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PREFACIO

Este libro esta basado en el de Mr. Ernest
Young. COMQ DIRIGIR UNA TROPA, publica-
do por primera vez en 1916, Muchos de los Scouters
de la generacién pasada recordardn con gratitud la
ayuda que sus paginas les proporcionaron. Un libro
de esta naturaleza pnede volverse anticuado con el
transcurso del tiempo y por las nuevas ideas que de-
muestran en la prictica su utilidad; el Escultismo.
como tante gustaba cemarcar a B. P.. es un Movi- —
miento y por tanfo consfantemente recibe nueva ins-
piracidn de diferentes fuentes, aun cuando conserve
sus principios y métodos caracteristicos.

Se han hecho varias revisiones parciales a CO-
MO DIRIGIR UNA TROPA. de 1916 a la [echa:
pero ahora se ha considerado mas conveniente ha-
cerle una completa revisidn, de tal manera que los
Sconters de hoy dia. y de mafana, puecdan encon-
trar en él la ayuda que sus predecesores recibieron
en 1216, con tanto beneplicifo. 5

(Quedamos muy agradecidos al sedor Young
' por habernos permitido generosamente hacer la revi-
sidn, siendo ésfa solamente uno de tantos servicios
{qfue ¢l ha prestado al Escultismo, desde sus primeros

ias.
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COMO DIRIGIR UNA TROPA

Este libro tiene por objeto presentar una serie
de sugestiones, para aquellos Maestreescultas que
ain sean nuevos en el oficio. Muestra cémo puede
arreglarse el trabajo Scout de tal manera que sea
variado, metadico v progresivo. A los muchachos
les gusta sentir que “avanzan'; pero al mismo tiem-
po se cansan Emnm de hacer mucho, de lo mismo.
I El Curso de Adiestramiento, aqui delineado, ha si-
' do seguido con éxito en Tropas cuyos muchachos

variaban de edad entre los 11 y los 15 afios.

Se supone que ya ha habide algin adiestra-
| miento preliminar con unos cuantos muchachos (los
- miembros fundadores por decitlo asi), y que por lo
menos 2 Patrullas estan listas para practicar el Es-
cultismo regular.

El Plan de Trabajo para el primer afio esta di-
vidido en treinta y nueve reuniones. Por supuesto,
que existen cincuenta y dos semanas en el afio, pero
hay ocasiones en que el salon de Tropa deberd 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
' v media, y una tarde a la semana es quizés sufis
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ciente para el adiestramiento del Scout en el traba.
jo de Pie Tiemo, Segunda v Primera Clase.

Oteas tardes, durante la semana, podran ser de-
dicadas a trabajo de Insignias, tales cama: carpin-
liI!rtS. cocinero, cle.: para ejercicios fisicos ¥ gimna-
sia; para habilidades: o aficiones tales ramno: tallada
en h1-"lr|r‘rﬂ. mrrurnflrrunriﬁn, l|'-'1]1r|jn en cuern, elc.:
otras n misica, debates y otras cosas por el estiln.
Las sugestiones que aqui se dan tienen por objeto
indicar solamente cémo se adiestra al Scout con mi-
ra a la Insignia de Primern Clase, sin abugrirlo hasta
las lagrimas. y al misme tiempo comn darle un adies-
tramientn completo y progresive.

Sin embargo no se trata de un esquema rigiclo,
las sugestiones hechas deberan libremente adaptarae
8 lnas condiciones locales. También el arden de las
materias es punte de conveniencin y no (e ohliga-
cion. Asi pues, Ia cantidad de tiempo dedicada a
cada materia debe ser fijada por el Maestreesenlta
sobre el tecreno, Por efempla, si los Scouts estan cla-
rF:ImI:nLe absortos en alguna materia, es un error cam-
biar sélo porque el programa indica “eambio®.

