g r a n d e ) para que pueda a r ro ja r e l ob­
je to fuera del t u b o respiratorio, caso de que sea a h í 
donde se encuentre . 
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4o. P a r a remover un hueso detenido en U 
garganta, haced comer migas d e pan al paciente. 

5o. Si una persona se ha t ragado oigo duro 
y pequeño, como un botón, dad l e acei te de ricino y 
procurad que vomite. 

6o- Si se ha t r agado cosas punt iagudas como 
agujas o alfileres dad l e un mendruqo de pan. En 
c i te caso no le hagáis vomitar con aceite de ricino, 
y a q u e es difícil saber en donde se va a clavar el 
objeto <m MU t rayectoria de sal ida. 

VondaJB de la clavicula 
7o. C o m o de costumbre, c u a n d o estéis en du ­

da. recurrid a un médico. 

NUDO CUADRADO 

* « F KHOT 

En pr imeo, auxilio, «¡empr. d*be U S a r « e , n u d o c u a d i a d o . 
(b> Rev.sad las partes dej vendaje y bs do? 

Meces del mismo. y ^ 



Cabestrillo 
(c* Haced un cabestrillo grande para brazo. 

Colocad el vendo je debajo del brazo. Anudad los 
dos extremos al cuello del paciente con un nudo 
cuadrado, traed la punta de fa venda hacia «delan­
te y sujetadla con un alf i ler de seguridad. 

Vendadle el cráneo 
(No ta . Si podéis conseguir un doctor, una en­

fermera titulada o algún ambulante de la Cruz Roja 
empipadlos para que os adiestren n vuestros Guias 
de Patrulla. Pero a las Patrullas deben ser los Guias 
quienes las instruyan). 

( d ) Vendaje de la cabeza Voltead la base 
de la venda 2 o 3 centímetros. Colocad el centro en 
la mitad de la frente, cerca de las cejas con pun­
ta colgando hacía atrás de la cabeza. Llevad los 
extremos alrededor de la cabeza, inmediatamente, 
arriba de las orejas, y amarradlos por detrás, sobre 
la punta o. mejor, si los extremos son suficientemen­
te largos, pasadlos alrededor de la cabeza para anu­
darlos sobre la frente, tirad de la punta para ajusfar 
todo el vendaje y volteando hacia arriba, f i jadlo con 
mi alfiler. 

Para sostener una curación sobre la frente, el 
ojo o un lado de la cabeza, o cualquier parte redon­
do del Cuerpo, puede usarse un vendaje angosto. 
Colocad el centro sohre la curación, llevad los ex­
tremos alrededor de la cabeza o del miembro rie­
ndo v sujetadle con un nudo cuadrado. 

(e) Vendaje de hombro. Para este vendaje 
se necesitan dos vendas. La primera se coloca abier­
ta y por el lado de afuera del hombro, con el cen­
tro de la base arriba de la mitad del brazo y la pun­
ta hacia arriba del Indo del cuello, inmediatamente 
debajo de l;i oreja. Doblad la base, más o menos 
de 2 a 3 cents., y llevad los extremos alrededor del 
brazo anudándolos. Haced un vendaje ancho. Colo­
cad uno de los extremos sobre el hombro afectado. 
cubriendo la punta de la primera venda y colgan­
do del hombro sano. Colocad el bruzo en cabestri­
llo anudando la extremidad inferior dé esta venda 
con la superior. T i rad de la punta estirando, do­
bladla hacia abajo y prendedla. 

( f ) Vendaje de codo. Haced un doblez en 
fci parte de atrás de la venda. Colocad el centro de 
la base en la parte de atrás del antebrazo con la 
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Punta hacia arriba, dscansando sobre la parte de 
atras del brazo, llevad los extremos hacia el frente 
del brazo, cruzadlos bajo la coyuntura y después 
llevadlos de nuevo alrededor del brazo, arriba 
de la coyuntura para ahi anudarlos. Tirad de la 
punta y después de doblada prendedla 

i'lSiisi 

3.—Brújula, 
(a) Dibujad dos lineas en ángulo recto y co­

locad en sus entremos las letras N.S.E.O.. tal u imo 
aparecen en el grabado. 

(b ) Dibujad otras dos lineas bisectrices de 
estos ángulos rectos como se ve cu el grabado. ( N o ­
ta. Ins nombres de los nuevos puntos entre N. y E. 
es N E, entre N y O. es N.O.. entre S. y E. es S.E. 
entre S. y O. es S.O. 

(e) Dibujad lineas bisectrices de los ángulos, 
como aparecen en el segundo grabado y poned les 
los nombres de los nuevos puntos tnl como en el se 
ind'ca. (Nota. Todo punto entre N. y E. es Nor­
este: es N.NE, , o N.E. o E.N.E. de igual manera 
todo punto entre N. y O. es Noroeste, todo punto 
entre S. y E., es Sureste y todo punto entre S. y O. 
es Suroeste). 

Cada Scout en la Patrulla dibujará esta figura 
y se llevará el diagrama a su casa para aprendér­
selo. La semana siguiente sera interrogado acerca 
de el. con mira a pasar su prueba de Insignia de 
Segunda Clase. 

Una cosa es saber los 16 puntos de la brújula 
y otra muy distinta saber usar la brújula, pero la 
práctica en el uso de ésta la dan los juegos. 

Jugad "Bul ldog británico". (F ina l de la F. 19). 

Al Aire Libre 
1.—Dad las instrucciones a cada Patrulla so­

bre la forma en que deben llegar a tal o cual lu­
gar. guindos por la brújula. Las señales pueden sa­
carse de un mapa de ordenanza, de escala oficial. 
Deberán ser dadas más o menos en la forma si­
guiente: Salid de B las \¿ 

bacía el camino de Ahí doblad hacia «1 



Noroeste. Caminad hasta el cnice de los caminos y 
dad vuelta hacia el Este. Seguid este camino hasta 
que cruce un portillo con molinete a la entrada de 
un campo. Seguid hasta el lugar donde se encuen­
tran tres caminos; ahí tomad el camino que va hacia 
el Noreste y asi sucesivamente. 

Las brújulas son bastante baratas y cada Pa­
trulla deberá tener la suya. En esta pista de brú­
jula. haced que dos muchachos vayan por delante 
como guias, con ventaja digamos de 10 minutos, y 
que el resto les siga tomando nota de todos los mo­
vimientos de sus guias. Diez minutos más tarde ha­
ced que otra pareja actúe como guia y asi sucesi­
vamente. 

Haced que el paseo termine en un lugar donde 
pueda guisarse la comida. 

Si hay mas de una Patrulla haced que todas 
las pistas terminen en el mismo lugar. 

2.—Prueba de cocina. 
100 gramos de carne y 4 patatas. 
3.—Repasad los 3 círculos del semáforo. 
4.—Jugad "Salteadores de Caminos . 
Enrique, un jefe de salteadores de caminos, de 

fltma negra, al fin- ha s¡.do capturado y el "verdugo" 
sólo espera una carta del rey para llevar al cabo 
su ejecución. Pero sus hombres esrán determinados 
a no dejar que su jeFe pierda la vida v tratan de in­
terceptar el mensaje del rey. enlre el palacio y la 
prisión, (una distancia de cerca de medio kilóme­
tro). Uno de los bandos acl.ia de mensajeros del 
rey, por supuesto sólo uno de los muchachos lleva 
la caria, los demás sirven de anzuelo. 

Los salteadores tienen un campamento en nl-
nún punto a la mitad del camino entre el palacio y 
la prisión. Si tienen éxito en capturar al mensajero 

y quitarle la carta del rey. ( q u e dice: "favor de cor­
tarle la cabeza a E n r i q u e " ) r eg resan inmedia tamen­
te a su campamento y con premura lo subst i tuyen 
por otra nota , colocándola en el sobre, que diga " E n ­
rique recibe mi perdón. Dejadle l ibre". Los sal tea­
dores tienen que en t regar esa carta al ve rdugo . 
mientras los servidores del rey (hab iendo an tes re­
gresado a su base, para dar tiempo a que la nota 
sea cambiada) a su vez tratan de interceptar la or­
den falsa. Así con t 'núa el juego, has ta que a lguno 
de los bandos logra hacer llegar su car ta al verdugo 
y gana el juego. 

BORRAD 

El cuorlo circulo moilrando «I • Igno d- bona*. 

NOVENA SEMANA 

1.—Brújula. 
Prueba de brújula. Cada muchacho deberá di­

bujar los 16 puntos de la brújula poniéndoles sus 
Ictra3 correspondiente, la competencia cuenta 10 
puntos si no cometen ningún error. Por cada error 
descontad dos puntos. Para pasar la prueba no de­
berá cometerse un sólo error. 

Señalación. 
(a) Repasad el trabajo anterior transmitien­

do y recibiendo, durante 5 minutos, en cada caso. 

( b ) Ensenad e l cua r to circulo, T . U . Y . bo­
rrad; y el quin to circulo, el s igno numérico. la J. 
(o s igno alfabético) la V. Used el mismo método 
de siempre. 

( c ) Probad los g rupos con mensajes de los 
5 círculos: A V B J . C Y E U , D T E S . F R C 
P . H P I O . K N L M . C M P S . T S E T . 
H I S T , S F I C . 

Llamad al doctor para nuestro padre . 
¿Estáis vosotros contentos? 

El quinto circulo, mostrando el signo numérico, la I (o signo 
alfab;etico) y la V. 

El vendaje de la mano. 

3. '—Primeros auxilios. 
( a ) V e n e n o s y cuerpos extraños en los ojos 

( F - 2 5 ) . 
( b ) El vendaje de la mano. 
Ex t i éndase la venda sobre la mesa y hágasele 

un dobles a lo largo de la base. Coloqúese la mano 
sobre la venda con la palma hacia abajo, de tal ma­
n e r a que el p u ñ o q u e d e sobre la b a s e y los dedos 
hacia la punta , dóblese ésta sobre el dorso de la raa-
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N 

no y del puño. Llévense los extremos £ » * £ " * U 
mulíecB sobre la punto, y ah. anúdese. Lst.rese la 
punta, voltéese y préndase. 
Al Aire Libre 

1 _1 U ego "En Carromato". (Piñal de la P- 7) . 
Deberán aprovechar las oportunidades que se 

les presenten para volver n repasar lo ya aprendido 
en las juntas anteriores. . , 

2—Durante las reuniones Al Aire Ubre, haced 
que los Scouts aprendan a reconocer uno o dos ftr-
boles. Hores. o pajares. Esta clase de conncinvcntos 
se adquieren mejor en pequeñas dosis, especialmente 
si éstas son requlares. 

DECIMA S E M A N A 

l.-wSeñnlnción. 
(a) Repetid los diferentes circuios transmi­

tiendo todos y diciendo Junios en voz alta las letras. 

(b) Repetid las lelras en orí/en. A.n V. lo­
dos diciéndolas ¡untos. 

(c) Enseñadles el sexto circulo. W. a X. y 
i-I séptimo circulo Z. siempre de la misma manera. 

(d) Examinad a los muchachos, uno por uno. 
en transmisión. El Guia de Patrulla dirá las letras 
¡«I azar durante unps 10 minutos. 

(e) Leed el siguiente grupo; P A C K. M 
Y B O . X W I T . H F I V . E . D O Z , E N L I . 
Q U O R. I U G S. I I I S T . S E A L. 

De los encabezados de los periódicos, pueden 
obtenerse algunas pruebas de recepción de mensajes. 
ya que las noticias del día siempre interesan a los 
muchachos. 

El sexto circulo. W. y X. 
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éptimo circulo, Z. 

2.—Primeros Auxilios. 
(a) Torcedoras. Muy frecuentes en los cam­

pamentos. El mejor tratamiento es reposo y com­
presas frías. Esto último, generalmente se consigue 
npilcando vendas mojadas en agua fria-

(b) Raspones, otra fuente frecuente de mo­
lestias. Trátese como en el caso de torceduras, 

Vendaje de Cadera. 

(c) El vendaje de la cadera requiere dos ven­
das. Una de ellas, angosta, se ata alrededor de la 
cintura, inmediatamente arriba de los huesos de la 
cadera y con el nudo precisamente del lado lastima­
do. La otra se extiende por la parte de afuera del 
muslo, con el centro de su base doblada sobre la 
curación. Los extremos se anudan alrededor del 
muslo y la punta se estira por debajo de la primera 
venda doblándola y prendiéndola. 

3.—Juego de Kim. 
Colocad veinticuatro objetos pequeños sobre 

una mesa y cubridlos con un trapo. Llamad a 
vuestros Scouts, levantad el trapo y permitidles que 
los observen durante un minuto, volviéndolos a cu­
brir. 

Cada Scout deberá escribir los nombres de los 
objetos que pueda recordar. Para pasar la prueba 
de Segunda Clase, deberá recordar el Scout. diez 
y seis. 
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Por supuesto, que el juego puede practicarse en 
forma progresiva, poniendo doce objetos la prime­
ra vez. y aumentando de tres en tres hasta llegar 
n los veinticuatro. Después podrá exigirse a los mu­
chachos una descripción mes detallada de los ar­
tículos. 

En competencia de Patrulla, los puntos pueden 
otorgarse en la forma siguiente: Diez por recordar 
los veinticuatro objetos, restando un punto por ca­
da objeto olvidado. 

Para ser Scout de Segunda Clase, deberá pa­
sarse una prueba en observación. Son dos estas prue­
bas: 

L—Seguir una pista de un kilómetro, en vein­
ticinco minutos. 

2.—Juego de Kim. 
En las semanas anteriores ya hemos practicado 

cierto número de juegos de pista: con signos Scouts, 
con estambres, con brújula, con papel, etc. 

No existe duda alguna de que hay que dar al 
Scout oportunidad de pasar una prueba de pista, 
siempre que se pueda. Se sugiere el siguiente mé­
todo: 

El Maestreesculta. pone una pista de un kiló­
metro de longitud, con estambre, o huellas hechas 
con zapatos claveteados, o signos Scouts. o en cual­
quier otra forma. 

Se nombran dos jueces, pudiendo uno de ellos 
ser el propio Maestreesculta. Uno se coloca al prin­
cipio de la p¡sta y el otro al fin. 

Cada Scout debe ser examinado por separado. 
lo cual requiere bastante tiempo. 

El juez de salida, manda un Scout a recorrerla 
V anota su nombre y la hora de salida; el juez de 
llegada anota la hora de llegada. La comparación 
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del tiempo, da el informe necesario respecto al éxi­
to que haya tenido el Scout en recorrer la pista en 
e| tiempo fijado. 

Varios Scouts. pueden ser examinados sobre la 
misma pista, haciéndoles salir a intervalos de diez 
minutos, y dándoles instrucciones de no borrar u 
obstruir ninguno de los signos que marcan el cami­
no que hay que seguir. 

4.^-Historieta. Contad a los Scouts la histo­
rieta de Kim (F . 1) o tomada del libro de Kipling. 
El juego esta en el Capitulo IX. 

Al Aire Libre 

En esta semana cada Guia de Patrulla deberá. 
por si solo, trazar un programa de trabaje) y juego 
adecuado para el aire libre y llevarlo al cabo por 
cuenta propia, El Macstrecsculta. aprovechará para 
tomarse unas vacaciones. 

El Guía de Patrulla, deberá escribir un informe* 
detallado de lo que haya hecho, donde lo haya he­
cho, el Uempo que le haya requerido, quiénes estuvie­
ron ausentes, etc. 

El Maestreesculta recogerá estos informes y so­
bre ellos tratará en la próxima Cofre de Honor. En 
la competencia entre Patrullas otorgará puntos por 
lo siguiente: 

(b) Excelencia del informe. 
UNDÉCIMA S E M A N A 

| , — Scña lac iñn 

(a 
nes para éstos 
omitiendo la ] 

•ñalación. 
Aprended los números 1-0. Ua posáo­
slos son iguales a las de las letras A-L 

Para que «na persona sepa que vais a trans-
milir números, en vez de letras, lo primero que de­
béis hacer es transmitir el signo de números, cuan­
do hayáis terminado con los números, transmiti­
réis la J. que significa signo alfabético. 

(b) Enviad mensajes parecidos a éste: 
Ordenad pan suficiente para -10 Scouts. 
Pérez vive en el 49 de la calle de la Rosa. 
En el valle hay 5.782 hombres. 
(c) Ahora ya estaréis listos para ser exami­

nados de Segunda Clase. Una prueba consiste en 
ser capaz de recibir o transmitir Cualquier letra del 
alfabeto, usando cada quien del tiempo que le sea 
necesario. La prueba se pasa mejor al aire libre, pe­
ro puede principiarse en el Local de la Tropa con 
un especie de juego. 

Haced que el muchacho que desea ser exami-
nido en transmisión, se coloque de frente a la Tro­
pa. Todos los demás muchachos tomarán un peda-
20 de papel en el que habrán escrito las letras del 
alfabeto. Uno de los muchachos dice una letra, al 
mismo tiempo que la tacha en su papel. No puede 
decir dos veces la misma letra. El muchacho que 
está siendo examinado es el que transmite. 

E| siguiente muchacho de la Patrulla dice otra 
letra y así sucesivamente. 

Es deber de los que no están transmitiendo ver 
que el que transmite no cometa errores, y sí lo ha­
ce. señalarlos. Para pasar el examen el que trans­
mite deberá enviar cuarenta letras sin cometer más 
de dos errores. 

El Maestreesculta escribe los nombres de todos 
los componentes de la Tropa en un papel rayado 
asi: 
NOMBRE TRANSMITIR RECIBIR 
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Poniendo una cruaj frente al nombre del mu­
chacho que pase la prueba de transmisión. La co­
lumna de recibir queda pendiente para llenarla en 
otra ocasión. 

Es más fácil transmitir que recibir y, en este 
juego todos practican recibir, mientras sólo uno es­
tá transmitiendo. 

2.—Primeros Auxilios. 
(a) Desmayo (F . 25). 
(b) Quemadura de sol. Los Scouts en su pri­

mer campamento querrán, naturalmente, regresar a 
sus casas con la cara quemada, y los Pies Tiernos 
deberán ser advertidos del peligro que se corre «le 
exponer demasiada piel por largo tiempo, a los ra­
yos del sol. Acostumbrad la piel gradualmente con 
baños de sol. volviendo a vestiros en seguida. Te­
ned espec*al cuidado con vuestra nuca y hombros. 

Cuando este consejo se ha olvidado, se obtiene 
efecto calmante usando cold-cream. ácido boratado 
o loción de calomel. El Scout listo, recuerda, sin 
embargo, que "es mejor prevenir que remediar", y 
actúa de acuerdo con esto. 

ESPALDA I 

Vendaje de pecho o espalda 
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(c) Vendaje del pecho o de la espalda. Co­
locad el centro de la venda sobre la curación, en 
el pecho o en la espalda, y llevad la punta sobre el 
hombro del mismo lado. Ixis dos extremos se lleva­
ran alrededor de la cintura para ser atados; des­
pués la punta se estira sobre el hombro y se amarra 
a uno de los extremos. 

3.— Practicad el juego "Campo Enemigo'" (F . 
19). 

Para la siguiente semana cada Patrulla selec­
cionará un juego que practicará toda la Tropa. 

Al Aire Ubre 

L —Una buena forma de obtener alguna prác­
tica extra en Semáforo, es el envió de mensajes. No 
es necesario, durante el primer año de vuestro adies­
tramiento Scout. el usar formación ele mensajes y 
aprender todos los detalles que requiere un verda­
dero señalador. Será suficiente si vosotros podéis 
hacer con exactitud y rapidez lo que aqui se descri­
be. 

Los señaladores deben ser divididos por pare­
jas. v estas parejas deberán colocarse lo más letos 
posible entre sí. pero sin perderse de vista. Podrá 
haber tantas parejas como se quiera: cuantas más 
haya, más lejos podrá enviarse el mensaje. 

Llamaremos a la primera pareja A. y B. y a la 
segunda C. y D. 

En la estación I, A es el llamador y B el trans­
misor; en la estación 2. E es el receptor v" D es el 
escribiente. A, tiene un mensaje que el Maestrees-
cuita desea transmitir. 

B, envía la señal de llamada "VE", hasta que 
recibe la contestación de la estación 2. Sf la estar 

49 



ción 2 está lisia para recibir el mensaje. C contesta­
rá con la letra "K" . significando proceded. Si la 
estación 2 no está lisia, por el momento, para re­
cibir el mensaje, transmitiré la letra Q, que signi­
fica "Esperad" y esta deberá ser reconocida envian­
do la contestación general. La estación 1 esperará 
hasta recibir la letra " K " de la estación receptora. 
al recibir " K " la reconocerá enviando la contesta­
ción general, como antes, y procederá de seguida a 
transmitir el mensaje.Al enviar el mensaje, A repe­
tirá cada palabra hasta que ésta BC3 entendida por 
la estación 2. la que lo reconocerá transmitiendo la 
contestación general. Al Final del mensaje, A trans­
mitirá "AR" y C, levantará inmediatamente una 
bandera, la cual conservará en esa posición hasta 
que D quede satisfecho de que el mensaje ha sido 
recibido correctamente. Si C no está satisfecho 
transmitirá la respuesta a *'AR". que es "R". Pero 
si D no está satisfecho, dará instrucciones a C de 
transmitir " W A " , que quiere decir "la palabra pos­
terior'' o " W B " que significa "la palabra anterior". 
seguidas en cada caso de la palabra apropiada, has­
ta que D quede satisfecho, en el cual caso se recono­
cerá el mensaje como se indica arriba. 

C y D ahora se convierten en llamador y trans­
misor y envían el mensaje a la segunda pareja, E y 
F, y así sucesivamente. 

Cuando el mensaje ha llegado a la última pa­
reja ésta transmitirá la contestación adecuada, la 
cual puede ser suministrada de antemano por el 
Macstreesculta. pero dentro de un sobre sellado que 
no deberá abrirse sino hasta que el mensaje haya 
sido recibido, o podrán transmitir otro mensaje pa­
recido a este: 
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Esperad al mensajero que llegará dentro de 
media hora. Llevadle lo más de prisa posible, al 
Puente de Londres. Pérez os encontrará ahí y os 
dará instrucciones. , 

El mensaje no deberá ser muy largo: de lo con­
ferir. E y F w congelarán esperando y se harán 
cruces pensando si os habéis quedado dormidos 

Existe cierto número de señales misceláneas 
que se usan en las transmisiones de mensajes: las 
más útiles se dan en la r. 7. 

2. — Practicad "Buen Olfato 
Un Scout lleva la mitad de una cebolla cruda 

y traza una pista frotándola contra las puertas, las 
piedras, los árboles, los postes, etc. 

La Tropa deberá seguir esta pista. fcl ^Cnut o 
Patrulla que llega primero al final, gana el l « W -

F.l muchacho que traza la pista se queda al l i ­
na! de la misma, esperando que llegue el pnmer oí-
Cateador. 

DUODÉCIMA SEMANA 

l.—Señalaeión. 
Ahora deberéis estar ya listos para pasar la 

prueba en lectura, para la Segunda Clase. 
L« parte de la prueba correspondiente a trans­

misión. probablemente ya la hayáis pasado por me­
dio del juego que se sugiere anteriormente si no de­
berá pasarse en el momento en que lo juzgue conve­
niente el Maestrecsculta o la persona que actué co­
mo sinodal. "Otras personas" siempre e* mejor que 
actúen como sinodales porque asi aprcnder&u_nyu-
dande. a conocer lo útil que es el Moviimen o Scout. 

La prueba de lectura se pasa con fncibdad en 
unas cuantos minutos A cada muchacho se le da 
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una hoja de papel y un lápiz para que escriba Jas 
letras que va transmitiendo el sinodal; deberán man­
darse cuarenta letras y no se permitirán más de dos 
errores para pasar la prueba. 

Las letras deberán enviarse muy lentamente ya 
que en esta etapa no cuenta la velocidad. Deberán 
escríbase en columnas de cuatro letras cada una 
y en letras de imprenta mayúsculas, como se ve aba-

K V I H. 
L O P R. 

S H A U. etc. 

2.—Primeros Auxilios. 

hle, ! í ° . Ek V C n L a Í C d c , a r o d , , , a - Hánnse un do­
lobre la I r n T ^ í í M t * y C ° I Ó ( | U C S C s u * - S 
sobre la p.erna. mmedmtamente debajo de la rodilla 
con l a p u n t a e n f r c n t e d c , a p a n t o r r j |{a U é v e ™ ^ 
extremos por detras y crúcense debajo de la coyun­
tera. después enfrente, y amárrense sobre l a c o -
yuntura. Tírese de la punta para ajustaría, dóblese 
y asegúrese con un alfiler. 

(b) Vendaje del pie. Coloqúese la venda 
plana sobre el suelo. Coloqúese el pie sobre el cen­
tro de ésta, con los dedos hacia la punta. Voltéese 
la punta hacia atrás, sobre la parte superior del pie. 
Llévense los extremos hacia adelante y alrededor 
de la espinilla: después, alrededor del empeine y 
amárrense. Tírese de la punta para ajustaría y ase­
gúrese con un alfiler, 

(c) Cómo hacer una silla de manos. Practi-
quese por números. Los dos muchachos que han de 
formar la silla de manos se colocan uno al lado del 
otro enfrente del paciente y cerca de él, si no está 
mal herido y puede prestar alguna ayuda. 

Manera de colocar las manos para la silla. 

1.—Los dos se vuelven hacia adentro. 

2.—Cada uno se toma su propia muñeca iz­
quierda. con la mano derecha. 

3-—Cada uno toma la muñeca derecha del otro, 
con la mano izquierda. 

Bntonceíel paciente se sienta en la silla cons­
truida de esta manera y se sostiene colocando sus 
brazos alrededor del cuello de los que lo transpor­
tan. El transporte ha de hacerse marchando des­
pacto y caminando de lado. A los muchachos más 
pequeños les gusta hacer el papel de pacientes, pero 
también deberá enseüirseles a transportar a alguien. 
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Descanso. Se corre la mano sobre el bordón pe­
ro no se mueve el cuerpo. 

La silla de manos en servicío-

3.—Practicad el juego que se pidió prepararan 
las Patrullas la semana pasada. 

Al Aire Ubre 

I.—Formación con bord6n. Nada se ve más 
mal que los muchachos marchando con sus bordo­
nes de cualquier manera, especialmente si marchan 
en ampo. Son pocos y sencillos los movimientos que 
hay que hacer con el bordón y estos deberán ser 
aprendidos y después practicados siempre que sea 
necesario. 

\JIS órdenes e instrucciones son como sigue: 
Rcri'MÓn. l o d o Scout se forma en posición ele 

descanso, es decir, el pie izquierdo a unos 15 cms. 
del derecho, con la mano izquierda por detrás, so­
bre la cintura y con el bordón sostenido cpn la ma­
no derecha, la punta de éste pegando contra el la­
tón derecho y el bordón apuntando derecho hacia 
afuera: el bráro derecho extpndido totalmente. 
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Kcunión (vista de espaldas). Descanso. Firmes. 
Bordón sobre el hombro. 

Firmes. Moveos con elegancia a firmes. Los ta­
lones ¡untos, los dedos hacia Fuera: el bordón sera 
llevado junto al cuerpo, al lado derecho. Otra orden 
que se usa en vez de Firmes cuando se hacen pér­
cidos con el bordón es: Orden Bordón. 

Bordón horirontal Poned el bordón en pos.-
ción horizontal, sostenido por el centro con el brazo 
derecho totalmente extendido hacia abajo. 

Bordón sobre el hombro. Por partes. Uno —co­
locad el bordón sobre el hombro derecho con la ma­
no izquierda. Tomadlo con la derecha a unos 30 cms. 
de la punta. Dos —corred, con elegancia, la mano 
izquierda hacia abajo sobre el lado izquierdo, pero 
hacedlo silenciosamente y no hagáis ruido como 
los gallos con las alas, cuando aletean. 

Cuando el bordón se lleva sobre el hombro, el 
codo deberá quedar pegado sobre el costado. 

2.—Practicad el juego de señaladores. 
La Tropa quedará dividida en tres íl[upos o 

Patrullas como sigue: Patrulla A. Patrulla B. y 1 a-
trulla C La Patrulla A. será la de los más peque-
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ños. pero todos sus componentes deberán ser bue­
nos se ¿a la dores. Y la Patrulla C será la de los ma­
yores. Primero sale la Patrulla A y toma posición 
en alguna altura u en ).» torre de una iglesia o en el 
techo de una casa, de tal manera que domine con 
la vista un determinado espacio de los alrededores. 
Esta Patrulla llevará consigo las banderas de Mor -
sc o Semáforo o cualquier otro aparato para enviar 
señales. La Patrulla B se esconderá dentro de un 
perímetro que pueda ser visto por los seríaladores o 
la Patrulla A. Al ir a esconderse la Patrulla B, t ra­
tará de conservarse oculta o de burlar a los señala­
dores apareciendo en diferentes lugares, para luego 
desaparecer hasta ocultarse finalmente en el lugar 
escogido. Cuando la Patrulla B ha tenido ya 15 mi­
nutos para ocultarse, la Patrulla C avanza: entonces 
los r.cñnladorcs harán señas a la Patrulla C o ata­
cantes. respecto a la posición de sus contrarios, la 
Patrulla B. dándoles todos aquellos datos qué ¡es 
ayuden para avanzar sin ser vistos y sorprender al 
enemigo, o sea a la Patrulla B. Para ganar, la Pa­
trulla C deberá capturar a los Scouts de la Patrulla 
B. rodeando su escondite. Si la Patrulla C. deja de 
capturar el mayor número de los componentes de la 
B, gana la Patrulla B. 

Se fi jará un limite de tiempo, digamos dos ho­
ras. para la práctica de este fuego. 

D E C I M A T E R C E R A S E M A N A 

Hemos llegado al f inal de los tres primeros me­
ses de trabajo y todos deberán haber pasado va su 
Segunda Clase, con excepción de Primeros Auxi l ios. 
El estudio de estos deberá terminarse en las próxi ­
mas semanas, 
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El esquema total esta dividido en tres periodos. 
de tres meses cada uno. Al fin,il de cada periodo 
deberán sumarse los puntos de las competencias 
entre Patrullas y otorgarse el crédito correspondien­
te a la mejor Patrulla. 

El f inal del periodo presenta una buena opor­
tunidad para hacer algo especial en lo que se re­
fiere a reuniones semanarias. Podréis invitar a los 
padres para que vean lo que sus hijos hacen en las 
reuniones de Tropa, deberéis proveeros de algunos 
refrescos y quizás organizar uno o dos juegos, en 
los que puedan tomar parte vuestros visitantes. Po­
drá también haber algunos coros, etc. Tra tad de que 
sea una reunión alegre, no os limitéis a los padres 
sino también podréis invitar al Comité de Grupo 
(caso de que lo tengáis). Si estáis unidos a alguna 
iglesia o escuela, los Sacerdotes y los maestros de­
berán ser invitados también. 

Quizás el Comisionado de Distr i to concurra y 
diga algo acerca del Escultismo en general- (pero 
que esa muy breve) y que sea él quien anuncie el 
resultado de las competencias. 

Al Aire Libre 

Practicad un buen juego de "Asalto a la Ban­
dera" como se describe en F. M (al f inal de la His­
torieta). 

D E C I M A C U A R T A S E M A N A 

I.—Mensajes. 
Es de importancia el que un Scout pueda lle­

var correctamente un mensaje. De hecho esto forma 
parte de la prueba de Insignia de ciclista y por tan­
to es una ayuda para la Insignia de Caballero Scout 
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El recordar un mensaje por una hora o algo por el 
estilo no es dif íci l , pero requiere un poco de prácti­
ca. 

El siguiente método para tratar este asunto es 
sencillo y producirá los resultados deseados. 

Al principio de la reunión leed, en voz alta y 
clara, un mensaje corto. Al principio el mensaje po­
drá ser leído dos veces, más tarde bastará leerlo una 
sola vez. Al terminar la reunión poned a los mu­
chachos a escribir el mensaje. Se pueden otorgar 
puntos, compitiendo las Patrullas en exactitud. He 
aquí un mensaje apropiado para principiar: " U n tren 
acaba de chocar cerca de El jefe de es­
tación avisa que se requiere atención para los heri­
dos. Los Scouts de la Tropa ya van, a 
las órdenes del Ayudante del Maestreescultn. a tra­
tar de impartir los Primeros Auxil ios'". 

2 . ~ M e z c l a r los mensajes. 
Se forman en circulo dos equipos con sus miem­

bros alternados. Los números I de cada equipo re­
ciben un mensaje diferente, pero de la misma lon­
gitud- Estos mensajes se pasan en direcciones opues­
tas y el grupo que primero pueda dar una interpre­
tación correcta del mensaje es el que gana. 

3.—Primeros Auxilios. 

Hemorragias 

El órgano principal del cuerpo humano es el 
corazón. Su funoón es bombear la sangre por las 
arterias y recibirla de nuevo por las venas. (Si es 
posible conseguios un buen diagrama a colores mos­
trando las venas y las arterias* Entre las venas y 
las arterias, v comunicándolas entre si . hay ciertos 
tubos muy finos que se llaman vasos capilares. 

Loa punios donde hay que presionar. Hay 12 puntoB de 
cqda lado del cuerpo y aun cuándo rarlan ligeramente en 
cada persona, esta* ion BU« poiticionet aproximadamente. 
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Ahora bien, si una vena, una arteria, o un vaso 
capilar se rompen en alguna forma, la sangre sale y 
si ésta no es detenida, el enfermo morirá. La hemo­
rragia puede ser interna o externa. Nos ocupare­
mos primero de la hemorragia externa. 

Antes de principiar el tratamiento, algunas ve­
ces se hace necesario cerciorarse de donde parte la 
hemorragia, si es de una vena, una arteria o un va­
so capilar. 

Si la hemorragia es de una arteria, la sangre 
será de color rojo vivo y saldrá a borbotones. 

Si la sangre es de una vena, será de color obs­
curo y fluirá de manera constante. 

Si la sangre es de un vaso capilar tendrá el 
color de un tabique rojo y escurrirá. 

Hemorragia Nasal 

Se sienta al paciente en una silla, se le le­
vantan los brazos sobre la cabeza, se le empapa 
con agua fría la frente y las sienes. Se le coloca 
algo frío, como un centavo o una llave en la nuca. 
cerca de donde termina la columna vertebral. Se 
le colocan tapones de algodón en las fosas nasales. 

Hemorragia Venosa. Arter ia l , etc. 

( a ) Si es posible, presionad la herida con los 
dedos índice y pulgar. 

(b) Si no es posible aplicar presión directa a 
la herida con los dedos, habrá que cerciorarse de 
si se trata de una hemorragia venosa o arterial. 

Si es una artería la que está sangrando, presio­
nad la arteria contra el hueso en un punto enrre 
la herida y el corazón. Si es una vena la que san­
gra. oprimid la vena contra un hueso del lado con­
trario del corazón. 
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(c) Si la hemorragia no puede ser contenida 
en alguna de estas dos formas, entonces tendréis 
que hacer un torniquete. Practicad la construcción 
de un torniquete de la siguiente manera: 

Torniquete. 

Tomad una piedra, o alguna otra cosa pequeña 
y dura. Colocadla sobre la artería o vena según sea 
el caso- A tad una venda o un pañuelo sobre el ob­
jeto duro. Introducid un palo en el nudo de la 
venda y torced ésta para que apriete. Coa otra 
venda atad el palo para evitar que gire. 

Tendréis que ser cuidadosos al aplicar un tor­
niquete. Si se deja demasiado tiempo se puede per­
der el miembro al que se aplica. Un par de minu­
tos es suficiente para practicar. Una buena idea es 
marcar sobre la frente del paciente, con pintura de 
labios o un palo, al que se le ha quemado la punta. 
la hora en que se aplicó el torniquete. 

Repetid 2 ó 3 veces estas cosas hasta que os 
convenzáis de que la Patrulla entera las conoce. 

3-— luego de Adiestramiento de /os sentidos. 

Divid id ln Tropa en dos grupos, poniendo en 
cada un6 a un muchacho con los ojos vendados. El 
Guía de Patrulla se mueve silenciosamente hatfa al­
gún punto del cuarto y llama también muy silen­
ciosamente. pero lo suficientemente fuerte para po-
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der ser oído por el que está vendado, en la siguien­
te forma: "Juan (o cualquiera que sea su nom­
bre), venid acá: "e l muchacho que está vendado 
trata de dirigirse .a donde está su Guia, guiado ex­
clusivamente por el sonido. Quince minutos son su­
ficientes para practicar este juego. 

4.—Plática. 

"Como Usar el Un i forme" 

Nada se ve peor que un muchacho desaliñado 
en su uniforme y sin embargo es verdad que muchos 
Scouts no le dan importancia al asunto. Por tanto 
es conveniente llamarle la atención, de cuando en 
cuando, sobre sus defectos, 

El Sombrero 

Los principales puntos son: 
(a) El sombrero.—Conservad el ala del som­

brero rígida y limpia; fincedle cuatro abolladuras en 
la copa, una enfrente, otra atrás y una a cada la­
do. Conservadlo en posición por medio de una co­
rrea, anudada al frente por medio de una lazada, y 
que pase por detrás de la nuca. 

(b) El pañuelo. Atadlo con el nudo de 
marinero, o el cuadrado, o con un anillo. 
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La Camisola. 

(«) Camisola IJ pantalones. Conservadlos l im­
pios. sin tierra, sin grasa, y cuidad de que no les 
falte ninguno de los botones que se supone deben 
tener. Usnd las manflas remangadas. 

Sombrero 
Banda de CHUTO 
Correa que paea 
por la nuca y ""* 

alado en Irente 
sobre •) alo del 

•ombrero 
In lo de Patrulla 

nsignla de 
tervicto* 
público* 

Coronola de 
monga coila con 

dos bol tas 
t n i - l l o i de 
antigüedad 

Pantalón 
cono 

Medí*» cotíi * • » * • 
doble* de B eme. 
Ltgos verdee lefldoe 
Zapóla* 

El Uniforme Completo 
(d ) El cinturón.—De cuando en cuando, pa­

ra conservarlo suave, lavadlo con jabón y cepillo. 
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le ) Liga*. —Se usan por el lado de afuera 
de la pierna. 

< *> Mochila.—Conservadla limpia y usadla 
en las ocasiones apropiadas. 

(g) Nudo de- hombros. — Colocadlo por la 
parte de abajo de la precilla de hombro de la ca­
misola. 

A I . A I R E L I B R E 

I.—Ejercicios con bordón. Cinco m i n u t o s . 

No caigáis en el error de dedicar mucho tiem­
po a los ejercicios, pero los movimientos con bor­
dón podrán revisarse esta semana. Tendréis toda 
la práctica que sea necesaria con respecto a mar­
chas. vueltas y porte del bordón cuando vayáis del 
local al campo o regreséis de éste, pero siempre que 
lo hagáis haced lo con elegancia. 

Recordad que cuando habéis recibido la or­
den de " f i rmes" deberéis P E R M A N A C E R Q U I E ­
T O S . A U N C U A N D O U N A ABEJA O S P I ­
Q U E O S E O S C A I G A E N C I M A T O D O E L 
E D I M C I O . No deberéis moveros. 

Se ve muy mal que los muchachos, que se su­
pone están en posición de firmes, se muevan para 
todos ados. platiquen o juzgue» todo lo que pasa 
a su alrededor como si estuvieran en el c i co . 

Se ordena a la Patrulla enviar a una distancia 
<Je tres kilómetros, o más, caso de que la Patrulla 
ande en bicicleta, tres notas sucesivas obtenidas de 
cierta casa o de recuerdos, tales como brotes dé 
alguna planta. El Guía lleva consigo a su Patrulla 
y aposta a sus Scouts a distancias convenientes pa­
ra que actúen como corredores, de una base a la 
siguiente, regresando, para obtener la segunda nota 
o recuerdo. Los corredores deberán salir a deter­
minados intervalos. 

DECIMAQUINTA SEMANA. 

I.—Inspección del Uniforme. 

Habiendo explicado la semana pasada como de­
be usarse el uniforme, formad vuestras Patrullas e 
inspeccionad su vestido. En la competencia de Pa­
trullas las notas cuentan como sigue: Otorgad a ca­
da muchacho, por principio de cuentas, diez puntos 
y quitadle uno por cada defecto: tal como el ala del 
sombrero caída, falta de ligas, sucios los zapatos. 
etc. 

2.—Trabajo de Mensajeros. 
2-JUEGO Carreras de Rcleros'. 

Una Patrulla compite con otra para ver cual de 
las dos puede llevar, por medio de relevos, (corre­
dores o ciclistas); en el menor tiempo posible, un 
mensaje enviado a larga distancia. 
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Léase el siguiente mensaje dos veces: "Orde­
nes urgentes de la oficina. Enviad la mitad de una 
Patrulla inmediatamente a . . . Ahí hay equipo su­
ficiente. Telegrafiad el número exacto de los que 
van y !a hora de salida". 
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3.—Primeros Auxilios. 

Hemorragias. 
* 

(a) Si una vena varicosa se revienta, hágase 
presión n ambos lados, abajo y arriba de la heri­
da. 

(b) Cuando se ha contenido la hemorragia ex­
terna. de cualquier clase que ella sea. hay que la­
var la herida y aplicarle una curación. La limpie­
za se hará por medio de un pedazo de tela de 
algodón o de algodón limpio, que haya sido sumer­
gido antes en un antiséptico Fluido como Condy. Pa­
ra hacer esta solución pónganse dos cucharadas 
grandes de sólido en medio l i tro de agua. 

Limpiad cuidadosamente, pero no remováis nin­
guno de los coágulos de sangre, ya que estos es­
tán tapando la herida y evitando que continúe la 
hemorragia. 

Aplicad a la herida gasa boratada. humedecién­
dola para evitar que se pegue. Sobre ésta colocad 
un pedazo de tela impermeable para evitar que se 
seque. Cubrid todo con algo suave y vendad para 
que la curación se conserve en su lugar. 

Sí no contáis con gasa boratada. usad gasa 
ordinaria, pero empapadla en el l iquido de Condy u 
otro antiséptico. Cuando deseéis retirar la curación 
echadle agua, no tratéis de arrancarla seca, pues 
corréis el peligro de abrir de nuevo la herida. 