A que estd reconocide universalmente que el
sistema e Patrullas es la espina dorsal del Esenltis-
win, el Maestreesculta deberd vneomendar fotalmen-
fo r'ln" adiestramicnto de los Sconts. en cianto esto sea
pasible. a su Guia de Patrulla. Pata poder hacer
esto, Ins Guias y Sub-guing de Patrulla deberan re-
cibir adiestramiento ardicional una tarde por semn-
na, ya sea del Macestreescultn o de algin ofro fns-
tructor, de tal manera que antes de la reunion Scout
todas los Guins sepan que es lo fqite van a rn.-=r|;1.'|.r
y comnn o van a ensefiar, )

Si existe mas de una Patrulla, estas pueden
tompelic entre si para obtener el primer lugar. Si

=

solamente existe wna Patrulla, haced que sus miem-
bros compitan entre =i
Aun cuando sdlo parte del progeama semana-

rio esth marcado al afre libre. esto no significa que —

lns revniones semanales deberan efectuarse dentro
del lacal; padra zer que por culpa del tiempo o por
falta de luz notueal haya que celebrarlas ahi, pera

estas razones sicmpre deberfin considerarse secun—

darias v la reunion en el local en sequndo térmim

Las reuniones Scouts delien celebrarse al Aire Li-
bre siempre que el Hempo lo permita. La parte del
peogeama denominada al AIRE LIBRIT esta ideada
para medios dias y ocasiones especiales, comoe Ias
tardes largas del verano, Bl adiestramiento propues-
to. en parte tiene conexién con el trabajo de las In-
signias de 2a. y 1a. Clase y en parte, en forma'de
jvegos, ete., idendos para el desarrollo adecuado del
Escultizmo.

Vosotrok tendréis necesidad, de introducir méas
juegos de los que se proponen en este programa.
Par Cit‘li1|‘l|l:|. eq iina hoena rrg]n el dar a |r;|5 Sconits
oportunicdad parn realizar actividades vigorosas: es-
to e5 particularmente tdeseable si la reonitn tiene lu-
gar dentro del laeal,

Serd necesario levar registro de todas las prue-
lsas gue hayan side pasadas por el Scout. Deberan
existle 3 registros: une para el Maestreesculta, guién
esen saber comn va su Tropa: otro para el Guia de
Patrulla, quién es el responsable de su Patrulla; y
ntra para el Scout, quign es responsahle de s mismo—,

Existen varins clazes de registros en el sistem
de hojas sucltas v otros por el estilo, los gue pieden
obtenerse de la tienda Scout. Se aconseja al Maes-
treesculta examinar los que haya en el mercado y
clegir aquel que e sea mas atil. Por supuesto &l pue-
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lugar de reunion, son una mancha para la Patrulla o
la Tropa.

|
|
de idear el suyo propio y esltimu!ar a los Guias de |
Patrulla para que construyan'cartas con gri:-,l:f:as so- |
bre el progreso, etc. No existe un sistema inico que |
pueda ser adoptado por todos. En esto, como en |
todo el Escultismo, se espera del Scouter que use
su inteligencia, su imaginacién, y estimule a sus
Scouts a hacer lo mismo. :
El Maestreesculta debera ponerse de acuerdo

con los Guias de Patrulla, en la Corte de Honor,

respectn a competencias entre Patrullas; el sistema
de puntos debera no solamente cubrir los adelantos |
actuales en practicas Scouts y juegos,’sino también
la buena presentacitn, la rapidez para ejecutar las ‘
|
)

, l.—Decid unas cuantas palabras acerca del uso
que daban los indios y otros a las sefias. Ensefad ;
las seiias Scouts (F. 4).

2.—Decid unas cuantas palabras acerca de los
saludos y lo que ellos significan (EF. 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 posicion de
firmes v que practique los saludos, bajo las drdenes
del Guia de Patrulla. Se podran distribuir notas a
cada nifio 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). Ensefiad el nudo Cuadradoe, y el de
Cote Doble 0 Vuelta de Braza. Usad cuerda y no
cordéin. Después de que hayiis ensefiado estos dne
nudos haced que los aten tan réapidamente como les
sea posible. EI que lo haga mas aprisa gana y sale

“de la competencia. Haced esto cuantas veces sea
necesario, hasta daf con el muchacho mas lento. Si
la competencia es entre varias Patrullas, haced que
los mas lentos de cada una de ellas compitan entre
si, hasta encontrar el muchacho mas lento de toda
la Tropa. En seguida repetid todo esto con el se-
gundo nude.

4.—Jugad carreras de relevos (final de F. 18).

érdenes, etc. Ninguna competencia deberd ser pro-
longada; “al principio, un mes serd suficiente; tres
meses debera ser el limite. No otorgnéis *rofeor ma-
teriales: la Patrulla vencedora debera méas bien tener
ciertos privilegios, tales como izar la bandera, guiar
la tropa, ete. .

EEl sinico 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 paginas produci-
rian confusién, va que las paginas varian de acuer-
do con la edicién. Vosotros deberéis poseer la Edi-
cion de Cenmemoracién, porque ella contiene mas
sugestiones para la practica, que las ediciones ante-
riores.

PRIMERA SEMANA
[ Fa Corte de Honor.

Cada Patrulla deberd poscer su propia seccidn
en el local de Tropa. la’ cual se esperara conserve |
limpla v en orden. La suciedad y el desorden en el

Después de la reunitn de cada semana debera
haber una de Corte de Honor, encargada de prepa-

ENT o
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rar el trabajo general de la Tropa. En ella se dis-
cutirin los planes de la préxima Reunion y los arre-
glos preliminares de futuras actividades. Dad a los
Guias de Patrulla todas las responsabilidades posi-
bles (véase F. 4 bajo el titulo “El Sistema de Pa-
trullas” ], ;

La RBiblioteca,

»

Cada Tropa deberd contar con una pequefia bi-
blioteca de librgs Scouts. Cada libro debera estar
numerado e inscrito en una lista, de tal manera que,
si el nimero 34 se pierde, sabréis de qué libro se tra-
ta. Los libros deberan ser prestados uno cada se-
mana, fijaindose de manera definida el tiempo duran-
te el cual queda prestado.

Si solamente se cucnta con unos cuantos lihros
al principio, solamente se permitird a los Guias de
Patrulla sacar libros prestados. Conforme aumente
el mimero de libros, se podra permitir a la mejor

Patrulla que los tome prestados,, y asi sucesivamenge. -

Los nombres de aquellos a’quienes se les pres-
tan Ins libros, deberan ser inscritos en un cuaderna
rayado con columnas, donde se pongan las fechas.
Cuando se presta un libro, en la columna COLrespon-
diente se colota el niimero de éste frente al nombre
de quién lo pidié prestade. Cuando el libro ha sido
devuelto se tacha el nimero. Un Scout debers ser
nombkrado bibliotecario.

No digais que no podéis tener libros. Conse-
guid uno o dos en cada ocasién, pero consequidlos.
Podréis escoger vuestros libros en la tienda Scout o
escribir a Ja Oficina Central pidiendo que se o0s su-
gicra los que debéis adquirir.
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Ensefiad los nudos de Ballestrinque y de Mar-
garita (F. 8) usando el método de dar con el mu-
chacho mas lento, como se hizo antes,

Para que esta enseflanza tenga un uso practico,
el nudo de Ballestringue deberd practicarse alrede-
dor del respaldo de una silla o de alguna otra cosa
donde no se pueda correr; también debera practicar-
se el hacerlo al aire colocandolo después sobre el ob-
jeto que se va a atar, El de Margarita debera eje-
cutarse con dos cabos de cuerda atados a un objeta
rigido.

3.—Jugad relevos (fin de la F, 18).

Al Aire Libre,

Trazad una pista con estambre; esta forma de
pista es la méas facil, después de la que se forméd con
signos Scouts y que se practicé la semana anterior.
La pista deberad terminar en un lugar donde pueda
encenderse una fogata,

De regreso al local practicad el paso Scout.

Este consiste en caminar de prisa 20 pasos y
carrer los siguientes 20, alternando caminar y correr.

El Paso Scout se usa principalmente para ha-
cer un recorrido largo, sin fatigarse.