Hemorragia Interna 

(c ) Si la sangre proviene de los pulmones se­
rá de color escarlata y espumosa. Si proviene del 
estómago será más obscura, y traerá alimentos mez­
clados. 
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Recostad al paciente de costado y enviad a 
buscar al médico. Proporcionad al paciente mucho 
aire fresco y soltadle la ropa. Colocadle algo ca­
liente en los pies, dadle un poco de agua a sorber o 
un poco de hielo a chupar. Conservadle quieto y 
prohibidle que hable. 

Puntos donde hay que presionar. 

( d ) Hay ciertos lugares en el cuerpo donde 
la presión puede ser mejor aplicada, para detener 
una hemorragia. A estos se les Mama puntos de pre-
fiifin. Es dif íci l señalarlos con claridad en un dia­
grama o instrucciones. Conseguid un médico o una 
enfermera titulada para que se los enseñe a vues-
Iros Gulas. Después ellos pueden ensañárselos a sus 
Patrullas. 

4.—Juego de Adiestramiento de (os Sentidos, 

(a) Reunid a 2 ó 3 Patrullas. Escoged dos 
muchachos del grupo y enviadlos fuera del cuarto. 
Entonces esconded a uno de los muchachos del mis­
mo grupo en alguna otra parte del cuarto o del 
edificio, Llamad a los dos que antes han salido v 
Preguntadles a quién es al que habéis escondido. 
El primero que adivine vuelve a su lugar. El que 
pierde, vuelve a salir llevando consigo al muchacho 
que estuvo escondido. 

(b) Vendad los ojos a un muchachil y haced 
que otro diga en voz alta sh nombre, hasta tres 
veces. El nue tiene los oíos vendado" tratará de adi­
vinar ouién le ha hombrado. Sí adivina, toma el lu-
oar del que le ha llamado, si no, se repite la prueba. 
La persona que dice su nombre, toma el lugar del 
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vendado cuando éste es descubierto. Emplead quince 
minutos en cada uno de estos juegos. 

5.—Mensaje. 
Escribid el mensaje que habéis leído al princi­

pio de la reunión. Otorgad, como antes, puntos en 
la competencia. 

6.—Seña/ación. 
Repasad los diferentes circuios, si tenéis tiem­

po. No hagáis caso de las demandas repetidas para 
continuar. Terminad la reunión a la hora y media 
de haberla comenzado. A los papas les gusta saber 
con exactitud a que hora deben esperar que sus 
hijos regresen a casa. 

El nudo de homSio te uin 
en si hombro izquierdo. 

La insignia de Grupo rir 
hombro so usa en el 
hombro derecho o en 

ambo*. 

A L A I R E L IBRE. 

L—Trasmit id un mensaje a dos kilómetros de 
distancia caminando a paso 5cout. La Patrulla sa­
le a una hora convenida, por indicación del Macs-
tretsculta o de otra persona, quien Ice el siguiente 
mensaje u otro parecido: 
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Informan haber visto aeroplanos extraños a las 
5.15 sobre : que volaban hacia el oes­
te. ocultos por las nubes. Avisad a todas las esta­
ciones de aviación. Telcgrafíadmc cualquier noti­
cia. especialmente referente a identidad". 

Un juez se coloca a dos kilómetros de distan­
cia. Anota el tiempo de llegada de la Patrulla. 
Cuando llega, da a cada muchacho un pedazo ¿c 
papel (el cartón da mejor resultado) y ellos escri­
ben el mensaje que han de entregar. Se otorgan 
puntos tanto por la precisión en el tiempo como en 
el mensaje. 

2.—Practicad el juego de 'Números'*. A cada 
Scout se le as'gna un número de tres cifras que se 
le prende en el frente del sombrero. El número de­
berá ser escrito en negro y muy descifrable a la dis­
tancia de cien metros. (Cada cifra tendrá por lo 
menos 8 cms. de altura.). 

Oí Tropa se divide entonces de la manera si­
guiente: 2 ó 3 Patrullas se adelantan 300 metros 
fuera del campamento y se les d» instrucciones de 
regresar a éste, escondiéndose. Como el trabajo de 
defensa es más fácil que el de ataque, sólo una Pa­
trulla permanece en el campamento para defenderlo. 
Cuando los asaltantes avanzan, sus movimientos son 
observados con curiosidad por los defensores. Por 
supuesto que un buen Scout trata de ver por los 
lados y no por encima de un arbusto o de una 
roca y si se aventura a ver algo durante este jue­
go. tendrá que ser muy cu'dadoso. ya que no se 
pueden quitar los sombreros, ni voltear éstos o la-
par los números con las manos. 

Si 'os defensores son capaces de leer un núme­
ro, lo dicen en voz alta y el iucz lo apunta. I.os 
asaltantes también dirán los números de los defen-



sores que puedan ser descubiertos y el juez, agre­
gado a los asaltantes, tomará nota de estos mime-
ros. 

Cuando solamente haya 50 metros de separación 
entre los dos grupo?, los jueces dicen los números 
de los muertos y esos muchachos no deberán ya to­
mar parte en el resto del juego. 

Cuando el comandante de los asaltantes consi­
dera que ya ha avanzado lo suficiente bajo cubierta. 
da la orden de "cargo" y los asaltantes corren al 
través del espacio abierto enfrente dr | campo, mien­
tras los defensores mencionan sus números tan apri­
sa como puedan leerlos. Si los asaltantes llegan al 
campamento con más hombres que los que quedan 
vivos entre los defensores, habrán ganado, pero si 
la carga final permite a los defensores señalar a 
ca$i todos sus enemigos, el campamento se ha sal­
vado. 

Como las Patrullas han sido separada.f" para 
el primer ejercicio, las distancias que hayan de ser 
cubiertas a Paso Scout dcherán conducir al lugar 
donde va a practicarse el juego de "Números", o 
cerca de él. 

D E C I M A S E X T A S E M A N A 

I.— Mensaje. 

Leed el siguiente mensaje que deberá ser recor­
dado hasta el fin de la reunión. 

"Se ha recibido noticia de que hay fiebre en el 
Campamento Kinkirxche. donde existen Patrullas 
aisladas. Precauciones estrictas evitarán la propaga­
ción. Enviad me informe sanitario general antes del 
jueves. Martínez. 
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2.—Primeros Auxilios. 

Vamos a pasar los pruebas de Segunda Clase la 
semana próxima, asi pues esta noche ocuparemos 
media hora en practicar los vendajes que ya hemos 
aprendido y en repasar los puntos concernientes a 
las hemorragias. Cada uno de los muchachos debe­
rá ejecutar (odos los vendajes y después .el Gula 
deberá hacerles un examen oral, corto, sobre hemo­
rragias. 

3.—Lectura de Mapas. 

Muy pocas personas saben algo acerca de ma­
pas. Los Scouts deben ser adiestrados en saber mu­
cho acerca de ellos. Pora ser Scout de Primera 
Clase se requieren algunos conocimientos sobre ma­
pas. además de obtener las insignias de Ciclista y 
Agrimensor. 

"Lectura de mapas" puede significar mucho o 
muy poco. El plan que nos proponemos adoptar en 
estas lecciones es el siguiente: Al principio se usa­
rá un mapa en el que todo esté morcado con sig­
nos grandes, de tal manera que las cosas sean fá­
ciles de encontrar y ver. Este no sirve para pasar 
ninguna de las pruebas de insignias, ya que nadie 
usa estos mapas grandes cuando camina, o anda en 
bicicleta o en automóvil. Pero si se principia con 
estos mapas, se encontrará que después es muy fá­
cil usar los pequeños. 

También este es vuestro primer año como Scouts. 
Vais a ser Scouts por muchos años, y cada año re­
pasaremos materias tales como: Señalación. Prime­
ros Auxilios, Lectura de Mapas, y Cocina, pero 
aprendiendo algo mas cada año. Esta es la Verda­
dera manera de aprender cualquier cosa. 
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Principiad con la parte fácil y oprendedla bien; 
después atacad otra un poco más difícil, y apren-
dedlo. Después de algún tiempo, podréis aprender 
mucho acerca del asunto y aún sorprenderos de 
cuanto habéis aprendido con tan poco esfuerzo. 

El mapa que se requiere para la primera lección 
se denomina Mapa de Ordenanza, de escala 1:100. 
Deberá ser el mapa de vuestro propio distrito. 

En realidad cada muchacho debería tener un 
mapa, si es que se quieren hacer los ejercicios con 
propiedad. Pero al mismo tiempo, parte del trabajo 
se puede hacer con un mapa por coda tres mucha­
chos. 

Forma en que ••<- indican loo caminos y veredas en un 
mapa de oscala do 1:100. 

Esta noche vamos a aprender como están mar­
cados los canvnos en un mopa de 1:100. 

Los caminos principales están marcados con dos 
lineas gruesas paralelas, cuando están cercados de 
ambos lados, y con dos lineas gruesas punteadas. 
cuando no están cercados de ningún lado. 

Cuando están cercados de un lado, pero no del 
otro, del lado de la cerca va una linea gruesa con­
tinua y del otro lado una línea gruesa también, pero 
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interrumpida. No nos ocuparemos de los otros de­
talles yo que son fáciles t)c sacar por el mapa mis­
mo, de acuerdo con la tabla de signos que lleva 
consigo. 

Por de pronto sólo nos ocuparemos de los cami­
nos de primera, segunda y tercero categoría, y de 
las veredas, lin los mapas de I ¡100 las veredas se 
marcan con líneas delgadas de puntos o royas y ge­
neralmente llevan la marca de "veredas". 

Estudíense primero los signos y después que el 
Guia haga preguntas sobre qué clase de camino es 
el que se encuentra en determinado lugar del ma­
pa. 

(b) El Macstrcesculta podrá dirigir, imagi­
nativamente. un poseo por el mapa, comenzando en 
determinado lugar, diqonios aboio. y yendo hacia 
orriba. Lo hará de lo siguiente manera: 

Salimos de hacienda (o mesón, o 
iglpsia. etc.) y seguimos de frente. ¿Qué clase de 
camino? En el cruce de los caminos tomamos a la 
derecha. /Ahora qué cióse de camino? y asi suce­
sivamente". Cada uno de los muchachos conlcstará 
por turno. 

(c) Ahora el Guía llevará o su Patrulla de 
paseo, digamos, del extremo izquierdo al derecho. 
haciendo preguntas sólo a los miembros de su Pa­
trulla. los que contestarán por turno. Hay que re­
cordar que todo esto es preparación paro la Insig­
nia de Localizador, 

5.~-Mcnsnje. 

Escribid el mensaje dictado al principiar la 
reunión. 



AL AIRE L1BUE 

L—Practicad-el juego: "Un Scout encuentra a 
otro Scout" (F . 4.) Cuando c| juego haya termi­
nado. sacad el mapa y encontrad donde habéis es­
tado. Decid si los caminos tenían carcas a los lados 
y qué clase de cercas eran éstas. Si las había. Se 
dice que un camino está cercado si hay construccio­
nes a sus orillas, tnnto como si existen « r e a s or­
dinarias o simples muros. 

2.—No olvidéis lo que se dijo en la novena se­
mana acerca de las dosis regulares de asuntos de la 
naturaleza. 

DECIMASEPT1MA SEMANA 

1.—La noche de hoy se va a dedicar a las prue­
bas de Primeros Auxilios. Esto completa las prue­
bas de la Insignia de Segunda Clase. 

2.— Charla sobre "Insignias". 
Como ya sois Scouts de Segunda Clase podéis 

empezar a usar insignias sobre vuestro brazo. Si lo 
lomáis en serio no os veréis cubiertos de condeco­
raciones. Alguna vez conté cerca de dos docenas 
en el brazo de un muchacho, lo cual es bien ridículo 
en un (oven Scout. Nadie hay que sea capaz de 
dominar veinticuatro materias en uno o dos años. 

Si usáis tina insignia procurad que podáis hacer 
mucho más de lo que ella exige. 

Por ejemplo, para obtener la insignia de Na­
turalista se requiere, entre otras cosas, coleccionar 
dieciocho tspéeimpncs de hojas silvestres. Pues bien, 
no os contentéis con las dieciocho: haced una co­
lección completa de todas las hojas que haya en 
vuestra vecindad. 
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Algunas insignias pueden pasarse en la escue­
la; por ejemplo, la insignia de Carpintero puede, en 
muchos lugares, pasarse en el taller de la escuela. 
Si mostráis a vuestro profesor los requisitos para 
obtenerla, casi con seguridad, él arreglará que ha­
gáis el trabajo bajo su cuidado. La insignia de In­
térprete. y otras más. también pueden aprenderse 
de la misma manera. 

Hay otras insignias en las que hay que hacer 
trabajos específicos, que no pueden hacerse en la 
escuela, como por ejemplo, la de Ambulante. Esta 
licne que aprenderse en alguna otra parte. 

Otras insignias más. son de tal naturaleza que 
hay que aprenderlas uno mismo, como la de Músico. 
y otras por el estilo. 

Si es posible, hay que hacer arreglos para cla­
ses en las diferentes insignias, pero éstas no han de 
tener lugar en las noches de reunión regular. 

Estas insignias se pueden ir pasando al mismo 
tiempo que se está trabajando para obtener la In­
signia de Primera Clase. De hecho algunas de ellas 
ayudan a obtenerla, como la de Cocinero. 

AL AIRE LIBRE 
Practicad el juego "Sumando Fuerzas". 
La Tropa deberá dividirse en cuatro secciones 

iguales (si se compone de cuatro Patrullas, tanto 

mejor), 
La Patrulla No. I se marchn a un lugar deter­

minado, a más o menos un kilómetro de distancia; 
mientras la No. 2 va en dirección opuesta a otro 
lugar, a igual distancia. El resto de la Tropa {las 
Patrullas Ños. 3 y *l) permanecen en el lugar y su-

1 man sus" fuerzas. Ahora principia el juego; 
Las Patrullas 1 y 2 representan ejércitos nlia-
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dos. en guerra con las fuerzas que quedan enlrc 
ellas, es dec»r las Patrullas unidas 3 y 1 

El objetivo supremo de los ejércitos aliados es 
el reunirse sin entrar en contacto con el enemigo. 
cuya fuerza es doble que la de cualquiera de ios 
otros dos separados. 

Por lo contrario, el deber de las Patrullas com­
binadas es evitar esa unión estorbando las comuni­
caciones entre ellos, y. si les es posible, rodeándoles 
o tendiéndole una emboscada a alguno de los alia­
dos y capturándole, haciendo de esta manera im­
posible su unión. 

Si logran evitar la unión hasta que se venza el 
tiempo fijado, ellos obtienen la victoria. 

D E C I M A O C T A V A SEMANA 

I.—Señalación. 

Aun cuando se hayan pasado ya las pruebas de 
señalac'ón de la Segunda clase, esto no quiere decir 
que la Tropa haya terminado con esta materia. Es 
de importancia hacer entender a los Scouts. que se 
espera que ellos conservarán todos los conocimien­
tos que hayan adquirido en las diferentes pruebas. 
Por tanto un poco de señalactón. de cuando en cuan­
do. o de primeros auxilios, deberá incluirse en el 
programa de adiestramiento de las reuniones. Esto 
puede realizarse mejor por medio de competencias 

2.—Lectura Je Mapas. 

(a) Ferrocarriles.—En los mapas de l: 100 
los signos que indican ferrocarril son como sigue: 
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iTeirof-Wn _ _ . . 

. . « ^CTHW-K1 & '1 ' " • ' 9 Kil*iB«rw 
Pu*nle d« P«»*0 o 

Tabaque "•'»«' 
O 

Piedra 
Signos de Ferrocarril. 

Notad, no son enteramente iguales a los signos 
usados en los mapas de 1:100 o en los esquemas en 
borrador. Copiadlos en un pedazo de pape) y apren-
dedlos. Después, seguid un tramo de ferrocarril, sí 
es que lo hay en el mapa, tramo por tramo, dicien­
do lo que veis, exactamente como lo hicisteis con 
los caminos, en vuestra primera lección de mapas. 

Tomad también nota del uso de iniciales tales 
como: P. S-, Poste de Señales: C.S.. Caja de Se­
ñales: P.P.. Puente para Peatones* 

(b) Bosques i/ Cam/joí de Recreo-
Un árbol como el pino, que tiene bellotas, se 

indica como aparece abajo. Un árbol que se despo-

• ** OQQ f j í 4 + S 
Lo* pocos que aquí Be dan Hon: (1),—árboles coniferos. 
(2).—árboles caodiios: (3).—cantera; (4).—Iglesia con lorre: 

(5). Iglesia con aguja; (6).—Iglesia sin una ni o»a; 
(7).—Molino do viento. 

ja de su follaje en el otoño, se índica de manera di­
ferente. A los primero.* se les llama coniferos y a 
los otros caedizos. Si un bosque esfá compuesto úni­
camente de árboles coniferos, se Ir denomina coni­
fero; si sólo se compone de árboles caedizos enton-
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ccs se le denomina caedizo y si está compuesto de 
unos y otros, mezclado. Anotad también los signos 
que se dan aquí ahajo: 

Señalad en el mapa los signos de esta clase que 
podáis encontrar y ai no hay ninguno, aprendéoslos 
de memoria para que los conozcáis cuando los veáis 
en otros mapas. 

(c) Los arroyos, pantanos, y otras cosas for­
madas con agua se marcan con azul. 

Practicad el juego "Jinetes y Caballos1' (fin 
de la F . 19.). 

AI, AIRE LIBRE 
Practicad el juego: "CdloCad Bombas". 
Es un juego excelente para el campo. Es su­

mamente emocionante si se cuenta con facilidades 
para ocultarse o se juega a la hora del crepúsculo. 

La Tropa se divide en dos bandos, cada uno 
a las órdenes de un Guia de Patrulla. 

Cada Scout. con excepción del Guía, se provee 
de un palo dé" .18 a 20 centímetros de largo, con 
punta en uno de sus extremos. 

Los palos pueden ser cortados de los árboles o 
los arbustos ahí existentes (siempre que antes se 
obtenga permiso para ello y no se cause daño al­
guno). si esto no es posible bastará con pedazos de 
lefios. Cada Scout llcvn una vida, significada por un 
estambre atado en la parte superior del brazo dere­
cho. y fácil de desprender o romper. 

El Mnestrcesculta define el área del juego, pro­
vista de buenos escondites, y los dos bandos esco­
gen cada uno el campo que piensen sea el más de­
fendible. 

El centro de cada campo se marca con una ban­
dera colocada al extremo de un bordón. Si el juego. 

• i 

se practica en la oscuridad, entonces los campos oe-
ben señalarse con lámparas. Los campos son áreas 
de unos veinte metros de radio, al rededor de cada 

bandera o lámpara. 
El objeto es que cada bando plante sus bom­

bas, representadas por los palos, en e| campo ene­
migo. Cuando un Scout ha plantado su bomba en 
el campo enemigo debe quitarse el estambre del bra­
zo y amarrarlo en el palo. Ninguna bomba se con­
sidera plantada si no lleva atado el estambre de 
quien la plantó. 

Un Scout se considera muerto cuando otro le 
arrebata o rompe el estambre del brazo y entonces 
ya no puede seguir en el juego y debe rápidamente 
retirarse a un lugar neutral, señalado de antemano, 
donde se dedicará a alguna otra práctica Scout. 

Cuando el lugar se presta bien para esconderse, 
con frecuencia se puede arrancar I.i vida a un Scout 
sin que éste lo sienta y después de que con todo cui­
dado ha plantado su palo y nota que nb tiene su 
estambre, lo que piensa es mejor imaginarlo que des­
cribirlo. 

Cada bando trabaja a las órdenes de su Guia. 
quien dirige el ataque. A veces es mejor plantar só­
lo unas cuantas bombas y emplear el resto de las 
fuerzas en la defensa. El Guía debe permanecer en 
su campo y no le está permitido matar a ningún opo­
nente. Puede subirse a un árbol o dirigir las opera­
ciones desde el lugar que más le acomode, dentro 
de su campo. 

Los Scouts que han plantado sus bombas con 
éxito, deben presentarse inmediatamente a su Guia 
para informarle y después tomar parte en la defensa 
de su propio campo, proporcionándoseles otra "vi­
da . 

A ningún Scout se le permite colocar más de 
una homba. 

Si un Scout después de haber colocado su bom­
ba es atrapado, puede ser conducido al campo ene­
migo como prisionero. 

El juego termina a una señal convenida. 

D E C I M A N O V E N A S E M A N A 

I.—Lectura de Mapas. 

(a) Signos.—En todo mapa hay cierto núme­

ro de abreviaturas; algunas de ellas son de gran 
importancia. 

Para principiar haced un paseo imaginario por 
el mapa bajo la dirección de vuestro Guía de Pa­
trulla; al llegar a una abreviatura tal como B.M., 
buscad'a en la lista de abajo y ved' lo que significa. 
Diez minutos de esto serán suficientes. Después lle­
vaos la lista a vuestra casa y aprendéosla de memo­
ria. 

Finalmente llevad el mapa al campo y familia­
rizaos con todo lo que él representa. 