TERCERA SEMANA

|.—Pasad una prueba de saludos. Las pregun-
tas adecuadas son: (a) ;Qué significan los tres de-
dos? (b) ;A quién debe saludarse? (¢) ;Cémao sa-
ludais 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

.

Al Aire Libre.

Practicad el juego "Seguid la pista” (final de
la F. 11). Este proporciona practica en el uso de
los signos Scouts. Poned cuidade 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 direccién y después en otra, asi se vers que,
después de eierto tiempo, los muchachos conocen las
veredas perfectamente bien. Las pistas pueden tra-
zarse con pedazos de estambre o con signos de
Woodcraft tales como ramas dobladas, hojas de en-
cino o de otros arbales, etc.

SEGUNDA SEMANA

l.—Pasad una prueba de signos. Cada Scout
debera escribir todos aquellos que recuerde. Se pue-
den nmrgar puntos en la competencia. Si uh mucha-
cho puede recordarlos todos, habra 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 a guna
otra tarde.

2.—Repésense los nudos de las semanas ante-
riores: el nude Cuadrado, el de Cote Dohle o Vuel-
ta de Braza. Alguien los habra olvidado ya. Orga-
nizad una competencia con ellos.

pruepa ae saludo, para Pie 'l'ierno. En seguida na-
ced que el Guia se reuna con su Patrulla en su rin-
com y practique con ella el saludo, hasta que cada
uno de sus miembros lo conozca.

2.—Repasad los 4 nudos ya aprendidos.

Ensefiad el As de Guia Simple y el de Vueita
de Escota o Tejedor, (F. 8). Organizad una com-
petencia para encontrar, como antes, quién es el mu-
chacho mas lento.

4.—Juego. Saltad en circulo (final de F. 19).

Al Aire Libre,

Jugad de nuevo a “Recoger los estambres” pero
esta ver usad estambres verdes. Estos son mucho
mas dificiles de ver, por tanto, se fijara la regla de
que los pedazos deberan 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 ensefiar 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 fque
se dan al final de la F, 8., sugestién 7.

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

CUARTA SEMANA

l.—Formaciones de Tropa, De éstas se habla
casi al final de la F. 19, g: importante que los
Scouts sepan moverse con elegancia y en buen or-
den. Si ellos forman un habito de esto, desde un
principio, no hay necesidad de gastar mucho tiempo




en practicarlas. Siempre que sea posible depe..
usar sefias en vez de gritos. No tratéis de ensefiar
todas las formaciones, etc., en una tarde. Disemi-
nadlas, pero lo que practiquéis hacedlo a conciencia.
Mo toleréis movimientos desganados.

2.—Repasad los seis nudos.

3.—FEnsefiad como cabecear una cuerda (F. 8).
Todas las cuerdas que uséis deberin estar bien ca-
beceadas.

4.—Jugad “En Cirtulo, Travesear con el Bor-
dén” (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 lefia en el campo, que no la
traiga bien empaquetada y seca de su casa.

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

QUINTA SEMANA

1.—Prueba de nudes.

: Decid el nombre de un nudo. A la sefial con-
venida todos lo ejecutan, A la siguiente sefial todos
paran. Examinad los nudos. Si estin correctos, mar-
cad en una lista los que lo estén.

Cada nudo ejecutado correctamente cuenta dos
puntos. Un muchacho debera hacer correctamente
todos los nudos, para pasar esta parte de su prueba
de Pie Tierno. C.Pnnsmad vuestras listas, y otorgad
nuevas oportunidades, més tarde, a aquellos mucha-
chos que han fracasado en esta ocasitn.
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un lugar dificil de encontrar, un dedal, un anillo, una
moneda, un pedazo de papel o cualquier articulo pe-
quefio. Entonces la Patrulla regresa y trata de en-
contrar el objeto. Cuando uno de ellos logra verlo,
deberd retirarse:a su asiento sin decir una palabra
o indicar a los demas en dénde se encuentra, cada
uno que lo vaya encontrando, hace lo mismao.
Después de un tiempo conveniente, se ordena-
ra a alguno de los que se encyentren sentados que
seiiale 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 volvera a salic del cuarto mien-
tras ¢l coloca el dedal.

{c). Olfate Scout™.

Preparad cierto namero de bolsas de papel, to-
das iguales, y colocad en cada una un articulo de
olor diferente, tales como ajos partidos, en una; calé
en otra; hojas de rosa, cuero, semillas de anis, polvo
de violeta, cascara de naranja, ete.

Colocad estas bolsas en una fila a un metro
una de otra y haced que los competidores caminen
a lo largo de la linea dandoles 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 de_los diferentes objetos olfateados.

Hq.f Aire Lr:brc,

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-
bres van provistas con un pequefio nimero de eti-
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Nota.—La mayor parte de los muchachos, sl
no es que tbdos, habran terminado ya, para ahora.
con sus pruebas de Pie Tierno. "f_'rabaian.dn una vez

r semana, este trabajo ha tomado 5 semanas. Se
ha sabido de algunos Scouts que las han pa:mqn en 5
minutos, pero esto es COMO Pasarnos la comida sin
masticar; se come con rapidez, pero no aprovecha

rque no se digiere.
i qDECiEj a !nsg muchachos: "No tengais prisa en
rtar una Insignia. Lo que importa no es portar la
rt?aign{ﬂ, sino saber, cuando la porteis, todo lo que
ella significa™. .
2.—lLos juegos gue siguen, tienen por objeto el
adiestramiento de los sentidos: tacto, oido, olfato.

ete.
(a) "El Pirata Dormida’.

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

Un jugador de cada equipo se ?o!oc.a a‘Ia ori-
fla del circulo y a una sefial convenida comienza a
arrastrarse hacia el centro tratando de tomar la na-
vaja y llevarla consigo fuera del circulo.

Si el pirata oye a alguien acercarse y sefinla en
i direccion, ése queda fuera del juego: si lo oye
cuando va de retirada con la navaja y lo sefiala, ten-
dra que volver a poner ésta en su lugar v queda fue-

ra del juego.

{b) “Encontrar el Dedal”,

La Patrulla sale del cuarto, dejando a uno de
los suyos. quién deberd colocar a la vista, pero en

PR [

quetas engomadas, tales como las que usan los co-
merciantes para ponerles precio a los objetos,

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

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

Este juego trata de conservar el interés de los
Scouts menores, quienes de otra manera pronto sen-
tiran inclinacién a quedarse atras,

La pista debera conducir a un solar donde pue-
da darse instruccién sobre cocina: ahi cada Scout lo
primero que hard, serd 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 yn pedaze de carne y al-
gunas patatas. A fin de obtener un buen resultado.
no hay gque ser demasiado ambiciosos al principio.
Por tanto proceded como sigue:

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

Las patatas estaran cocidas cuando se sientan
suaves al picarlas con un tenedor. Para eato 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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para 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 lade también por 3 o 4 minutos. |

Mhora, colocad la 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 aire
libre: por tanto, calentad previamente el plato, v
poned en €l 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 estd 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 trapo o algo de pasto seran su-
ficientes; pero es mejor hervir un poco de agua en |
la olla. Lavad primero el cuchillo y el tenedor, das-
pués el plato, y al final la olla. Enjuagad la olla con
agua limpia: secadla con el trapo o colocadla sobre
el pasto para que se seque. Mo dejéis desperdicios
de comida sobre el terrenn ni grasa en la sartén, ni
cascaras de patatas en la olla,

El Scout debe ser limpio,

SEXTA SEMANA

|.—Sefalacicn.

(a) Solamente hay dos cosas en la Segunda |
Clase que dan mucho trabajo al muchacho y una |
de ellas es la Sefialacién: pero si se siguen las ins-

bres fonéticos que se usan A, Abad: B, banco:
Carlos; D, dama; E, Ernesto; F, facil: G, gamo: ﬁ
hora: ', Ignacio: ]. Juan; K, kiosko; L, linterna; M,
muro; N, nada: O, orden: P, Pedro: Q. que; R, Ro-
drigo; 5, sak T, Tomas: Uunto: V, Victor; W,
Wenceslao; X, Xochitl; Y, yunque: Z, zorra.