Lísta de abreviaturas: 
EN EL A P É N D I C E A 

(b) Signos de linderos,—El pais está dividí' 
do en áreas tales como: un Estado, un distrito y 
una parroquia. En cada una de estas entidades hay 
autoridades que desempeñan ciertas funciones. En 
una. estarán encargadas de los caminos, de las es­
cuelas. de la policía, del alumbrado o del drenaje. 
Gobiernan su jurisdicción. 

Trazad en el mapa sí os es posible los linderos 
de vuestro Estado, distrito o parroquia. Las siguien­
tes son las lineas principales: 

(»)-

(1) 

( * V • 

Arriba se indican los signos de linderos para: 
( I ) Estado; (2) Parroquia; (3) Estado y Pa­
rroquia-

( c | Perfiles. — Hay otro grupo de líneas tam­
bién importante, especialmente en otros mapas, que 
sirven para unir lugares que se encuentran a la mis-



ma altura. Se llaman curvas de nivel y se traían 

así: 
1.0O ' IDO 

Estas son las Curvas de Nivel 
El número en la linea, da a conocer a cuantos 

metros sobre el nivel del m¡ir se encuentra. Seguid 
una o dos de ellas en el mapa. Después haced un 
recorrido imaginario en linea recta de norte a sur o 
de este a oeste: ved cuantas lineas cruzáis y ved si 
vais ascendiendo o descendiendo. Conforme pasáis 
de lio lado al otro del mapa. 

He aquí dos ejercicios que podréis ensayar en 
otra ocasión, ya que toman demasiado tiempo para 
hacerlo en juntn ordinaria. 

Colocad una hoja grande de papel de calca 
sobre el mapa y trazad en ellas las curvas de nivel. 
Trasladad estas lineas a una hoja de papel blanco 
y poned colores en el nuevo mapa, en la forma si­
guiente: 

Arriba de 600 Mts.: café oscuro; dos manos. 
Entre 500 y 600 Mts.: café oscuro: una mano. 
Entre 400 y 500 Mts.: café claro; dos manos. 
Entre 300 y 400 Mts.: café claro; una mano. 
Entre 200 y 300 Mts.: amarillo: una mano. 
Entre 100 y 200 Mts.: verde claro: dos manos. 
Menos de 100 Mts.: verde claro; una mano. 
Con ayuda de la calca que habéis hecho, cor­

tad con una segueta tiras de madera de la misma 
forma de las curvas de nivel. Fijad estas tiras, una 
soliie la otra, con clavos o pegamento, en su posi­
ción correcta y obtendréis una especie de modelo en 
manera de un mapa de 1:100. 

Tanto el mapa, a colores, como el de madera 
los podéis colocar en vuestro local. 

2.—Jttefjos de Adiestramiento de los Sentidos. 

Cada uno de ellos deberá tomar unos quince 

minutos. 
(a) Vendadles los ojos a todos los miembro* 

de la Patrulla y haced que cada uno de ellos pruebe 
Cinco de la* siguientes substancias, escribiendo en un 
papel, por su orden, las qué vaya probando: azúcar. 
sal. queso, pan, mangana, dátil, leche, agua, té he­
lado, café, coeoa. 

(b) De nuevo vendadles los ojos a los miem­
bros de la Patrulla, y dejad que por el tacto traten 
de reconocer cinco objetos, talps Como los conteni­
dos en la siguiente lisia: lápiz, regla, gis. caja de 
cerillos, llave, libro, jabón, carbón, etc. 

AL AIRE U B R E 

Practicad el juego "Leyendo el Mapa". 
Es ésta una prueba de la lectura de mapas v de 

memoria, para recordar como se hace esta lectura, 
El Mnestrecsculla o el Guia de Patrulla llevan a 
•sus Patrullas a una ciudad desconocida o a un te­
rreno intrincado, tratando por medio de ellas de co­
nocer detalles acerca de la localidad; así pues se 
les muestra iin mapa del distrito y a cada uno se le 
señala el lugar que ha de visitar, mostrándole el ca­
mino sobre el mapa e indicándole las iglesias, las 

posadas, etc.. que deberá anotar en el cam'no. Cada 
Scout debrrá recorrer una distancia fija y tomar 
nota'de cierto número de objeto-. 

En seguida parten, y a su regreso informan al 
Maestreesctilta o al Guia de Patrulla sobre su re-
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corrido. Gana el que presenta el mejor informe, en 
el tiempo más corto. 

A estas alturas lo mejor es practicar este juego 
en el terreno que se ha de usar para pasar la prueba 
de la insignia de Localizador. 

VIGÉSIMA SEMANA 

Los ejercicios de mapa, de esta semana, requie­
ren un mapa por cada Scout. Como esto demanda­
ría un gran gasto, la Trop.'i puede dividirse en tres 
secciones y cada sección puede hacer por turno el 
trabajo que a continuación se expresa. 

Si la primera sección principia con lectura de 
mapa, la segunda puede hacerlo con medidas per­
sonales. y la tercera contestando preguntas. 

Al terminar la primera media hora se hace un 
cambio, y al final de la segunda otro, y asi todos 
practican el trabajo que se indica más abajo. 

l.i—Lectura de Mapas. 

Aqu¡ y allá, a lo largo de los caminos, encon­
traren bancos de nivel con números y también nú­
meros sin bancos de nivel. 

Banco de Nivel A 
(B. M.) * 

El banco de nivel se marca por medio de una 
flecha gruesa, y, si ocurrís al lugar señalado en el 
mapa encontraréis tal flecha gruesa pintada en un 
muro o en el pavimento, o en algún otro lugar por 
el estilo. 

Los números en el mapa denotan la altura del 
lugar sobre el nivel del mar- Los otros números tam­
bién denotan lo mismo, pero sin que haya banco. 
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Principiad al final de un camino largo, midien­
do con un pedazo de papel de un recodo n otro. Co­
locad el pedazo de papel sobre el camino y marcad 
en él el primer tramo recto, A. B. Si en el mapa hay 
algunos números ponedlos, en SU lugar, sobre el 

papel. 
Ahora, marcad el nuevo tramo, B. C. y escribid 

en él los números que le correspondan y asi suce-
sivíimente. 

Lofl m'imoroa que aparocen encale mana indican la altura 
del lugai Robre el HÍTQI del mar. 

Al llegar ni final del camino tendréis sobre el 
papel la longitud' de éste, y varios números que 
corresponden a las alturas sobre el nivel del mar de 
los diversos puntos del camino, 
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Como aparece la orilla del papel 

F.n los punios en que aparean l o " " ™ " ° ^ " ¡ „ 
„d Eiea. perpendiculares y maread sobre ellas. 

a d r é i s una especie * l - g ^ J - J S S S 

determinados casos-

2.—Medidas Personales. 
Fn la F 8 se dice que todo explorador debe-

, 1 - cono er con exactitud alguna* de sus medulas 
' ' r 3 f |™„ permite medir varias cosas, por 

medio de las medidas de partes de nuestro propio 
cuerpo 
Pedidlee prestada a vuestra m,dre su cinta de 
medir y tomad las siguientes medidas: 

, . i . , .centímetros. 
^ n c t ' e ^ d p U r y e V n d i c r . . . c e n , , m e , f o , 
Distancia entre e l pulgar y e l MU- ^ ^ ^ 

D ^ a de, codo a l indic, - S J J S S 
Longitud del pie < d « f Z ° K 11 "^n metros. 
Distancia de la muñeca al cr ío . 
Distancia de la mitad de I . rodilla ^ . ^ ^ 

Dislancídel extremo de una mano . . .centímetro,. 
n , d e l a otra con los brazos ex- _ ^ ^ ^ 

Tj'tX de un reloj, contad cuantas veces 
late vuestro pulso por n>"" '"\ Patrulla 

uno de sus Secuta. con estos datos. 

^ ' ^ r e s "Jffl í i I - - • » -
se húíde' (digamos) en dos «tallos. 

La 'tierra • se marca como a « " o metros de 

Guia alrededor del «Mam l a . c u e r ( | a para 

na. El Guía deberá anunciar, cada diez s.g 
que el tiempo pasa. 

AL AIRE UBRE 

Practicad el juego de "Contrabandistas- (final 

de la F. 12 > 

V I G É S I M A P R I M E R A S E M A N A 

H a s t a aquí, hemos dividido nues t ro p rograma 
de t rabajo en interior y al aire libre, y no importa 
en que época se principie, las pr imeras veinte se ­
manas . más o menos, se puede desarrol lar un pro­
grama semejante. 

Ahora quiero adop ta r un sistema dist into para 
el adies t ramiento Scout . Daremos un número dife­
rente d e ' ejercicios c a d a s e m a n a . A l g u n o s de ellos 
son adecuados para el interior y los o t ros para el 
aire libre. Si eso CÍ¡ posible, ejecutad todos: si no. 
ejecutad s iempre aquellos que conducen a la P r i ­
mera Clase, ya que ahora i s a es nuestra meta. 

I.—-£cc/fjra ele M a p a s . 

Es te es sin duda trabajo interior, y. como se 
requiere un mapa por cada muchacho, será necesa­
rio dividir la T r o p a o Patrul la en t res , a f'n de 
evitar el tener que comprar tan tos mapas como se­
ría necesario, sí todos fueran a hacer el mismo tra­
bajo ol mismo tiempo. 

( a ) Dibujad una brújula en un pedazo de pa­
pel de calca y marcad en ella los dieciséis puntos . 
Si los habéis olvidado, he aqui una opor tun idad de 
recordarlos. 

( b ) Colocad la brújula sobre el mapa y. bajo 
la dirección de 'vuest ro Guia de Patrul la , t rabajad 
duran te diez mmutos de la manera s iguiente: 

Ten iendo por cen t ro de la brújula, digamos, la 
igles<a, encontrad en que dirección tendr ía is que ir 
para llegar a de te rminados puntos que mencione 
vuestro Guía de Pat ru l la . 

C o m o la par te superior d e l maoa coincide con 
el norte, la aguja de vuestra brújula debe apun ta r 
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en esa dirección. Si la oficina postal está colocada 
ni este de la iglesia, se dice que queda al este de la 
iglesia. De ahí que la p regun ta del Gula de Pa t ru­
lla ha de ser formulada así : "¿Cuá l es la orienta­
ción d e . . . con relación a. . . ? " 

( c ) Ahora pasad diez minutos con tes tando 
preguntas de vuestro Guia de Patrul la , del tenor 
siguiente: "¿Si vais hacia e l nores te d e . . . cual ca­
mino (posada , iglesia, a r royo , e tc . ) encontraréis?" 

T o d o s los signos y símbolos, aprendidos en lec­
ciones anter iores, pueden ser repasados en este tra­
bajo. 

Por ejemplo: "¿Cuá l es el rumbo de la oficina 
postal — P — con relación al puente sobre el fe­
rrocarril?". o "¿Si vais rumbo al sur de la estación. 
por cual camino iréis?". No refunfuñéis por el tiem­
po g a s t a d o en repasar es tas cosas, una y otra vez, 
ya que seguramente deseáis ser la T r o p a más lista 

de toda la Nación . 

2.—fuego dentro del Local. 

Ajedrez Scout. 
Lo primero que se necesita es un mapa apro­

ximado o un plano de la vecindad, a una escala 
grande. Puede ser d ibujado con g's en el piso, una 
mesa o la pared , para conservar lo permanentemen­
te. En este mapa deberán marcarse todos los cami­
nos y veredas, y si se t rata de una área campestre, 
los campos con las puer tas en las cercas y los lu­
gares por donde puede pasarse , bien definidos. T a m -
bt6n se necesita algo pora representar a los Scouts ; 
ordinar iamente se usan piezas de ajedrez o si el 
mapa está en la pared, banderas que puedan cla­
varse en él. Con éstas, se pueden practicar varios 
juegos Scouts . C a d a Scout puede moverse cada vez 
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dos centímetros (o cualquiera otra distando de 
acuerdo con la escala del mapa). H mejor ,uego es 
ÍSSar a un correo de un lugar a otro de mapa s n 
que sea pasado pcir el enemigo. una Patrulla a a 
que sólo se le permitirá caminar, niiíniras e otro 
puede correr Jvg. caminar la mitad de la dbMnt i l 
que el correo recorre, es lo que se le perm.te en ca­
da vez). Para capturarlo dos Scouts d é » « ^ 
sele tratando de arrinconarle. Por supuesto solo 
pueden caminar sobre los rutas reconoc.das. 

3_Juegos para fuerza. 

Pueden ser practicados dentro del local o fuera 

de 61. Unos diez minutos para cada uno (véase el 

final de la F. 17). 
(a) La Lucha. . 
(b) Fuerzas de muñeca, por uh Scout solo o 

pur dos. de frente el uno al otro. 

•1.—Juegas Scouts. 

Escondites. 
El Macstrcesculta sale al campo a hacer un 

recorrido uno o dos días antes de practicar este jue­
go. llevando consigo unas cuantas tarjetas postales. 
En cada una de ellas escribe una descripción sucin­
ta de los diferentes lugares por donde pasa, tales 
como "Puente de madera sobre el arroyo, con tr is 
sauces cerca", o "Reía blanca de cinco barrotes. 
cerca de la choza en ruinas." 

El clin que el juego es practicado, estas tarje-
las son distribuidas entre los Scouts. a quienes se 
concede determinado tiempo, de acuerdo con tas 
condiciones locales, para que encuentren los lugares 
descritos en sus tarjetas e informen a su Maestrees-

no 

culta, quien se conserva todo el tiempo en el lugar 

de partida. 
El Scout" que regresa primero es el que gana. 
Este es un juego más. que lleva al conocimiento 

necesario para la * Insignia de localizador. Los 
Scouts deberán ser enviados por parejas, mejor que 
solos, ya que son afectos a tener compañía. 

El juego se puede repetir varias veces, de 
acuerdo con el tiempo de que se disponga y el nú­
mero de tarjetas y Scouts con que se cuente. 

VIGÉSIMA SEGUNDA SEMANA 

En el Local.—La Tropa trabajará en tres sec­
ciones. como ¡o ha hecho en tos últimas semanas, 

I. — Lectura de Mapas. 

Quizás uno de los usos mejores que se puede 
hacer de un mapa, en para encontrar la distancia en­
tre dos lugares dados. Por supuesto el mapa no es 
tan grande como el área que representa; está dibu­
jado a escala. En el mapa que usamos, diez centí­
metros representan un kilómetro. En tal mapa todo 
es grande y claro: es por eso que le hemos esco­
gido para nuestras primeras lecciones en lectura de 
mapas. 

Dad unos diez minutos a cada uno de los si­
guientes ejercicios; los detalles exactos serán sumi­
nistrados por el instructor. Una regla barata e hilo 
es lo único que se necesita. 

(a) ;Si camináis en línea recta... kilóme­
tros. de. . . en dirección.. . a donde llegaréis?. -^Es­
te ejercicio repasa los puntos de la brújula, los sím­
bolos. etc., que hay en el mapa e introduce las me­
didas con regla. 
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(b) /Cuál es la distancia entre.. . y. . . ca 
línea recta? Usté ejercicio entraña el ver la posi­
ción de los lugares en el mapa. ' 

(c) ¿Cuál es la Jongitud del camino f ferocarril, 
o arroyo) entre dos puntos dados? Aquí no podemos 
usar la regla para medir, ya q„e los caminos rara vez 
tienen rectas muy largas. Tómese un hilo y coloqúe­
se sobre el camino: pedazo por pedazo. Después 
mídase éste con la regla y su longitud será exacta­
mente la del camino, entre los dos puntos dados. 

2.—fuego de Kim. 

Este debe usarse, de cuando en cuando, como 
Un descanso Hay que variar la naturaleza del jue­
go vg usando fotografías de personas o de lugares* 
hO,a5 de árboles, etc. Hay q u c esperar cada vez 
descripciones más detalladas, etc. 

3.— Alrededor del Anillo. 

Unos doce jugadores se sientan en circulo, hom­
bro con hombro y las piernas extendidas hacia el 
centro. Un jugador se coloca de pié. en el pequeño 
espac.o que de¡an los pies de los demás en e| centro 

ImiLSl T V ' CU5tPr r'í"'do' sobrc 1(« *""°s 
extendidos de alguno de los que están sentados, es­
te lo rec.be y lo pasa a otro y así hasta recorrer lodo 
el círculo. SI alguno lo deja caer al suelo, pierde v 
loma su lugar «| centro. ' ' 

1.—Marchas. 

Repasad todos los movimientos aprendidos has-
* ahora, y luego practicad el simiente método pan. 

reunir una Tropa que se encuentra dispersa. 

Los miembros de la Tropa se dispersan por to-
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do el campo o el bosque, y generalmente pasean ñor 

unos minutos. Luego, e. Maestraescu.taTbTama! 

vcaida P ° a ' 9 ü n a ° t r a * * * P íamen te con-

GulaTX KSnt?i C ° m ° ' i S C ñ a l e S echada, los 
de h PMZU'

 G q U c d a n q u i e t o í : y d a n d Grito 
detrás de ellos a toda su Patrulla. 

Tan luego como la Patrulla está completa, el 
Gula la lleva a paso veloz, a donde está el Maestre-
«culta Conforme las Patrullas llegan frente al Macs-
trcesctilta Sc forman a Su alrededor semejando los 
rayos de una rueda, como aparece en el grabado su-

Si sólo hay una o dos Patrullas, hay que divi­
dirlas en grupos menores y darles un grito especial 

ín ¡« r í n ° ' f o r f a c ¡ " n es particularmente útil 
en los campamentos, donde concurren t,ran número 

t ^ r r f t C cuand°d A—i 
5.—Juego ñl Aire Ubre. 

"Cazando Diamantea". 
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Material: 250 pedazos de cartón verde, del ta­
maño de los boletos de ferrocarril, los cuales repre­
sentan diamantes con precios desde $5.00 hasta -, . 
$30.00. su valor marcado en las tarjetas: 250 peda­
zos de cartón cafe, con valor de $1.00: 500 peda­
zos de cartón rojo, con precio de $0.50 cada uno-

Se esconden estos cartones en una área deter­
minada y s« envía a los Scouts a que los recojan. 
La Patrulla que gana r*s la que ha recogido mayo­
res valores, no mayor número de cartones. 

VIGÉSIMA TERCERA S E M A N A 

.Lectura de Mapas 

Plano qu 
- 1. hl« dado a» Scou. quo l.nla «"* ">™"or 

do A. a B. 
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Cuando uno de ellos es atrapado o tocado con 
la pelóla, se tira al suelo. El juez inmediatamente 
dice el nombre de su supuesta herida, y el que lo ha 
atrapado o le ha pegado, corre a curarle en forma 
correcta. 

Los del bando opuesto deberán estar pendientes 
por si el tratamiento no es el adecuado, ya que en­
tonces cuenta puntos para ellos y el herido queda li­
bre, permaneciendo su bando-"dentro". 

En todo lo demás, el juego es como de costum­
bre, pero a cada uno de los del bando de "afuera". 
se le proporciona una venda y unas tablillas, o pe­
dazos de palo. 

3.— Preguntas. 

De antemano debe prepararse una buena lista. 
Deberán versar sobre trabajo Scout. primeros auxi­
lios, signos de mapas, signos Scouts, señnlación y 
otras cosas por el estilo: asuntos locales acerca del 
Consejo de Distrito, la oficina postal, los hombres 
bien conocidos del distrito, etc.: o se pueden limitar 
las preguntas a asuntos de "Escultfemo para Mu­
chachos". 

Si se juega por Patrullas separadas, cada una 
de ellas deberá tener el mismo primer grupo de pre­
guntas. para poder seleccionar el mejor muchacho 
de cada una. Los demás podrán permanecer senta­
dos quietos, y escuchar, mientras se encuentra al me­
jor de los jugadores. El vencedor deberá apuntar­
se. en la competencia, digamos, diez puntos para su 
Patrulla. 

4.—Repasar /os Ejercicios con Bordón. 

5,—Un juego de Turnos es un buen cambio de 
los juegos ordinarios Scouts. 
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Esta semana podernos volver al método que se­
guimos durante la primera porte del curso de adies­
tramiento, es decir, al de trabajar con la Tropa en 
conjunto. No hay necesidad de dividirla en seccio­
nes y el trabajo del Maestreesculta, como director, 

se simplifica y disminuye. 
El plano que aparece arriba, u olfo semejants. 

deberá ser copiado, y una copia entregada a cad* 
uno de los Scouts. Representa el plano que le fué 
entregado al muchacho que tenia que recorrer de 
A. a B. 

Supongamos que no se le dio ningún plano sino 
que le fueron entregadas instrucciones escritas, di-
ciéndole que caminos había de seguir y cuales evi­
tar. y como encontrarlos. Tendréis que escribir le, 
que esas instrucciones debieron haber sido. 

Se han usado por igual signos Scouts y algunos 
de los que se utilizan en los mapas de escala 1:100. 
pero como el plano es de esa escala, se han colocado 
pequeños signos para indicar las mojoneras. 