Grabada 1 Grabado 2

Forma correcta (fig. 1) For-
ma Incorrecta (fig. 2) de sos-
tener la bandera de semilore.

~ (d) Haced que la Patrulla toda, envie las
mismas letras, diciendo en alta voz, al trasmitirlas,

el nombre de cada una. Repetid por tres veces. |

{e) Que la Patrulla trasmita ahora las letras

Bl revées G a A, por tres veces.
~{f) Pedid a los Scouts individualmente trans-

mitir cualquier letra de este circulo escogida al azar.

{g) El siguiente paso es tratar de leer las le-
fras que os sean transmitidas. Los siguientes. o
grupos parecidos, deberin ser transmitidos, de 4 en
4 letras. Cada Scout escribicd las letras en tipo de
imprenta, mayisculas v en hileras de 4 letras. Cuan-
do un grupo ha sido transmitido, leed las letras co-
rrectamente. Cualquier Scout que cometa un error,
ge le sefiala éste explicandole en que consisti.

BADE, DEAF, FEEL, FADE, DEAD, BA-
GA, CADG. GAFB, CEDA, GECB.
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trucciones que se acompafian y se practican, diga-
mos durante 10 minutos cada dia, es posible apren-
der a trasmitic sefiales con bastante velocidad, en
una semana, aun las de Primera Clase.

(b) En el local de la Tropa usad vuestros
hrazos, pero al aire libre son necesarias las banderas.
Para el Seméforo se necesitan dos banderas. Son
¢stas cuadradas, la mitad azul y la otra blanca co-
mo aparecen en el diagrama. Deberan ser de 45
cents., por lado v los cabos deberan tener 75 cents,
El bambii delgado es excelente material para los
cahos,

Haced vosotros mismos las banderas, o conse-
guid avuda de las mamas. Procurad siempre que
vuestro equipo sea hecho en casa.

Cuando transmitais sefiales ponéos de frente a
la persona a quien las trasmitis. Esta no puede |eer
¢l mensaje con propiedad, si no estad uno enteramen-
te de frente a ella. Que vuestros pies estén sepa-
rados el uno del otro en 20 a 25 cents, ¥ paraos fir-
memente: No os balancéis.

Tomad el cabo cerca de la bandera, y conser-
vadlo en linea recta con vuestra brazo como se indi-
ca en la fiqura | y no en la 2. El indice debera apo-
yarse a lo largo del cabo. No hagais lo que aconse-
jan algunos libros, colocar el cabo dentro de vues-

tra manga.
Finalmente, cerciordos de que las banderas for-

men el angulo correcto.  Si vuestras banderas
quedan en una posicion intermedia, habra duda so-
hre cual es la letra que intentais trasmitir.

{c) El Guia de Patrulla o el Maestreesculta
trasmiten después, el primer circulo, A, B. C. D. E.
F, G. (véase la paa. ). sefialando con cuidado los
anqulos 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

E. 19).
3. —Ceremonia de nvestidura. (F. 3).

Para ahora, ya muchos habran pasado su prue-
ba de Pie Tierno y tendran que ser inscritos en for-
ma regular. La Investidura es, o debe ser, una ce-
remonia muy solemne, ya que el Scout promete en
ella, por su honor. hacer ciertas cosas importantes
v diliciles.

4. —Discurso. .

_ Porque la ceremonia es solemne e importante,
debera ir acompafiada 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 el dis-
curso, en el cual deberi referirse a las tradiciones
gloriosas del Movimiento Scout, la honrosa tradicién
de la Tropa y la necesidad que existe de que los re-
ci¢n llegados hagan cuanto puedan, en todo tiempo,
de tal manera que no se manche la tradicion por cul-
pa de ellos.

1.—Repasad las leiras aprendidas en el Local.

Al Aire Libre.

A-G, durante 5 minutok; esto podra hacerse ahora
a bastante distancia entre el trasmisor y el receptor.