Este ejercicio os ayudará a repasar algunos de 
los signos de planos, ya aprendidos, a aprender a 
dar instrucciones precisas y sencillas, e. incidental-
mente. os demostrará cuanto más út*l y sencillo es 
un plano que un galimatías de direccionesc siempie 

Ícuando la persona que va n hacer el viaje sepa 
er un mapa. De hecho sorprende ver cuan pocaf 

personas pueden guiarse por un mapa. 
2.'—Turnos de Ambulancia. 
Para tr^le juego se necesita un juez. 
Se forman bandos, como para turnos ordinarios. 

y se juega como de costumbre, l o s que están "den 
tro" llevan una etiqueta atada al brazo describiend 
una clase de hemorragia. 

VIGÉSIMA C U A R T A SEMANA 

1.—Lectura de Mapas. 

Cada muchacho deberá dibujar un plano mos­
trando la ruta seguida. Se usarán los signos del ma­
pa de escala 1:100, pero cuando no exista un signo 
apropiado, el Scout deberá inventarlo. 

El Scout deberá partir de un poblado y seguir 
el camino por medio kilómetro, Entonces abando­
nará el camino principal (Primera Clase, cercado) 
y doblará al norte hasta llegar a un rancho donde 
termina el camino. Deberá subirse a una reja, cer­
cana a un árbol grande, y con rumbo al nor-este 
pasar detrás del rancho, atravesar el campo por una 
vereda, crinar una zanja, atravesar un bosque, y se­
guir todavía con rumbo nor-este, para evitar un ca­
mino de Segunda Clase, cercado, que corre cruzan­
do su ruta, de este a oeste, y que conduce, al este, 
a un poblado. 

El bosque se extiende hasta un ferrocarril de 
doble via que corre del r.or-oeste al sur-este y como 
no hay puente, tiene que doblar a la derecha y ca­
minar paralelamente al ferrocarril hasta llegar a un 

puente. 
La distancia, desde el punto de partida hasta el 

ferrocarril, es de cuatro kilómetros y medio, y hasta 
el puente del ferrocarril de cinco kilómetros. 

Deberá cruzar el ferrocarril por el puente y con­
servándose sobre la derecha de un estanque bordea­
do de árboles, dirigirse fl tina puerta, a seis y medio 
kilómetros, que da al mismo camino. que dejó a me­
dio kilómetro de su partida. 

Cruzará este camino, y dirigiéndose derecho al 
sur. guiándose por el campanario alto de una igle-
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sia. que se ve a lo lejos, continuara hasta llegar a 
un poblado a ocho y medio kilómetros. 

Ahora deberá dirigirse a una casa rodeada de 
árboles, que esta situada cerca de un kilómetro al 
sur-sur-ocste del poblado-

Cuando los muchachos han terminado de di­
bujar sus planos, el instructor deberá dibuj.ir el 
mapa en el pizarrón y dejar que ellos comparen los 
suyos con el correcto. Luego se podrán recoger Io­
dos y distribuirse las notas para la competencia de 
las Patrullas. 

2.—Hi$toritta de Fogata de Campamento. 

"Resistencia" (F.lR). 
Esta deberá ser dad.i siempre que sea posible 

por un doctor, A continuación, por unos minutos. 
dad algunos ciercicios de respiración profunda. El 
objeto es enseñar el método que hay que seguir pa­
ra esta clase de respiración. 

Estos ejercicios se pueden repetir por unos mi­
nutos en las próximas reuniones, poro no son de 
gran utilidad' si no se practican con constancia. Por 
tanto lo gue hay que hacer es demostrar enmr» se 
practican los ejercicios de respiración profunda y 
luego estimular a los muchachos para que los eje­
cuten todas las mañanas al levantarse. Agrega inte­
rés el que cada Seour lleve una gráfica de sus con­
diciones físicas y de su crecimiento. 

3. —JUEGO. Parn repasar nudos. 

Se forman dos bandos en fila, y frente a oída 
fila, a diez metros de distancia, se coloca un mu­
chacho. con un montón de cuerdas junto. Se des-
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prende de la fila el primer jugador y va al que es­
tá enfrente de su bando y le ata a la cintura una 
de las cuerdas con un nudo de as de guia simple. 
regresando a su fila para dar la salida al siguiente 
que va. y ata otra cuerda a la primera, con el nudo 
de rizo, y asi sucesivamente el tercero ata otra con 
el nudo de vuelta de escota, el cuarto con el de pes­
cador. el quinto con el de margarita, para acortar el 
último pedazo añadido, y el sexto ata el cabo a su 
pierna con el nudo de ballestrinquc. El equipo que 
termina primero de manera correcta, es el que ga­
na. 

*1.—Jugar "La Araña y la Mosca" (fin de la 
F. 14). 

VIGÉSIMA Q U I N T A SEMANA 

Recordaréis que hemos dividido nuestro esque­
ma de adiestramiento en periodos de trece semanas 
cada uno. Nos acercamos, pues, al fin del segundo 
de estos periodos, y está por cerrarse la segunda 
competencia de Patrullas. Emplearemos esta tarde 
en repasar, por medio de juegos, algunas de las co­
sas que hemos aprendido para la insignia de Se­
gunda Clase. 

L—fuego de Primeros Auxilios. 

Un paciente, por cada equipo, lleva sobre si una 
etiqueta describiendo sus heridas y los eauipos com­
pifen curando de la mejor manera posible a su pa­
ciente. 

Casos de emergencia tales como "Fuego" que­
dan incluidos en este juego. 
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En todos los casos de juegos y competencias 
que tratan de Primeros Auxilios, la velocidad no 
es de importancia, excepto en los casos de hemo­
rragia y para llamar al médico. 

2.—Juego de Brújula, 

"Relevos de Brújula". 

Las Patrullas se forman en filas, y en el ex­
tremo opuesto, cada una tiene una carátula de brú­
jula. en blanco. A cada Scout se le dá una tarjeta 
en la que va anotando un rumbo de la brújula y 
corre, como en cualquier carrera de revelos, a co­
locarla sobre la carátula en posición correcta, 

3.—Observación. 

"Relevos de Kitn". 

La Tropa se forma en filas a un extremo, y al 
otro, un Scouter por cada Patrulla, tiene una bolsa 
con varos objetos pequeños. El No. I forre hacia 
él. toma uno de. los ohlptos. lo dxamina y lo devuel­
ve. yendo a decir al No. 2 lo que ha visto. F.l No. 
2 corre, ve un seaundo objeto v le dice al No. 3 
lo que ha visto y lo que le ha dicho hnher visto el 
No. I. El última no regresa a su Patrulla sino que 
escribe lo que pueda recordar de lo que le ha dicho 
su predecesor v lo cine él ha visto. 

Los puntos oanados en estos ¡uenos son los úl­
timos oue se anotan en e*ta seoundn comoetencia. 

Ahora es tiemno de dar a los GM»ns de Patrulla 
una oportunidad de hacer lo oue ellos quieran, en 
una reunión al aire libre. Que formen un programa 
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de medio día y lo pongan en práctica ellos mismos. 
Que escrib~'i un informe completo de lo que hayan 
becho. y se les otorgan puntos por el programa y por 
la forma de i>onerlo en práctica. 

El Macstrecciiltn puede, si quiere, visitar las 
Patrullas y observar lo que están haciendo, o puede 
tomar un descanso bien merecido. Dos o más Pa­
trullas pueden combinarse, sí así lo desean. 

VIGÉSIMA SEXTA SEMANA 

Hemos llegado al fina) de nuestro segundo pe­
riodo. por tanto esta es la ocasión de preparar-algo 
especial, tal como una reunión de Padres de Fa­
milia. una Fogata de Campamento o simplemente un 
programa de juegos con harta diversión y regocijo. 
En ella anuncíese Cuál fué la Patrulla vencedora 
durante este período. 

AIRE LIBRE 

Practica del incoo "Emboscadas". 
F.l núcleo principal avanza por un camino, ha­

biendo apostado Scouts de uno y otro lado para evi­
tar cinlqiver peligro de sorpresa. 

Dos Patrullas (el enemigo) los van sumiendo 
y trata de sorprenderlos haciendo que una Patrulla 
se les adelante y la otra los ataoup ñor detrás. Van 
siguiendo de cerca al núcleo principal, conforme éste 
avanza, hasta encontrar un luqar adecuado en el que 
una Patrulla se trata de adelantar, describiendo un 
semi-círculo. para volver al camine» má< adelante: si 
lo logran, se emboscarán y atacarán al núcleo prin­
cipal. Cuando se acerque la otra Patrulla que ha 
ido detrás deberá atacar inmediatamente por la rt-
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taguardia, Para que tenga éxito la emboscada, la 
Patrulla que va atrás deberá ser capaz de atacar 
inmediatamente después de que el núcleo principal 
ha llegado a la emboscada, para lo cual deberá se­
guirlo muy de cerca. Si la Patrulla que intenta el 
semi-circulo es vista, deberá -•"< seguida y la em­
boscada descubierta: tanto ésta, como la otra Pa­
trulla que va detrás, pueden ser capturadas con so­
lo ser tocadas, como en "Persecución". 

Este juego puede ser aún más útil si las Patru­
llas. mientras marchan, se dedican no sólo a encon­
trar la emboscada, sino que van anotando los núme­
ros de los automóviles aue pasan, los nombres de 
las posadas, etc.. conforme el Maestreesculta lo in­
dique. 

El grupo que avanza tiene una doble ocupa-
ción. recoger informes, y al mismo tiempo cuidarse 
del enemigo. 

El juego sirve para realizar una caminata larga 
(no demasiado larga) y al misino tiempo evitar que 
ésta se haga aburrida. 

VIGÉSIMA SÉPTIMA S E M A N A 

Ya hemos hecho mucho del trabajo de la insig­
nia de Segunda Clase: la hemos repasado varias ve­
ces por medio de juegos y otros ejercicios: hemos 
hecho algo más de lo que los reglamentos exigen 
en materia de trabajo de Ambulancia: hemos hecho 
el ••studio preliminar de un mapa sencillo; y hemos 
practicado algunos juegos y movimientos destinarlos 
a adiestrar los sentidos y a fortalecer el cuerno. 

En nuestro tercer periodo haremos algo del tra­
bajo de la insignia de Primera Clase, y continuaremos 
con nuestros juego*. 
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Notaréis una cosa acerca del trabajo de la in­
signia de Primera Clase y es que tiene que ser eje­
cutado la mayor parte al aire libre. No es posible 
escribir informes sobre caminos, apreciar distancias 
y alturas, o hacer esquemas de excursiones, en el 
local. Ahi podemos explicar cómo hacer algunas de 
estas cosas, pero la ejecución misma de ellas tiene 
que ser bajo el ciclo abierto. 

Este y los próximos doce programas están arre­
glados de la siguiente manera: 

Cada programa, ordinariamente se desarrolla en 
seis o siete secciones y cada una de las primeras seis 
secciones toma una media hora para hacerlo. Las 
secciones 1, 2 y 3 pueden hacerse en el local; las 
secciones 4. 5 y 6 son para ejecutarse al aire libre: 
la sección 7 para un medio dia. omitiendo lo me­
nos importante, como son los juegos ordinarios, si 
no disponéis de mucho tiempo. 

Si la vuestra es una Tropa de escuela y comen­
táis este trabajo junto con los estudios, veréis que 
la semana vigésima séptima corresponde al final del 
séptimo mes o principios del octavo. Las tardes llu­
viosas las dedicaréis a las secciones I. 2, 3 y un 
medio dia, para las secciones *f. 5. 6. y 7 o las par­
tes más importantes de ellas. En circunstancias or­
dinarias omitiréis las secciones I. 2. 3. totalmente. 
sólo que querráis ejecutar una de ellas o todas en 
la salida de medio día. 

I.—Historieta de Fogata de Campamento. 

"Apreciación de alturas y distancias" (F.8) . 
Recientemente, leí en un libro para Scouts estas 

palabras: "El juzgar distancias es sencillamente un 
asunto de práctica. Es difícil apreciar dimensiones 
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con 25 por ciento de error. Al Scout no se le puede 
enseñar . . 

Estoy de acuerdo en que el poder apreciar es-
las cosas es cuestión de practica, pero no es tan di­
fícil. y puede ser enseñado, como lo veréis, más o 
menos, en el próximo mes. 

2.—Medidas en el Local. 

Tomad una cinta de medir o con un cordón 
marcado en metros por medio de nudos. Observad­
lo cuidadosamente, y fijaos en vuestra mente ln que 
es la medida de un metro. 

Tomad una hoja de papel y divididla en dos 
columnas. Encabezadas: "Apreciación". "Correc­
to". Entonces, siguiendo las indicaciones de vues­
tro Maestrecsculta. apreciad la altura de la puerta, 
Anotadla en la columna "Apreciación . Luego ha­
ced que otrp de los muchachos mid.i la allura de la 
puerta con la cinta o con el cordón. Anotad esto 
en la columna "Correcto". ¡Qué tanto fué el error? 

Continuad con esto por media hora, midiendo 
la pata de una silla, el ancho del cuarto, el largo 
de la mesa, la estatura del Mneslr-eesculta o cual­
quier otra cosa que él os diga. 

3.—¡riegos en el Local. 

(a) Liebres y Lebreles. Diez minutos. 
Se reparte n los muchachos en f'.las de tres, 

cuatro, riñen y aún mayor número. A dos mucha­
chos se les deja fuera de las filas para que actúen 
uno de liebre y el otro de' lebrel. 

El número I (en el rincón superior de la dere­
cha del grabado} da la orden de "cambio" a ínter-

Liobro* y Lebreles 

vnlos fijos y todos los muchachos dan flanco dere­
cho tomando la mano del que les queda junto en la 
linca, estorbando con la nueva combinación de lí­
neas la carrera, ya sea de la l'ebre o del lebrel, como 
se ve por las lincas puntuadas que marcan el cami­
no prohibido. 

(b) "Celebridades". 
Se distribuyen por el cuarto una serie de re­

tratos de celebridades sin sus nombres, pero nume­
radas. El jugador que pueda hacer la mejor lista de 
ellas es el que gana, 

4,~Apreciación de Distancias. 

(a) Con un cordón con varios nudos, medir 
25 metros. los cuales cada muchacho medirá des­
pués can sus pasos, dando éstos naturales. La dis­
tancia debe ser recorrida en los dos sentidos y la 
suma de los pasos empleados, en uno y otro reco­
rrido. dividida por dos. El promedio de las dos me­
didas indica el número de pasos empicados en re­
correr 25 metros. Dividid 25 entre el número de 
pasos y sabréis la medida de vuestro paso. Esta es 
muy importante y la debéis recordar. 
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fM Colocad un bordón a la distancia de 25 

que que M encuentre n , ta_-í « ' mnchaC.ho 

cerca estuvieron de la verdad. 
(C) Ahora medid ¡>0 metros y repet.d loa efet-

tíc'xa a y b. 

S.—Formarión 

Repósese la formación d t la Tropa y k jM j jO j 

v l m i S S Por Patrulla. M P ^ p ^ T a d o ) 

S j K 5 Í í A W u n c i ó n a , marchar 

en campo abierto. 

6 .~/ueoos d Aire tJére. 

(a) Carrera de las Plantas". 
Enviad a vuestros Scouts ya sea en bic.ckta 

o a pie. en la dirección que ellos - g - £ " 2 E 
especímenes de las plantas que se ^ » M ^ W £ 
lado, tales como un brote de telo, un retoño de eos 
coja una castaña, una rosa o algo por el " ' ' ° ™ 
coged algo que ponga a prueba sus -noc.rmen.os 
sobre plantas y s u memoria. « « ¿ ° ^ " ^ £ 
los ejemplares que les han sido pedidos. D e h e s 
i l t t l a velocidad, haciendo que e l primero en 
vSver con éxito sea el tr iunfador. (De preferencia 
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estas plantas deberán escogerse entre las mas usua­

les de la localidad). 
(b) "¿Dónde está el silbato? 
He aquí la descripción de un juego capital que 

puede practicarse en un campo abierto en el que 
no haya donde ocultarse. • 

Se les venda los ojos a un numero de bcouls 
y se les coloca en fila *n un extremo del <*TO; 

Entonces el Maestrecsculta o uno de los Oums 
de Patrulla va al otro extremo del campo y hate 
sonar de cuando en cuando 811 silbato. 

Los Scouts que tienen los ojos vendados debe­
rán ir a donde está el que silba y tocarle. 

Este último podrá agacharse, pero no moverse 
de un lado para otro. 

Tan pronto un Scout toca al que silba, se qui­
la la venda y queda fuera del juego. 

El que tiene el silbato cuidará de que ninguno 
de los que tienen los ojos vendados vaya a'caer en 
„nn zanja u hoyo n a tropezar con algo para lo.cual 
hará sonar el silbato y por medir, de el .traerá en 
la dirección conveniente al que esté en peligro. 

Se otorqan puntos de acuerdo con e orden en 
que los ScoutS llegan a donde está el del silbato, 
siendo naturalmente loa más altos para el que lle­
gue primero. 

7__/ (iepo rfc Bacatttsmo, 

"El Tesoro del Pirata". 

Los miembros de unn Patrulla son los "pira-
las". quienes tratan de entregar SU botin a los con­
trabandistas (Patrulla 7) mientras los guardacos­
tas (Patrulla 3) tratan de impedirlo. El botín pnc-

1 

de estar representado por fichas de colores, cada 
una con distinto valor. Los piratas y los contraban­
distas salen de puntos distantes entre sí, un cuarto 
de kilómetro y caminan ocultándose hasta encon­
trarse. mientras los guardacostas salen de un punto 
más o menos a la mitad entre los dos y tratan de 
evitar el que se pasen el bolín. Sí un pirata o un 
Contrabandista es atrapado llevando una ficha, de­
be entregársela a su aprehensor, Podrá seguir en 
el juego, pero sólo para el objeto de distraer a los 
guardacostas y advertir el peligro a los suyos. Cada 
vez que un contrabandista recibe una ficha, deberá 
ir a la base y entregarla al Maestrecsculta. sin es­
perar a recibir más. Al f inal, el bando que tiene 
fichas por mayor valor es el que gana. I-as fichas 
que queden en manos de los piratas no cuentan pa­
ra ninguno de los bandos. 

8.^-¿Conserváis al día vuestro acervo de cono­
cimientos sobre la naturaleza? 

V I G É S I M A O C T A V A S E M A N A 

l -—Apreciación de Distancias. 

Haced que los muchachos ñapan las siguientes 
pruebas acerca de apreciación de distancias: esta ta­
rea^ la pueden desempeñar entre dos reuniones. En 
la junta vosotros podréis comparar las notas y ver 
que tanto están de acuerdo la práctica con la teo­
ría. (N .B . —El trabajo deberá dárseles la semana 
anterior). 

(a) A 50 metros: la boca v los ojos se pue­
den ver con claridad. 

(b) A 100 metros: los ojos parecen puntos. 
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(c) A 200 metros: se pueden ver los boto­
nes y los detalles del uniforme. 

(el) A 300 metros: se puede ver la cara, pe­
ro el contorno se ve un poco esfumado. Los boto­
nes aparecen como una linca. 

(c í A 400 metros: se pueden ver los movi­
mientos de las piernas. La silueta se ve con clari­
dad. pero no se ve la cara si no es en condiciones 
favorables. 

( f ) A 500 metros: pueden verse los movi­
mientos de los miembros, también el color del uni­
forme. El cuerpo principia a afilarse un poco, espe­
cialmente en los hombrdt. 

(g) A 600 metros, la cabeza se ve como un 
punió. No se distinguen más los detalles. 

(Como ahora todavía no pretendemos apreciar 
distancias más allá de los 600 metros no hay nece­
sidad de describir lo que pasa con la silueta del 
hombre entre 700 y los 800 metros y entre los 800 
y los 1200. Si tenéis curiosidad de saberlo averi-
guadlo por vosotros mismos.) 

He aqui otro grupo de hechos que vale la pe­
na escribir y recordar: 

Las cosas parecen estar más cerca de lo que en 
realidad lo están, cuando se ven: 

ta. 

(a) 
(b) 
(c) 
(d) 
(e) 

(0 
(g) 

íh) 

En días brillantes y claros. 
Cuando uno tiene el sol detrás. 
Al olro lado del agua. 
Al otro lado de un valle. 
Al otro lado de la nieve. 
En una planicie. 

Hacia arriba o hacia abajo en una cues-

Sobre el horizonte. 
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Las cosas se ven más lejos de lo que están: 

(a) Cuando está uno hincado. 
(h) Cuando el homhre que está uno trotando 

de saber a que distancia se encuentra, está de ro­
dillas. o está acostado. 

(c) Cuando el objeto es del mismo color que 
ti fondo sobre el que se destaca. 

(d ) Cuando está lluvioso o nublado. 
(e) En un campo con muchos setos. 
( í ) Viendo a lo largo de una avenida, o ca­

lle. 
(g) Cuando hay reverberación. 

2.—,Ftigata de Campamento. 

¿Saben vuestros Scouts algo de la vida y aven­
turas de B.-P? Esta es una materia que podéis uti­
lizar en muchas historietas de diez minutos, y con 
frecuencia encontraréis algo en su vida, que os sir­
va para ilustrar una paf*tc del Escultismo: vg. obser­
vación y deducción, rastreo, etc. 

3.—fuegos para el Local. 

(a) Electrocución. 
Una cuerda tirada en el suelo representa tm 

cable de alta tensión. Al principiar, un scout de 
cada Patrulla está tirado debajo de ella y los de­
más deherán retirarlos de su contacto. Si el Scou.-
ter juzga que alguno de los Scouts que hacen el res­
cate ha sido electrocutado por descuido, este de­
berá reunirse con los que están privados, debajo de 
la cuerda, y ser a su vez rescatado. La Patrulla 
que regresa primero completa, gana. Una adición 
puede consistir en resucitar a las primeras victima^ 
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N.B.—A estas alturas es muy importante que 
todas las apreciaciones se verifiquen midiéndolas con 
.Cinta métrica. Esto hace que los muchachos sean 
cuidadosos con sus apreciaciones y que estén aten­
tos cuando las distancias son medidas, para verifi­
carlas. Cada quién da dos vistazos a la distancia, 
siendo el segundo más prolongado e intenso que el 
primero. 

5.—Nudos. Ensayad una carrera de relevos de 
nudos para cercioraros de que se conservan ni día 
en esta materia. 

6.—Juego al Aire libre. "Entradas". 
Dos equipos. Uno en casa, al bate y otro fue­

ra. Los bateadores se agrupan detrás de la meta 
de casa. Otras cuatro metas se colocan en las es­
quinas de un exágono, con los lados hasta de 30 
metros, de «cuerdo con el espacio y número de ju­
gadores de que se disponga. El lanzador se coloca 
a cuatro metros y medio del bateador. Las pelotas 
lanzadas deberán pasar ni bateador entre las rodi­
llas y los hombros. Se permiten tres lanzadas, pero 
el hateador deberá correr cuando le pega a la bolo. 
Si puede correr pasando por las cuatro bases sin ser 
tocado se apunta una entrada, pero si es tocado en­
tre bases se considera fuera. Puede, sin embargo. 
volver a entrar si su equipo se anota una entrada. 
Sólo podrá haber un bateador en cada base. Si se 
juntan más de uno. quedan fuera todos 'menos el 
último en llegar. La hola queda muerta al llegar a 
las manos del lanzador y ningún bateador puede 
moverse de la base en que se encuentra hasta que 
el próximo bateador salga corriendo de la meta de 
casa. Si una pelota bateada es atrapada antes de 
tocar el suelo todos los de ese equipo quedan fuera, 

(b) Halconería. 
Un extraño llega a Is Patrullo llevando una ma­

leta con muestras: trata de convencer al Scouter de 
que le compre: los Scouts se agrupan alrededor de 
éste para escuchar. Después que se ha despedido 
al vendedor, se les pide a las Patrullas que (a) ha­
gan una lista de los artículos ofrecidos, (b) de sus 
precios y (c) de los argumentos esgrimidos por el 
vendedor para cada objeto. 

(c) Carrera de Tanques. 
A cada equipo se le agrupa en el menor espa­

cio posible, amarrándolos bien apretados, con una 
reata. Así, tienen que correr sobre una pista y el 
primer equipo que llegue a la meta intacto es el qje 
gana. 

(1) Apreciación oV Distancias al Air: Libre. 

(a) Medid 100 metros con un cordón. Que 
cada uno de los muchachos recorra esta distancia y 
vuelva a obtener la medida de su paso. Hay que ver 
si ésta está de acuerdo con la que resultó al" reco­
rrer las distancias de 25 y 50 metros respectiva­
mente. Deberá estar de acuerdo. 

(b) Colocad las gorras u otros objetos a dife­
rentes distancias sobre esta linea, para que digan 
a qué distancia se encuentra cada uno de ellos. Las 
apreciaciones deberán ser verificadas después, mi­
diendo las distancias con cinta métrica. 

(c) Enviad a un muchacho desde un punto 
determinado y que alguien señale cuando haya re­
corrido determinado número de metros. 

(d) Macedles notar como se ve la cara de una 
persona a las distancias de 50 y 100 metros. 
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Es necesario tener un fnez. ya que las reglas va­
rían considerablemente. 

7.—Juego de Escuchas. "Patrulla de Indios Piel 
Roja." 

Unas Patrullas de Guarda Fronteras (M.E. y 
A.M.E.) tratan de aventajar a un grupo de "Indios 
Piel Roja" (Scouts) que han andado incursionan-
do. Los policías salen con cinco minutos de ventaja 
y caminan por veredas v senderos señalados, dentro 
de ciertos límites separados, digamos, un kilómetro, 
de acuerdo con la naturaleza del terreno. Los "Piel 
Roja" deberán posar a los policías sin ser vistos has­
ta una linea {mi tramo de carretera entre dos pun­
tos) que representa su propia frontera. Cualquier 
Indio que hava sido visto con claridad suficiente pa­
ra ser reconocido se considera "muerto". Los poli­
cías pueden hacer alto y ver a su alrededor cuantas 
veces quieran, pero no pueden retroceder. La distan­
cia puede fluctuar entre uno y dos kilómctros-

VIGESIMA N O N A SEMANA 

|,i—Medidas Personóles. 

Cada Scout debe formar la lista de sus medi­
das personales, que se pide en la F. 8. Los Guias 
de Patrulla se encargarán de ver que así se haga. 

2.—Historieta de Fogata. 

"El Crimen de Elsdon" (F.2) . Si el Maestre-
esculla lo prefiere, puede sustituirla por otra cual­
quiera semejante, que haga resaltar los mismos pun-
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tos que ésta. Algunas veces sucede que un aconte-
cimiento reciente, aparecido en los periódicos loca­
les o de otro lugar, proporciona un relato más elec-
tivo, por « a l . 

3.— Juego Nocturno. "Rastreo por Olfato". 

El rastreo nocturno por olfato es una parte muy 
importante del Escultismo. 

Una Patrulla enemiga ha acampado en un cier­
to lugar, y pensando que todo esta seguro encien­
de un fuego y prepara la comida. Pero el centinela 
avisa que hay señales y ruidos sospechosos, por lo 
que inmediatamente le echan agua al luego, pero 
no pueden evitar el humo. Esto debe hacerse en 
una noche tranquila, pero obscura, en un lugar bas­
tante descampado. El humo puede producirse que­
mando. sin llama, papel de estrada, o pólvora húme­
da, dentro de un bote. Los otros tienen que llegar 
a| lugar guiándose por el olfato, mientras los que 
están acampados permanecen absolutamente quietos. 

4..«—A predación ríe Distancias. 

Distancias hasta de 200 metros. El método es 
el mismo que el propuesto en la Semana 28. Pero 
el contar los pasos puede ser sustituido por la me­
dición exacta de la distancia apreciada. También el 
trabajo debe hacerse en un lugar nuevo. Esto mis­
mo se aplica al trabajo de apreciación de distancias 
que se ha de hacer las próximas semanas. 

Distintos terrenos tienen distintas ondulaciones, 
distintos fondos, etc.. de tal manera que el ojo se 
va acostumbrando a las diferentes condiciones. Si 
hacéis toda vuestra práctica en el mismo terreno o 
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en los mismos caminos, encontraréis que cuando 
hayáis de probar en otros lugares tropezáis con di­
ficultades. 

No olvidéis anotar la apariencia de una perso­
na a diferentes distancias, agregando una observa­
ción nueva cada semana. Esta semana podéis ano­
tar como se ve una persona a 50, 100 y 200 metros. 
y que diferencia hay si está de pie o hincada. Siem­
pre hay que repasar el trabajo anterior, es necesa­
rio hacerse eficiente. Ya sea que estéis ocupados 
en un pasco o en un juego, tratad de apreciar dis­
tancias. 

.5'—Código ríe Señales. 

He aquí un sistema íitil de enviar mensajes de 
señales durante un juego amplio. Cada Tropa pue­
de hacer su propio esquema de mensajes de acuer­
do con el modelo de la siguiente página. 

Para decir vg.: "Regresad al Campamento", se 
envian las letras BA. (Nota: principiad eon la letra 
de la columna perpendicular izquierda, seguida por 
las letras de la cabeza). He aquí una conversación: 

Maes t r éese l a— A D / A B / P A . 
Guia de Patrulla— DA. 
Maestreesculta— E D / A A / B C . 
Guia de Pa t ru l l a - BD/EB. 

Ld clave deberá limitarse a las letras del pri­
mer círculo, pero es posible hacer ingeniosas com­
binaciones. Haced que los Guias de Patrulla ha­
gan una clave para la Tropa: cada Patrulla puede 
tener la suya. 

6.—Juego al Aire Libre. "Ataque y Defensa". 

Se necesita un terreno de unos sesenta metros 
de largo, con una linca divisoria a la mitad. En ca­
da extremo un equipo está cuidando varios objetos 
{uno por cada miembro del equipo). Cada equipo 
trota de capturar el tesoro de sus contrarios y a la 
vez defender el propio. Un Jugador, sólo puede 
ser capturado fuera de su campo y no cuando re­
grese con una captura. Los prisioneros son colo­
cados detrás de la base de sus aprehensores. y deben 
ser libertados antes de que se pueda seguir captu­
rando más objetos. Sólo un prisionero u objeto pue­
de ser libertado o aprehendido en cada ocasión. El 
equipo con más objetos y menos de sus hombres 
prisioneros, es el que gana. 

7.—-Juego Scout. El Manuscrito Roto". 

Se sabe que existe un escondite antiguo, secre­
to. en alguna parte de la vecindad, pero la única 
clave que hay es un papel roto, en el cual alguna 
vez estuvieron escritas las señas. (Lina descripción 
del camino hacia el lugar puede escribirse en un pe--
daso de papel y después romper éste, de manera 
irregular, a la mitad, y entregar cada una de las 
partes a las Patrullas que compiten). I-as señas fue­
ron rotas a propósito, para seguridad, así como en 
los Bancos donde dos de los jefes tiene cada uno 
su llave, pero se necesitan las dos para poder abrir 
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la caja. Dos bandos se han adueñado de estas se­
ñas. y cada uno con su mitad trata de encontrar 
el lugar, porque según se dice, unos antiguos ladro­
nes enterraron ahí un tesoro. 

TRIGÉSIMA SEMANA 

1.—Nudos. 

Las Patrullas se forman como para relevos, ca­
da SeoiH con un metro de cuerda. Otro pedazo de 
cuerda se cuelga en el muro opuesto del salón. 5e 
apagan las luces, y el primer Scout ata su cuerda 
a la de la pared con un nudo de rizo, el siguiente 
con el de vuelta de escota, el otro cotí el de per­
cador y así sucesivamente. 

2 .~Debate. 

Es bueno, de cuando en cuando, tener un de­
bate en el que todos tomen parte. El asunto deberá 
escogerse con una semana o quince dias de antici­
pación y debe ser de tal naturaleza que ambos la­
dos tengan mucho que decir. El debate durará una 
media hora más o menos si se desea. 

El muchacho que abre la discusión hará uso 
de la palabra por cinco minutos y lo mismo el pri­
mero de la oposición. El resto puede hacer uso 
de la palabra por dos o tres minutos cada uno, se­
gún convenga. 

3.—fuego nocturno. "Fuegos Fatuos". 

Este juego debe practicarse de noche, en el 
campo. 
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Dos Scouts salen en una dirección determina­
da. llevando una lámpara eléctrica. Después de dos 
minutos. la Patrulla o la Tropa sale en su persecu­
ción. 

El que lleva la lámpara deberá encenderla por 
lo menos cada minuto y el resto del tiempo tenerla 
oculta. Los dos Scouts se turnan con la lámpara y 
asi podrán mejor ayudarse en las dificultades, pero 
cualquiera de los dos puede ser capturado. El 
Scout que no lleva la lámpara, en un momento da­
do. puede mezclarse con los perseguidores sin que 
le reconozcan y asi aliviarle la presión a su compa--
ñero. Los dos deberán concertar ciertas señales o 
llamadas para entenderse entre sí. 

Si la noche estuviera lluviosa o inapropiada. en 
cualquiera otra forma, para un juego nocturno co­
mo éste, podréis practicar durante media hora jue­
gos de salón, de los cuales, para estas fechas, ya 
deberéis saber un buen número. 

4.— Apreciación de Distancias. 

Distancias hasta de 400 metros. Recordad las 
advertencias que se os hicieron la semana pasada. 
Los métodos de práctica son los mismos. 

5.—Juego al Aire Libre. "Mensajes". 

Se forman dos equipos uno más grande que el 
otro. El más pequeño tiene su cuartel en un baluarte 
al que no deben acercarse sus componentes, sino a 
cierta distancia, excepto cuando van en persecución 
de un contrario. El M. E. está en el baluarte y los 
miembros del equipo más grande están a salvo. 
cuando están en el baluarte. El equipo más grande 
se divide en tres grupos: a cada uno se le da ver-
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belmente una parte de un mensaje y a los tres se 
les envía por distintos rumbos. El objeto del juego 
es que el equipo más grande lleve el mensaje al M. 
E. No se permite escribirlo. 

6.—Juego de Rastreo. "Lejos y Cerca" (final 
de la F . l l ) . 

TRIGÉSIMA PRIMERA SEMANA 

\.-Nudos. 

Aprended el nudo de Marinero. 
Ahora, tratad de ejecutar ¡con las manos por 

la espalda los siete nudos que habéis aprendido. Los 
nudos correctos cuentan para la competencia entre 
Patrullas. 

2.—Jurada Simulado. 

Véanse las sugestiones para un jurado serio, 
pero simulado, que se dan en la F. 4. Los papeles 
que van a ser representados por los diferentes miem­
bros de la Tropa han de entregárseles con una se­
mana de anticipación, para que puedan preparar sus 
discursos y sus pruebas Los arreglos.generalmente 
pueden dejarse en manos de los dos miembros más 
elocuentes de la Tropa, quienes respectivamente 
pueden desempeñar los papeles de fiscal y defen­
sor. 

Es más divertido si se siguen los procedimien­
tos que se observan en los juzgados, pero todo el 
juicio debe ser de carácter jocoso. 

Por ejemplo, se puede arreglar que los testi­
gos. digamos de la defensa, produzcan pruebas ab­
solutamente contradictorias o se nieguen a hablar 
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hasta que se les soborne; que los jurados produzcan 
un veredicto imposible, que nada tenga que ver con 
el caso. 

é 

3-—Juego Nocturno. 

(Si el tiempo lo permite, si no. habrá que prac­
ticar uno de los juegos viejos de salón). 

"Mostrando la Luz", 
Un Scout se interna en el campo, en la obscu­

ridad. y al oír el silbato de su Guia hace brillar Ja 
luz de una lámpara, por cinco segundos. Después 
se queda quieto con la luz apagada y el resto de 
los Scouts debe apreciar que tan lejos y por don­
de se encuentra. 

Todos van al lugar donde piensan que se halla, 
tratando de llegar cada quien el pr'mero. El de la 
linterna la pasa al primero que llega. 

i ornad nota de que este juego sirve para prac­
ticar apreciación de distancias en la obscuridad. 

4.— Apreciación de Distancias. 

Distancias hasta 600 metros. Úsese el mismo 
sistema que en las semanas anteriores. 

5.—Competencia de Encendido de Fuego. 

Se estira una cuerda a una altura de -15 centí­
metros sobre el suelo. Cada Patrulla tiene que reu­
nir leña, encender un fuego, y quemar la cuerda. El 
primero en hacerlo es el que gana, pero deberán 
otorgarse puntos también por la organización del 
trabajo. 

6. —Juego de Escuchas. "Acechar e Informar" 
(fin de la F . 14.) 



TRIGÉSIMA S E G U N D A S E M A N A 

l ._Medir el ancho de un río. camino o /erro* 
carril. 

Muchos veces sucede que se desea conocer el 
ancho de un. rio. camino o ferrocarril que uno no 
puede cruzar. Si no tenéis a mano un río para 
practicar, un camino lo sustituye. Dad a la Tropa 
el siguiente diagrama, explicándolo en la pizarra. 
Dejad que los muchachos lo copien en sus cuader­
nos y. si alcanza el tiempo, poned algunos ejemplos. 

Método 1.—A. es un Árbol, roca u otro objeto 
en la orilla de un arroyo. No podéis llegar a él. 
porque os encontráis en la otra rivera. Colocad un 
bordón en B. exactamente opuesto a A. Contad un 
número de pasos, digamos cincuenta, en linea per­
pendicular a AB y de esa manera llegaréis a C En 
C colocad otro bordón Scout. 

Continuad caminando en la misma dirección liC 
hasta llegar a D, de tal manera que la distancia CO 
sea la mitad en pasos que BC. 
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3.~~fug&d "Barcos en la Niebla". 

Se les venda los ojos a los Scouts de cada 
equipo, formándolos en fila sencilla, llevando cada 
Scout las manos sobre los hombrps del que va ade­
lante y a cierta distancia de su jefe, quién guiará 
la nnve. por medio de rumbos de la brújula." hacia 
el puerto formado por dos sillas convenientemente 
colocadas. El primer equipo que pasa entre las si­
llas es el que gana. 

Variación.— El jefe no mencionará a su equipo 
sino que ést» deberá reconocerle por la voz v seguir 
sus indicaciones. 

Al aire libre (que es más divertido) dos bor­
dones scouts. clavados en el suelo, señalarán el puer­
to. 

^.—Pruebas de Apreciación de Distancias. 

Ya hemos tenido suficiente práctica en aprecia­
ción de distancias para que nos permita tratar de 
pasar la prueba de Primera Clase en esta mate­
ria . . . , 

Habrá diez pruebas distintas, y se darán en lu­
gares diversos y en dias diferentes, para que las 
condiciones de terreno y de tiempo no sean iguales. 

El sinodal lleva una o más Patrullas a un lugar 
donde ya ha tomado varias medidas. I..os mucha­
chos registran sus apreciaciones en un cuaderno, que 
entregan al sinodal y el cual éste se lleva • su casa 
para calificarlo. 

En otra ocasión este mismo sinodal u otro lle­
va a los muchachos a otro sitio y les da un nuevo 
grupo de pruebas, y asi sucesivamente hasta llegar 
> diez. 
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En D. dad vuelta en sentido contrario al arro­
yo, en dirección DE. en ángulo recto con respecto 
a BD. 

Caminad hasta que encontréis que el bordón 
en C y el objeto, en A queden en la misma línea 
recta. Ahora os encontráis en E. Medid DE. Esta 
es igual a la mitad del ancho del arroyo. 

Método 2.—Como antes, pero esta vez contad 
el mismo número de pasos de C a D que los que 
hay de B. a C. En este caso la distancia DE os da 
el ancho del arroyo, no la mitad como en el ante­
rior. 

La razón para dar dos métodos es evitar erro­
res. Podéis cometer un error al contar los pasos que 
hay de H a C, por ejemplo, y entonces la distancia 
DE seria falsa y el ancho del arroyo incorrecto. 

Si usáis los dos sistemas, y las dos medidas son 
más o menos iguales, probablemente la distancia se­
rá correcta, hasta donde esto es posible, con pasos. 
Si las dos cifras no están más o menos de acuerdo. 
entonces una o las dos medidas están erradas y 
tendréis que repetirlas, en su totalidad. 

2.—Representación sin • preparación. 

Véase el final de la F. H. Al escoger el ar­
gumento para una representación podéis hacer uso 
de juegos de Scouts. acontecimientos locales, o he­
chos históricos tales como el desembarco de Gui­
llermo el Conquistador, etc. 

Todos estos debates, juicios, representaciones y 
demás cosas por el estilo son de importancia para 
el adiestratmiento de los muchachos en expresarse 
con rapidez, exactitud y fluidez. Tales cualidades 
probablemente les sean de gran valor en la carrera 
que adopten más tarde. 

— 123 -

De estas diez pruebas, tres son entre 10 y 100 
metros, tres entre 100 y 200 metros, tres entre 200" 
y 400 metros y una entre 400 y 600 metros. Cual­
quier otro arreglo conveniente puede ser adoptado, 
ya que esle no representa una norma fija, 

Se espera que el muchacho pase bien, dentro 
de un 25 por ciento de tolerancia, siete de las diez 
pruebas. Si no lo hace, se le cancela su tarjeta v en 
otra oportunidad se le conceden otras diez pruebas. 

I ara esla semana sugerimos que las tres prue­
bas se les den. durante el adiestramiento, no muy 
lejos del local, ya que no deseamos perder mucho 
tiempo en ir y venir al lugar de las apreciaciones. 

5.—Historieta de Fogata de Campamento. 

"La Excursión de Primera Clase". 
Explicad la importancia de la excursión desde 

el punió de vista del Scout que se basta a si mis­
mo Poned énfasis en la necesidad de ser hábiles en 
la lectura de mapas, en la rendición de </iformes, 
en cocinar, etc. Discutid el equipo que hay que 
llevar. Deberán arreglarse excursiones cortas de 
práctica que duren una tarde y a la que vayan los 
Scouts por parejas. 

6.—-Más práctica en medir anchuras de ríos o 
de caminos. 

7. — No habrá juego Scout esta semana. En 
cambio dedicaremos ese tiempo al siguiente trabajo: 

(a) Tres pruebas más sobre apreciación de 
distancias, bien lelos del local. 