2.—Enseguida aprended la forma de movilizar
una Patrulla en un camino o en una calle (F. 5 dia-
%rama y iltimo parrafo del curso sobre Patrullar).
in el futuro la Patrulla siempre deberda caminar en
esa forma cuando vaya de anica Patrulla.

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

SEPTIMA SEMANA
1.—Sefalacidn,

{a) La dltima semana dijimos algo respecto
a cémo pararse y como sostener la bandera. Lina
de las cosas que se sefiald, como muy importante, fué
la de pararse derecho, de frente, de tal manera que
la persona a quien se transmite pueda verle a uro.

El que recibe debera verlo a uno, si no jaqué
objeto tiene mandar el mensajel

En las selvas de la América del Sur vive un
gato enorme, el jaguar. Su albergue esta entre las
hojas, en las ramas de los arboles y su piel esta cu-
bierta de pequefios 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
le que la rodea, no es facil verla.

Por tanto, si vosotros hacéis sefias con una ban-
dera obscura en un fondo ohscuro también, el que
recibe estara imposibilitado de leer el mensaje. Siem-

s R

También cuando transmitais 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: MALE, MAIL, CAKE, HAIL, GLAD,
KILL, MILK, ELIM, ABAD, MAN, CANED,

ME.

El Segunda Circulo. Nolad que la | ne esilé incluide.

2. —Primeros Auxilios.

(a) Aprendéis primeros auxilios, para poder
ayudar a la gente en caso de accidente. Pero si
vosotros sbis jovenes y principiais por vendar un bra-
0 0 una pierna rota, podéis -hacer dafio. Es de mu-
cha utilidad conocer estas cosas, pero, por regla
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LIST O
has letras del peméfore, van en cireulos. He agul el primere
de ellos.
pre que os sea posible escojed un fondo de tal co-
lor que la bandera se destaque con claridad.

{(b) Repasad el primer circulo, Que cada
Scout transmita (en su totdlidad) lo siguiente: A
BGF,.CED AAECGEBDAEBCDF.

Cada Scout debera leer y escribir estos men-
sajes en grupos de 4 y en letras maytisculas en-
viando lentamente palabras: F B G A, D E C A,
FGCA,AEDBFDCB.

(¢) Ensefiad el siguiente circulo: H, 1, K. L,
M, N (la I se llama item v la M Miguel), de la
misma manera gue s¢ enseiid 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 dngulo correcto, A

I |

general, mandad por un doctor, quizas logréis de-
tener una hemorragia y vendar una cortada, pero
poned mucho cuidado en lo que vais a hacer, por
gjemplo, en caso de una rotura del hueso del cue-
llo.

(b) Para las pruebas de Segunda Clase, en
Primeros Auxilios, las cosas que principalmente de-
beréis saber son las que conciernen a los pequefios
accidentes, que generalmente pasan en el campo o
en nuestra propia casa, tales como cortadas, escal-
Jaduras, 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 itil para el Scout saber como se
ata y s= usa el vendaje triangular, asi pues nos pro-
ponemos dar instruccién de vendajes, durante la se-
mana cntrante.

Eele es el vendoje descrite en el lexto.

¢) Quemaduras. Lo principal es aislar la que-
madura del aire. Gasa blanca, sencilla y también
un pedazo de género limpio, deberdn cortarse en

tiras, las que se empaparan de una solucitn de

o Wi




de las de té para un me-
dio litro de agua), y se colocaran de tal ma;u:radqu:
cubran totalmente la herida. Su_bre ellas co n::la u
pedazo de tela ahulada, algo;’inn y una venda. LA
razén que hay para aplicar _h:laa entiras, &8 potq
estas ayudan para las curaciones [umtasi e
5i no contais con levadura para hacer 3; c;
hilas o gaza, cubrid la quem:l:durn con un pt:;;_
grueso de algodon o varios pafivelos limpios y e
dad sin apretar. Si la quemadura es seria conseg

ais un doctor.
':Dmﬂlg?d Emrrndhs. Lavad la cortada con agua

limpia, si tenéis duda sobre la limpieza del aguah:{n
la uséis, poned sobre ella un poco de hilas co; d;
do bérico y conservadlas en su lugar por medio