(b) Medición real del ancho de un arroyo. 
ferocarrü o camino, por los métodos descritos arri-
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ba. en la sección I. Haced varias mediciones en 
puntos bastante distantes unos de los otros. 

8.—No olvidéis, por supuesto, la dosis regular 
de ciencia de la naturaleza. 

T R I G É S I M A T E R C E R A S E M A N A 

1.—Método para apreciar alturas. 

F. 8. El método dado en esta fogata para la 
apreciación de alturas es muy sólido. A los Scouts 
hay que hacerlos practicar mucho. 

2.—Historíela de Fogata de Campamento. 

"Señalación" ( F . 7 ) , 
Habéis aprendido a hacer señales de Semáforo. 

Pero como veréis por esta historieta hay muchas 
otras maneras ele enviar mensajes a distancia y aún 
es posible que vosotros inventéis uno o dos mas. 
Más abajo, en la sección 6. se dan algunos de los 
signos más usuales que se pueden ejecutar con mo­
vimientos de la mano: pero de estos hablaremos 
más adelante. 

3.—fueyo en el Local. "Interpretación de Som-

»rns 

(a) Dividid la Tropa en dos secciones que 
Jueguen la una contra la otra. Colgad una sábana 
o varios papeles prendidos unos con otros, de un 
lado al otro del salón, de tal manera que formen 
una cortina delgada. Apagad las luces de un lado, 
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5.—Señales. 

"Señales de Humo". <F. 7 ) . 

6.—Señales dt? .Brazos. 

Estas, antes que todo, hay que practicarlas en 
el orden siguiente y de esta manera: 

l'ormad en linea a los Scouts. si hay suficiente 
espacio para todos. Explicadles la primera señal. 
como se dá y lo que significa. Después haced que 
ejecuten el movimiento que le corresponde. K.\plicad 
la segunda y asi sucesivamente, 

I nra lámar la atención de la Tropa de que una 
nueva señal se VA a dar. sonad vuestro silbato. 
Cuando los Scouls lo oigan, deberán inmediatamen­
te buscar la señal. 

Es necesario sonar el silbato, pues puede suce­
der que la persona que está dando las señales se 
encuentre a la espalda de los Scouts y éstos no la 

un ver sin tener que volver la cara. 
Adelante.— Haced girar vuestro brazo de atrás a 

adelante, abajo del hombro. 
Retirada.—Describid un circulo con vuestro brazo. 

arriba de la cabeza. 
Alto.— Levantad vuestro brazo en toda su lon­

gitud, arriba de vneslra cabeza. 
Cuando estas señales ya sean bien conocidas 

y rápidamente obedecidas, introducid las siguientes: 
Paso Redoblado.—Moved el puño cerrado nara 

arriba y para abajo, entre el hombro y el muslo. 
Paso veloz.—Levantad la mano hasta el hom­

bro. Esta seña se usa también cuando deseáis cam­
biar de paso redoblado a paso veloz. 

Mezclad las doce voces de mando y cuando 
ya sean bien conocidas, dad las siguientes: 
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dejando el otro iluminado por una luz colocada a la 
altura de la cabeza de una persona. 

Se pone un Scout de pie junto a la cortina, de 
manera que la luz proyecte su sombra, de perfil. 
sobre ér,tn. Los Scouts que están del lado medio 
obscuro escriben el nombre de aquél a quien pien­
sen pertenece la sombra. 

Se continúa de esta manera hasta que todos 
los de ese bando han proyectado sus sombras y en­
tonces se procede a ver si las adivinaciones son 
correctas. Los bandos cambian de lugar y se repi­
te el juego. 

(b) Ahora haced un agujero en la cortina, por 
donde puedan los Scouls espiar. Los jugadores de­
berán estar en la obscuridad, de otra manera su 
sombra los descubrirá. Un bando adivina de quién 
son los ojos que están espiando y de nuevo se 
cuentan los puntos, de acuerdo con las veces que 
hayan acertado. 

(c) Esta vez haced que cada Scout muestre, 
por turno, una mano o la nariz, por encima de la 
cortina y que los otros adivinen de quién es. 

(f) Finalmente, sacad un pie por debajo de 
la cort'na y que los demás adivinen de quién es. 

Esta es una práctica excelente para fijarse en 
las características de la apariencia personal de las 
personas: 

4-—Medidas de Alturas. 

Los Scouts trabajan por patrullas, o por pare­
jas y cada una en el término de media hora mide el 
mayor número posible de alturas, usando el bordón 
Scout. 
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Pecho a Tierra.— Haced dos o tres movimien­
tos ligeros hacia el suelo, con la mano abierta. 

Media Vuelta.— Extended vuestro brazo en li­
nca con vuestro hombro y haced un movimiento cir­
cular en la dirección requerida. 

7.—TVaftaJo de un Medio Día de Fiesta, 

Ixts Muchachos, cuyo trab.no por las tardes es 
en lugar cerrado, tienen que hacer las secciones *1 
y 6. Los dos grupos tienen que tener cuatro pruebas 
en apreciación de distancias. Los muchachos cuyo 
trabajo por la tarde es al aire libre, y quizás los otros 
también (todo depende de la duración del día) , 
practicarán el siguiente juego: "Acecho" (fin de la 
F. M ) . o cualquiera de los (uegos al aire libre qué 
ya se han aprendido. Cada ve: que haya tiempo hay 
que repasar los juegos vieíos. 

TRIGÉSIMA CUARTA SEMANA 

1.—Natación. 
Este es más un recordatorio que un tópico es­

pecial del programa. La natación es parte esencial 
del adiestramiento Scout. haced, por tanto, arreglos. 
si es posible, para dar instrucción permanente. Si 
en la vecindad existe un tanque de natación, haced 
arreglos para sesiones regulares de la Tropa. 

2.—-Trabajo nocturno. —Notas. 
Para estas fechas habéis ya practicado bastan­

tes juegos en la noche, y probablemente sabéis que 
es lo que se puede y que es lo que no se puede ha­
cer. cuando camina uno en la oscuridad. 

El Macstreescultn os explicará ahora los pun­
tos siguientes, ilustrándolos con vuestros propios 
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errores, cometidos en el campo. Os extrañará que 
no se os hayan dado estos in fomes antes de empe­
zar los juegos. La verdad es. que si no habéis co­
metido errores, no sabréis apreciar estos informes. 
Ahora estáis en posición de saber la verdad acerca 
de los siguientes puntos. 

Silencio.— Lo primero es moverse sin hacer ru i ­
do. Durante la noche muchos de los ruidos del día 
se apagan, los pájaros duermen, el viento cesa, y ha­
blando en general, cualquier ruido que se hace de 
noche es escuchado más lejos que durante el din. 

Para obtener que vuestros movimientos no sean 
escuchados por la otra Patrulla con la que jugáis: 

( 1 ) No habléis. Sí es necesario hab lar . 'cu­
chichead, pero record.id que aun P| cuchicheo se oye 
lejos. 

(2) No uséis silbatos. 
(3) No golpéis vuestros hernones unos con 

otros o con alguna otra cosa. 
(4) Mandad por delante a un Scout que 

examine con cuidado el camino por donde vais a pa­
sar, pues con frecuencia existen cosas con las que 
podéis tropezar y caer si no sois advertidos a tiempo. 

(5) Abr id y cerrad todas Ins puertas con cui­
dado. Saltadlas si rechinan, pero recordad también 
que debéis conservaros lo más que sea posible pega­
dos al suelo y por tanto el saltar una reja es peligro­
so. Esto puede descubriros a vuestros enemigos. 

(6) Si cruzáis un arroyo, hnccdlo tan despa­
cio que no chapotéis. 

(7) Si tenéis que pasar sobre pasto y este es 
corto pisad primero con el talón, pero si es largo l ia-
cedlo con la punta. 

(R) Si tenéis que atravesar por un bosque, pi­
sad ligero para evitar romper ramas, hojas secas, etc. 
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d regreso de su centavo, es el que gana. Se necesi­
tan trece puntos para ganar el juego. 

4.—Apreciación de alturas. 

Estas se hacen por el método empleado la se­
mana pasada, pero esta vez vais a hacer la aprecia­
ción antes de medir. 

Paraos frente al oblato cuya altura se requiere, 
y. teniendo presentes las alturas que habéis medido 
la semana pasada, escribid en una tarjeta la altura 
que creáis tiene el objeto. Ahora medid la altura del 
objeto y escribid la cifra al lado de la anterior, en la 
tarjeta. Ved que tanto DS liabais equivocado y si el 
equivoco ha sido de más o de menos. 

Dos o tres parejas de Scouts deberán medir la 
misma altura, para que sus contestaciones puedan 
usarse para comprobación entre ellas, y la altura co­
rrecta se encuentre con regular aproximación. 

5.—/iiepo "Rugby <lc Gis". 

Equipo necesario- Un pedazo de qis y dos 
caías ' 

Compiten, dos Patrullas. Las cajas se colocan 
a los dos extremos del salón y los equipos se for­
man como para jugar fútbol. El juez entrega los 
gises y dá principio el juego. La idea es que se 
apunta una nota marcando la caja de los contra­
rios. Se pueden formar reglas, según los requisitos 
particulares, de cada quién, pero es esencial que n in ­
gún jugador retenga H gis demasiado tiempo. 

6— Juego Scout. 
Practicad "La Arana y la Mosca" ( f in de la F. 

14). o un buen Asalto a la Bandera. 
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(9) No marquéis el paso. La uniformidad de 
las pisadas, de un grupo de personas marchando a 
compás se oyen muy lejos, y cualquiera puede dar­
se cuenta de lo que eso significa. 

3.—'fuegos en el Local. 

(a) "E l hablador más rápido". Div id id el 
grupo en dos. Nomorad un marcador y un tomador 
de tiempo. El bando A envía a un individuo fuera 
del cuarto y el bando B escoge una letra. El indi­
viduo regresa, se le dice la letra, y cuando el toma­
dor de tiempo dice "ya " , el individuo se lanza d i ­
ciendo tantas palabras, que principien con la letra 
que le han señalado, como le sea posible. 

Pasado un minuto el tomador de tiempo le or­
dena parar y el niarov'.'jr dice cuantas palabras ha 
mencionado, número que se le apunta. Entonces el 
bando B señala a uno de sus individuos y lo manda 
fuera del cuarto y el A rscoge la letra y el juego si­
gue como antes. 

(b) "Pasadlo" . También se requieren dos 
bandos, los cuales se sientan de frente el uno al otro. 
en el suelo o en sillas. El que dá la salida, se sienta 
a la cabeza de la f i la, entre los dos primeros jugado­
res. Un recibidor se sienta al otro extremo de la f i la. 
entre los dos últimos juqadores. 

Todos los jugadores extienden las manos. El 
que dá la salida deja caer un centavo en la mano 
más cercana a él. de cada f i la. Estos centavos van 
pasando de mano en mano hasta llegar a los dos 
últimos de las filas para srr tocados a las manos de! 
recibidor. En seguida vuelven a hacer el mismo re­
corrido hacia etrés. El bando que obtiene primero 
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T R I G É S I M A Q U I N T A S E M A N A 

I.*—Haciendo las Ceas. 
De tiempo en tiempo, destinad media hora para 

revisar los trabajos que los Scouts hayan realizado 
para insignias, aficiones o trabajos manuales. Esto 
no solamente estimula a los que los hacen, sino tam­
bién a los demás que proceden a imitarlos. 

2.—Notas sobre Trabajo Nocturno. 

Observar y ser observados. 

(a) De noche las luces pueden ser vistas des­
de muy lejos. Aun el rojo y la lumbre de un ciga­
rri l lo pueden con facilidad ser visibles a 500 o 600 
metros. De ahí que de noche el uso de luces, debe 
evitarse cuanto sea posible. 

Si es necesario usar una luz ya sea para ver un 
mapa, la brújula, el reloj, o buscar algo que se ha 
caído, los Scouts deberán pararse alrededor para ser­
vir de biombo y taparla. 

1.a luz debe ser sostenida de tal modo que arro­
je su haz hacia nbajo: r l i preferencia puede usarse 
una lámpara eléctrica, pequeña, y no la de la bici­
cleta u otra cualquiera. 

(b) Es más fácil ver cuando tiene uno la luna 
a la espalda que cuando la tiene uno al frente. 

fe ) Deberéis ser capaces de ver a alguien que 
se acerca, a una distancia de veinte metros. Pero 
requiere mucha práctica el poder ver con facilidad 
en la obscuridad. Los arbustos sen tomados por 
hombres y éstos por arbustos. 

Si no estáis seguros de que un objeto un poco 
confuso sea una persona, observad con cuidado para 
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ver si se mueve. También contad los objetos. Sí no 
se mueven durante algún tiempo y si su número per­
manece el mismo, lo más' probable entonces es que 
sean objetos sin vida. Pero puede suceder que estén 
dormidos. 

(d) La silueta de un bosque es un línea den­
tada. y las sombras varian en densidad. 

(e) La silueta de un monte es uniforme y más 
regular que la de un bosque. 

(f) Las figuras se destacan contra el cielo a 
menos de que esté muy obscuro. Si tenéis que cru­
zar el horizonte hay que hacerlo a gatas. Si estáis 
observando a alguien que tiene que cruzar el ho­
rizonte, escoged un lugar de observación desde don­
de los movimientos sobre el horizonte es probable 
que se destaquen. 

Prácticas en lugae Cerrat/o.-^Para practicar 
movimientos silenciosos, ensayad lo siguiente. Que 
los Scouts se quiten todo su equipo y lo coloquen 
en el suelo junio con su bordón y se acuesten; apa­
gad las luces y que a una señal convenida se vualvan 
a poner todos su equipo, se formen por Patrullas, por 
orden, sin hacer el menor ruido o hablar. 

Se pueden otorgar «:iez puntos a cada Patrulla 
que pueda hacer esto sin ruido. Dos puntos se dedu­
cirán a cada Parrulla por cada ruido que se escuche. 
aun cuando este sea muy pequeño. 

3.—fuego Nocturno. 

Practicad "Prófugo Fumador". 
Lln reo se ha escapado de la prisión, y siendo 

un fumador empedernido, lo primero que hace es 
comprar un buen surtido de cigarrillos y cerillos. 

En una noche obscura. Ileqa a los Scouts un 
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7.—fuego Scout. 

Dejad que los Guias preparen este juego por si 
solos. 

TRIGÉSIMA SEXTA SEMANA 

1.—Aí f ni a/es, 

Que el Maestreesculta envíe un mensaje largo. 
y que los Scouts escriban de él lo que puedan enten­
der. Los puntos cuentan para la competencia entre 
Patrullas. 

2.—apreciación de Pesos. 

Deberemos obtener varios pesos y determinar el 
peso de varias cosas.' La primera semana nos con­
formaremos con pesos de med'o kilo, como máximo. 

Los Guias deberán agenciarse diez o veinte ar­
tículos. numerados y pesados, listos para ser usados. 
Algunos de ellos deben ser del mismo peso, pero 
de distinto volumen; por ejemplo una pequeña bala 
de plomo y una bola grande de algodón que tengan 
el mismo peso. Otros debe ser de igual volumen. 
pero de diferentes pesos, por ejemplo, cajas de ceri­
llos o de metal, pequeñas, llenas de diferentes mate­
riales. arena, algodón, lana, etc. 

La vista debe ser engañada, de tal manera que 
el muchacho tenga que depender para su juicio, ente­
ramente en la presión que el objeto ejerza sobre su 
mano o brazo. 

(a) Tomad los pesos, uno después del otro. 
• primero con la mano derecha y después con la iz­
quierda. y tratad de obiencr una idea clara de lo 
que pesa determinado número de gramos. 
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mensaje diciendo que se le ha visto en un bosque cer­
cano. fumando aún. La Tropa se pone luego en mo­
vimiento. y circundando el bosque, silenciosamente. 
tratan de encontrar al hombre usando su vista, oido 
y olfato lo mejor posible. El que representa el pa­
pel de prófugo, está obligado a conservar su cigarri­
llo a la vista todo ci tiempo y a encender un cerillo 
por lo menos cada tres minutos. A menos que los 
Scouts sean muy listos, las probabilidades son de que 
pasarán sin verle, y después de unos minutos, se da­
rán cuenta de que la luz del cerillo brilla a sus es­
paldas. 

4.—Apreciación de Alturas. 

Empleando en ello una media hora, medid y 
apreciad la altura de varios objetos. Primero, haced 
la apreciación y después medid la altura. 

5.—Señales de Brazos. 

Asignad una media hora para practicar los mo­
vimientos ya aprendidos. 

6.—Practicad "Dantos de Explorador". 

En uno de los muros del local se coloca un ma­
pa .de la ciudad, montado sobre una tabla. Se le 
arroja un dardo y cuando este dá en el blanco el 
Maestreesculta dice: "Se está incendiando una casa. 
¿Cuál es el número de teléfono de los bomberos? 
¿Dónde queda la señal de incendio más próxima?" O 
"Hay un accidente automovilístico. Os encontráis 
ahi. ¿Qué hacéis? ¿Cuál es el número de teléfono del 
hospital más cercano? ¿Cuál es el de la policía?" etc. 
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(b) Colocad en una de vuestras manos un pe­
so conocido y tratad de equilibrarlo en la otra con 
uno de los objetos proporcionados por vuestro Guia. 

Practicad estos dos ejercicios con objetos pro­
porcionados por vuestro propio Guia, Cuando juz­
guéis que ya tenéis una buena idea de lo que son los 
pesos, desde un qrarno bosta medio kilo, id con otro 
de los Guias y ensayad el ejercicio No. 3. 

(c) Provcos de una tarjeta o papel, con li­
ncas numeradas con un número igual al de los ob­
jetos que el Guia tenga sobre su mesa, 

Tomad Cualquier ob'Ctu, digamos el número cin­
co. apreciad su peso e inscribidlo en la columna de 
apreciaciones. 

Al final, cuando ya toda vuestra Patrulla haya 
ensayado con todos los objetos, pedid ni Guia que 
os dé los pesos verdaderos, ponedlos en la columna 
de pesos y comparad, para ver en cuales os habéis 
equivocado. 

(d) Entre ésta y la semana próxima tratad de 
apreciar los pesos de todos los objetos que encontréis 
en casa, la mantequilla, el azúcar, un pan, y asi suce­
sivamente. Con la practica se perfecciona uno, pero 
requiere mucha práctica el poder apreciar los pesos. 

3.'—Prácticas Nocturnas. 
(a) Colocad una Patrulla al extremo de un 

campo y haced que uno de sus muchachos se aleje 
despacio de ella. Tan luego como alguien ya no 
lo (Hieda ver. ordenadle por medio de señales lumi­
nosas que se detenga y contad los pasos que haya 
hasta ese lugar. Luego puede seguir caminando, has­
ta que otro va no lo distinga. 

fb) Colocad una Patrulla al extremo de un 
campo v haced que uno de sus muchachos camine 
acercándose a ella desde un punto en que no se le 
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pueda ver. Haced que se detenga cuando alguien 
pueda verle y medid la distancia. Luego, que conti­
núe su marcha hasta que alguien con menos vista le 
pueda ver y asi sucesivamente hasta que sea visible 
para todos. 

(c) Haced que dos personas se acerquen a la 
Patrulla por 'dos direcciones distintas, una llevando 
un traje más claro que la otra. Anotad las distan­
cias a que primero se les distingue. 

(d) Haced que una persona se acerque o se 
aleje de la Patrulla, primero teniendo un fondo de 
color semejante al de su ropa y después con un fon­
do sobre el que resalte y anotad las distancias a que 
se le distingue primero, en uno y en otro caso. 

N.B.—Estas prácticas hay que repetirlas, en el 
crepúsculo, a la luz de la luna o en pleno día, según 
convenga. 

4.—-Apreciación de Alturas. 
Haremos ahora un intento para pasar las prue­

bas de Primera Clase en apreciación de alturas. La 
prueba debe intentarse en tres ocasiones distintas y 
tres lugares diferentes, consistiendo en total de diez 
apreciaciones. 

Esta tarde habrá tres apreciaciones, se harán 
cerca del local para evitar pérdida de tiempo en ir 
de aqui para allá. 

5.—Apreciación de Pesos. 
Más prácticas. 
6. — luego "Destronando al Rey". 
Se trazan lineas a cada extremo del local, co­

locándose los "realistas" detrás de una de ellas y los 
"revolucionarios" detrás de la otra. El "Rey" se 
sienta en una silla, conducida por tres defensores y 
rodeada por "realistas". ¡\ la señal "ya" los "realis­
tas" y los "revolucionarios" avanzan, los primeros 
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tratando de llevar al "Rey" al través de las lineas 
enemigas y los segundos tratando de bajarlo del tro­
no. Si el "Rey" es llev:»do al otro lado, ganan los 
"realistas", pero si los otros logran hacerle tocar el 
sucio, antes de llegar al campo contrario, ganan los 
"revolucionarios". Los golpes y los puñetazos no 
están permitidos. 

7.— Trabajo de Medio Din. 
(a) Tres apreciaciones más de alturas en un 

lugar en que jamás hayáis practicado. 
(b) Juego. Colocad a los Scouts en linea. A 

unos 50 o 100 metros de distancia clavad un bor­
dón. Vendadle los ojos a un Scout y haced que 
vaya y plante su bordón junto al que ya está plan­
tado. 

A cada muchacho se le dá una oportunidad. 
otorgándose puntos según los coloquen más o me­
nos cerca: digamos diez por llegar al lugar señala­
do y descontando uno por cada tres decímetros que 
hayan quedado lejos del bordón original. La Pa­
trulla que obtenga más puntos es la que gana. 

Este juego cultiva el sentido de orientación y 
la idea de distancias, y proporciona algunos conoci­
mientos sobre los efectos del sol y del viento. 

La tendencia de la mayor parte de los jugado­
res es describir un círculo hacia la derecha, pero 
cualquier intento de corregir este resulta en bam­
boleo y en que se siga una linea en zigzag que con­
duce a todas partes menos al lugar deseado. 

TRIGÉSIMA SÉPTIMA SEMANA 

I.—Primeros Auxilios. 

(a) Ahora ya podemos empezar a pensar en 
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Primeros Auxilios más avanzados y ocupamos de 
fracturas. En estos días de velocidad, no es rara la 
fractura de un miembro y es deber del Scout saber 
como atenderla. Debemos aprender a distinguir en­
tre un miembro roto y uno que sólo está luxado. Si 
existe fractura, el miembro se encoge y no es posi­
ble hacer uso de él. El lugar de la fractura .se h'n-
cha y se pone muy doloroso. Cuando las partes de 
un hueso roto se frotan, dan sensación de chirrido: 
pero no hay que tratar de que se froten la una con 
la otra, a menos de que se sea un gran experto y 
se tenga gran experiencia en el tratamiento de frac­
turas. 

Si no se está seguro de que el hueso esté -oto. 
de tedas maneras hay que vendarlo como si lo estu­
viera; en esta forma no puede causarse mucho daño. 

Hay dos clases de fracturas: 
(a) Simple; el hueso solamente está roto. 
(b) Compuesta: donde la rotura queda ex­

puesta por haberse.roto también la carqe. 
En caso de fractura compuesta detened la he­

morragia. curad la herida, v después vendad como 
en el caso de fractura simple. 

Para el caso bastarán las vendas hechas por 
vuestra propia madre o vuestro pañuelo Scout. pero 
ciudad de que no toquen la herida, pues quizás los 
colores puedan causar envenenamiento de la san­
gre. 

No es fácil que tengáis con vosotros tablillas. 
por lo que hay que aprender a fabricarlas de cual­
quier cosa que haya a mano. Usad pedazos de ma­
dera. un rollo de periódico, vuestro bordón, pedazos 
de corteza, o cualquier cosa dura de que podáis dis­
poner. 

Las tablillas deben ser lo suficientemente largas 

para abarcar mas allá de las coyunturas, tanto arri­
ba como abajo de la fractura. Colocad una tablilla 
por debajo y otra por arriba del miembro fractura­
do. eon algún material suave entre estas y el miem­
bro. 

No mováis al paciente del lugar del accidente 
hasta no colocarle las tablillas. 

Si la fractura es simple no hay que quitarle la 
ropa; pero en el caso de una fractura compuesta, 
hay que curar la herida \ por t;into hay que quitar 
la ropa. Lo mejor en el caso es descoser la ropa 
a lo largo de la costura. Esto no la daña y la deja 
en condiciones de volv.-rla a coser. 

Vondajo del himno roto d* la clavicula. 

(b) Para vendar el hueso roto de la clavícula 
enrollad una venda o un pañuelo alrededor de un 
¿ojín duro y colocadlo en la axila. Doblad una ven­
da ancha y atadla como aparece en el diagrama. 
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La fractura de la clavicula se puede conocer por 
cualquiera de las señas siguientes: 

La persona trata de sostenerse el brazo con la 
otra mano: hay hinchazón y dolor en la clavicula; el 
hombro se cap hacia abalo y hacia afuera. 

2.—Encontrad el Norte. 
Esta es otra de las materias para la Insignia 

de Primera Clase. La primera dificultad que se pre­
senta es que hay dos nortes. Uno de ellos lo encon­
tramos por medio de la brújula, el otro por el mé­
todo que ahora vamos a explicar. 

Si nosotros saliéramos de casa y camináramos 
hacia el norte. guiándonos por la brújula, no llega­
ríamos al mismo lugar ni seguiríamos la misma di­
rección que si nos guiamos por el sol. Dejaremos 
ahora la brújula y la explicación de esta diferencia. 
hasta que nos ocupemos de nuevo de lectura y cons­
trucción de mapas-

(a)* Encontrar el norte por la posición del sol. 
(b) Encontrar el norte por medio del sol y el 

reloj. 
Este método es muy burdo y poco preciso cuan­

to el sol está muy alto. (Véase F. 5 y el diagrama). 
Si deseáis guiaros por el sol habréis de hacer 

una nueva observación cada quince o veinte minu­
tos. Si no lo hacéis, en vez de caminar en linea recta 
seguiréis una curva hacia la derecha. 

(c) Encontrar el norte por la luna. Esto es 
difícil, excepto en ciertas épocas. Este año nos he­
mos de contentar con uno o dos hechos fáciles. 

Algunas veces vemos la luna en forma de D: 
está en creciente. Más tarde la vemos redonda y la 
llamamos llena. Más tarde aún. la vemos con esta 
forma (I está en menguante. Al final del primer cuar­
to de su cartera, y de nuevo al principiar el último 

cuarto, sólo se ve la mitad de la parte brillante de su 
superficie. 

Consultando Ifi siguiente tabla y un reloj, se 
pueden encontrar algunos de los puntos de la brú­
jula a ciertas horas durante el mes. 

Lund U a n á Cuarto < : < • - • • Cuarto Mana. Pot lcMn 

6 p. m. — 12 p. m. Este 
12 p. m. 6-p- m. 6 p. m. Sur 
6 p. m. 12 p. m- — Oest* 

Si hay luna llena a las 6 p.m.. entonces la luna 
está en el este. Si la luna está en el cuarto crecien­
te y son las 6 p.m. la luna está al sur. 

En cualquier almanaque podéis encontrar las 
faces de la luna y asi aprender como se ve en caaa 
una de ellas. 

Cuando es luna llena, e* norte verdadero puede 
encontrarse siguiendo el mismo método del reloj. 
usado arriba en ( b ) . 

3.—Apreciaciones de Pesos. 
Usad el mismo método que antes, pero tomad 

ahora pesos entre I y 5 kilos. No se necesitan mu­
chos objetos, tampoco hay necesidad de apreciar los 
pesos con más de un kilo de diferencia. Los gramos 
y fracciones de kilo pueden despreciarse. 

4.—Encontrar el Norte. 
Más prácticas. 
5.—Juego "Puntos de la Brújula". 
Las Patrullas se forman como para una carreta 

ordinaria de relevos, colocando enfrente de cada 
una. un mapa con una tarjeta mostrando los nombres 
de algunos lugares, escritos en columnas, v.g.: 

Lima Buenos Aires 
Habana México 
Rio Caracas 

y asi sucesivamente. 

. 

Cada muchacho corre y escribe frenbe al j»Hr de 
nombres la dirección de uno con respecto al otro. 

6.~-Traba¡o de Medio Día. 

(a) Para terminar con la apreciación de allu-
as. poned cuatro pruebas más. Lrs muchachos que 

fracasen tendrán q u e esperar u fe Oportunidad para 
3tra nueva prueba. 

Hay muchachos que no p/incipian a hacer el es­
cuerzo sino hasta q,,e han fracasado y en los m o , 
jnentos más inconvenientes desean que se les pongan 
toda dase de pruebas. Deberán aprender a traba -

J a r duro e„ v.sla de la nrueba. ya gue si fracasan 
pendran que esperar algún tiempo antes de que se 
(es tic otra oportunidad. 

7.—Juego "Conspiradores". 

Este juego puede practicarse en un bosque 0 en 
"i camino en donde haya muchos Jugares donde es-' 
.onderse de a,nbos lados de una senda señalad.-.! 
por la cual caminan el M.E. y el A.M.E. M.>ntras 
ellos cam.nan discuten los detalles de una conspira-
-ion violenta, tales como el tiempo. lugar de reunión 
-ontrasena. miembros de la pandilla, objeto de la 

eüalado del cam.no. los Scouts escondidos salen de 
•us escondites, se reúnen por Patrullas y escriben 
todos aquellos detalles, que hayan podido escuchar 
fctai? c n n 7 r s a c , o n - S ¡ alguno de los muchachos es 
rtjro por los conspiradores, queda excluido de dar 

informes a su Guia de Patrulla. 
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TRIGÉSIMA O C T A V A SEMANA 

I-— Pri/nrros Auxilios. 

(a) Como vendar el h.ueso fracturado de uu 
braato. hijad una tablilla por el lado de adentro v 
la otra P o r el lado de afuera, sosteniéndolas en no-
sic-ó.i por medio de vendas otadas, una abalo y la 
otra arriba de la fractura. La de arriba debe Otars? 
primero. El brazo, debe ponerse en cabestrillo como 
aparece en el diagrama. Tened cuidado de no sa­
cudir el hren» pues podéis empeorar I., fractura. 

Fractura d e l Frcchirn c*c I anl<>b»<uo 

(b) Para vendar una fractura del antcb 
doblad el hr¿ razo. 

nzo en ángulo recto, con el dedo gordo 
haca arriba. Buscad JD S tablillas suficientemente 
largas para abarcar desde el codo hasta la punta 
de los dedos. Colocad nna por el lado de adentro 
y la otra por el de afuero del antebrazo atando una 
venda cerca del codo, y l.i otra del otro lado de la 
fractura. La cercana al codo debe ser la primera en 
atarse. El brazo debe poneise en cabestrillo. 
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Apreciación de Números, 
La sección íinal de la prueba tic apreciaciones 

puede per nhorn acorneada: la apreciación de nú­
meros. 

r¿s ésta una cosa "principalmente de sentido co­
mún y de práctica, pero los muchachos pueden con 
mucha rapidez hacerse eficientes en apreciar el nú­
mero de personas que hay en una multitud, primero 
investigando el (pie hav en un grupo pequeño de 
ella y luego comparándolo con el total. Si el total es 
di*r veces mayor que el flrupo. todo lo que hay que 
hacer es multiplicar el iwim^ro de personas t i l el 
grupo por diez y .'e tendrá una buena apreciación 
de la multitud. 

En una reunión ordenada. en que todos estén 
sentados, como en un concierto o en una iglesia, has­
ta contar el número que ejifee en cada hilera v rmilti-
plicar estí por el número de hileras. Esto puede ha­
cerse rápidamente. 

Para poder apreciar el número de tarjetas pos­
tales o paneles que hay cu un montón, 'o pr'mero que 
hav que hacer es averiguar cuantas caben en uno o 
dos centímetros. Después multiplicando este núme­
ro por el número de centímetros que tenqa el mon­
tón. se obtiene con bastante aproximación el número 
de tflriefns " papeles que; hav en él. La nnrcciaeión 
de palabras en un papel puede hacerse en la misma 
forma, tantas palabras por centímetro, tantos centí­
metros. tantas palabras. 

La práctica de estimación de números puede ha­
cerse en el local, al a i r ; libre, en las reuniones, en 
las exhibiciones, etc. 

Durante las nráctíc-is deberán usarse aparatos 
etc.. para comprobar las estimaciones, pero para la 
prueba misma nada podrá usarse. 

3.—Encontrad el Norte. 

(a) Por medio de ¡as estrellas. En la F. 5 se 
dan excelentes diagramas e instrucciones, no puede 
pedjrse mejor. Si estáis interesados en las estrellas 
podéis buscaros un amigo que conozca las constela­
ciones y que se preste n mostraros unas cuantas de 
las más importantes. 

(b) Otras indicaciones del norte: 
(1) Las iglesias están construidas de este a 

oeste, con el ventanal principal hacia el este y lo 
torre hacia el oeste, {Iístr> debe ser en Inglaterra) 
(N. delT.) 

(2) Observad las veletas en las iglesias y 
otros edificios. 

(3) Las copas de ¡os pinos se inclinan hacia 
donde sale el sol. 

(-1) La lama en los árboles es más tupida del 
lado que ve al norte. 

(5) Las ramas <lc los árboles son más largas 
y numerosas del lado qu¿ ve al sur. 

(6) La corteza de los árboles es más espe­
sa y más tosca del lado noroeste. liste hecho es útil 
cuando se tropieza con el tronco de un árbol que ha 
•ido cortado. 

(7) Los árboles en general se inclinan hacia 
el Indo contrario de dond? sopla el viento dominan­
te. esto deberá recordarse al buscar el norte por 
otros medios. 

4.—y^/ircci/ición tic Pesos. 
LIsad los mismos métodos que antes, pero usad 

ahora pesos hasta de quince kilos. Deberéis ser ca­
paces de decir el peso de una carga de carbón o de 
un saco de cereales o de un hombre juzgado por su 
apariencia. 
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(Jomo de ordinario no será posible conseguir 
sacos de cereales o cargas de carbón para practicar. 
proponemos que la prueba se haga con objetos que 
pesen desde qn gramo hasta quince kilos. Al mis­
ino tiempo, no deberá desperdiciarse ninguna opor­
tunidad de aprender n apreciar estos pesos grandes. 
lo que sólo podrá hace, ic sopesándolos y no sola­
mente viéndolos. 

5~Apreciación de Números. 

Esta es práctica al aire libre. Id a una reunión 
local o a un evento deportista y haced que vuestros 
Scouts aprecien el número de personas presentes. 
Después comprobad su apreciación con las cifras 
exactas de la taquilla. Las Tropas de la ciudad pue­
den apreciar el número de pasajeros en el tren, óm­
nibus o tranvía en que viajen 

6.—Encontrar el Norte. 

Más prácticas al aire libre. 

Primeros AííxiliOS. 

(a) Vendar una quijada rota. Levantad la 
quijada suavemente a su posición natural. Colocad 
debajo de la barba el centro de una venda angosta. 
Llevad una de sus extremidades sobre la cabeza, cru­
zad sus puntas en el ánqulo de la quijada, llevad la 
punta larga ;ilrcdecJor -fe la barba y atad las dos 
puntas a un lado. 

N.B. No puede (asistirse demasiado en que 
estos vendajes se aprendan de un doctor o de alguna 
otra persona calificada y no de simples diagramas. 
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Vendáis de una quijada tola Véndale de una pierna iota 

(b) Para vendar una pierna rota, colocad!» 
entre dos tablillas, una por el lado de afuera, abar­
cando desde más arriba de la rodilla hasta el pie v 
la otrn en el lado de adentro, abarcando desde la 
rodilla hasta el tobillo interior. Atad las dos piernas 
juntas. 

TRIGÉSIMA NONA SEMANA 

Esta semana no habrá necesidad de dividir la 
sección en el local y al aire libre, ya que cualquiera 
que sea la estación del año. el trabajo es el mismo. 

l iemos llegado ahora al f inal de nuestro primer 
año de trabajo. Es verdad que sólo hemos conside­
rado treinta y nueve semanas en el año. pero como 
explicamos al principio, esto da margen a los impre­
vistos: para las tardes en que el tiempo es malo, que 
nadie aparece por el local, para las semanas pasa­
das en el campo y para esos ciento y pico de suce­
sos que tienden a echar a perder los planes más cui­
dadosos. 

I .—Historietas de Fop.ita de Campamento. 
"Encont rad e l Camino" ( F . 5 | . 
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2.—Apreciación de Pesos. 
Conseguid un extraño que os pase esta prueba 

de Primera Clase, trayendo consigo un número de 
objetos para ello. 

3.—Encontrar el Norte. 
Esto tomará otra tarde. Podrís ser enviados 

con uno o mas sinodales quienes os pondrán las 
pruebas para encontrar el norte-

S U G E S T I O N E S ULTERIORES 

Hasta ahora habéis trabajado de acuerdo con 
los programas contenidos en este libro, y pcnsaréii 
como le vais a hacer de aquí en afielante. 

Primero que nada, e.» de esperarse que hayáis 
aprendido por la experiencia. como consecuencia de 
estas treinta y nueve semanas, algunos hechos im­
portantes acerca del adiestramiento Scout. Hagamos 
ahora una lista de los puntos importantes: 

(I ) En las juntas Scottts deberá haber mucho 
que hacer, para no dar lugar a intervalos en que os 
rasquéis la cabe.-a "tratando de pensar en algo". 
BstO sólo puede conseguirse si vuestros programas 
están planeados de antemano. 

(2) Deberán hacerse progresos definidos en 
el adiestramiento. Habréis notado que en estas trein­
ta y nueve semanas hemos tenido presente principal­
mente las pruebas de Segunda y Primera Clase. Es­
ta clase de Irabajo siempre será necesaria, porque 
siempre habrá nuevos Scouts que ingresen, pero po­
dréis escoger una insignia por ejemplo la de E i -
plorador, que os s'rva de base para una serie de 
programas conectados. 

(3) Deberá haber tanta actividad como ins­
trucción. I.os juegos de mucho movimiento son muy 
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útiles para este objeto. En juegos Scouts. de Gil 
craft. encontraréis suficientes juegos de todas cía 
ses. Contiene cerca de hOO. suficientes para entre­
teneros. 

(4) Deberéis tener juntas al aire libre siem-' 
pre que os sea posible, rara será la tarde en que el 
mal tiempo os impida tener siquiera un número fiel 
programa al aire libre, por ejemplo un juego noctur­
no, El adiestinni'ento d i d o en las juntas de la tarde 
debe completarse después, con un medio día o un 
dia en el campo-

(5) Conservad vuestros programas variados. 
pira que el Interés no decaigo. Si una materia resul­
ta tediosa, es inteligente el dejarla por el momento y 
volver a ensayarla en otra ocasión. Pero, como en 
todo aprendizaje, el Escultismo dcinnnda a ratos con­
centración y atención continuadas. No se puede es­
perar de los muchachos que den éstas por largos pe­
riodos. pero deberán eslnr preparados para, llegada 
la ocasión, dedicarse a un trabajo importante aun 
cuando no les guste* Estos son algunos de los pun­
tos acerca del adiestramiento Scout que es de espe­
rarse vosotros haváis aprendido, ixt siguiente que 
hav que discutir es como habréis de proceder. He 
aquí algunas sugestiones: 

(1) Recurrid a "Escultismo para Muchachos" 
y acometed los puntos que hayan sido tocados en 
estos programas. Os quedaréis sorprendidos de 
cuanto no se ha hecho asi. que aún no se han toca­
do para vuestros programas ulteriores. 

(2) Acostumbraos a hablar de los programas 
futuros, con vuestros Guias de Patrulla, en la Corte 
de Honor. Por supuesto que al principio tampoco 
ellos sabrán suficiente acerca del Escul'ísmo para 
poder hacer muchas sugestiones (aun cuando ello» 
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también pueden recurrir a Escultismo para Mucha­
chos y hacer lista de las cosas que les gustaría ha­
cer) . Ellos pueden proporcionar ideas acerca de las 
insignias que se necesitan o de las partes especiales 
de las pruebas que requieren repaso. Conforme van 
adquiriendo experiencia, van siendo más y más efi­
caces en su ayuda para hacer planes para las acti­
vidades de la Tropa. 

(3) Algunos otros volúmenes de la Serie de 
Gilcraft se encontrará que son útiles. Nos hemos 
referido ya a fuegos Scouts: encontraréis que fue­
gos Amplios es de utilidad para el trabajo al aire li­
bre. otros volúmenes de que podéis tomar nota son: 
Pioneriimo (trata de amarres, puentes, etc.): Explo­
ración (éste trata de lectura de mapas, etc.): y 
Adiestramiento en Rastreo (lleno de ideas acerca de 
observación y deducción). Si os atraen los nudos, 
ensayad el volumen llamado Nudos. 

(4) Lo mejor de 'odo. ahora que ya tenéis al-

r go de experiencia es asistir a un Curso de Adiestra­
miento práctico. Jamás os arrepentiréis del tiempo 
que hayáis empleado en ello. Además de los infor­
mes prácticos que ahí se os darán, obtendréis un buen 
número de ideas y suqestloncs de los otros Scouters. 
que tomen el curso. U n í semana o diez días en un 

/— campamento de esta naturaleza, vale más que un es­
tante lleno de libros, aun cuando éstos sean tan úti­
les como son. 

Finalmente he aquí un mensaje de nuestro fun-
— dador, para vosotros, que os confortará cuando os 

encontréis deprimidos y comencéis a preocuparos 
sobre si en realidad después de todo, esto vale la 
pena. 
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B. P. dijo: 

"En el trato con los Scouts. vais a encontrar 
desilusiones y contrariedades. Tened paciencia; 
mayor número de hombres arruinan el trabajo de 
sus carreras por falta de paciencia, que por la em­
briaguez y otros vicios. Tendréis que soportar con 
paciencia las criticas irritantes y hasta cierto punto 
los estorbos del papeleo, pero vuestra recompensa 
llegará. Vuestra satisfacción provendrá de haber 
tratado de cumplir con vuestro deber, a costa de la 
renunciación de vosotros mismos, y de haber desa­
rrollado el carácter en vuestros muchachos, lo que 
les dará una posición diferente en la vida. Este es 
un premio que no puede expresarse adecuadamente 
ron palabras". 