d a wvenda.
e a{'il;ﬂi;:: ?#cnzﬂl.m Tods muchacho debe poseer

una venda. Esta se hace de tela de algodén cnrra]
de en forma de triangulo, las partes de la venda ta

levadura (2 cucharadas

.
C
o
-~ Y .
B—/V\c
2N\ VAN
] c

i i i la

1 daje triongular. Déblese A hacia
:;.E E[?'ye:n:'lv;:: : dablar pora hacer un wendaje an-
cho, Para hocer un wenda

jo angesto vudlvase o dohblar.

marchar en columna cerrada para obtener practicas
en marcha.

El juego propuesto se practica en 3 secciones,
cada una de las cuales puede consistic de cualquier
nimero de Scouts, de uno o mas.

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

Las tres secciones son Colonos, Sioux y Ire-
queses. Los Colonos se separan en un punto con-
venido de tal manera que llequen al lugar designa-
do, digamos a las 3.30 hrs. Llevaran consigo aque-
lios artjculos que el Maestreesculta les indique. Los
Sioux e [roqueses, se reuniran en otros dos luga-
res sefialados vy que queden bastante apartados el
uno del otro, Cada seccién tendra reloj, lapiz, y pa-
pel.

A cada Guia de Patrulla se le entregara un so-
bre cerrado, con las instrucciones. Y ¢l debera dar
a su Patrulla solamente aquellas que sean necesa-
rias para entender debidamente lo que debe hacer.
Es de suma importancia que entien:{an que han de
hacer ¥ que no han de hacer.

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

{Las instrucciones podrén variarse para confor-
marse a las diferentes localidades).

El juego es realmente una competencia entre
las dos tribus con respecto a cual de ellas puede pro-
porcionar un informe mas rapido Y mejor, pero se
puede arreglar un sistema méas complicado de mar-
eas, en que la Patrulla de los Carapalida reciba
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como aparecen en el grabado se denominan. punta,
lado, término y base, )

(f) Colacad la venda sobre vuestra radilla
con la base hacia el euerpo, doblando la punta has-
ta que toque la mitad de la base, doblad de nuevo
la base v habréis logrado lo que se dem.:mmu ven-
daje ancho. Haced un nuevo doblez hacia vesotros
y obtendréis el vendaje angosto.

3, —Vuestra Pafrulla.

(a) Aprended a dibujar el animal de la Pa-
trulla, el mejor de éstos dibujos podrd conservarse
para decorar vuestro rincén, en el salén de Tropa.

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

4, —Juego. Practicad; “Encontrar el Trapo™.

Todos ?ns jugadores se sientan en un extremo
del cuarto.y se colocan cierto niimero de pelotas u
otros objetos, sobre el piso (sienipre un nimero me-
nar que el de jugadaores) a la voz ya todos co-
rren y tratan de tomar uno de los objetos: Inﬁhque
no lo logran quedan fuera del juego. Se repite has-

ta que sdlo quede un jugatlor.
Al Aire Libre.

1.—Ejercicios.

Revista 14pida de todos los movimientos que se
han aprendido. )

2.—Juego. "Colonos, Sioux e Iroqueses .

De ida al lugar seiialado por el Maestreesculta
ordenad su formacién por Patrullas, repasando asi
lo aprendido la semana pasada. De regreso podran

puntos por (1) eficacia de los centinelas (2) efica-
cia en seguir las instrucciones.

Inztrucciones A.

En la parte de afuera del sobre se escribe lo
siguiente: Al Jefe de los Carapalida.—Id por el ca-
mino mas corto a donde deberéis abrir
esta carta. Leed su contenido a 14 Patrulla.

Dentro del sobte va lo siguiente: Oh, gran Je-
fe. que con tanto wvalor habéis penetrado en tierra
desconocida, donde los enemigos abundan. Os en-
vio este consejo amistoso. Seguid las Instrucciones
escritas, que aqui se os dan, y todo ird bien.

Escoged un lugar para acampar que esté hien
protegido, de tal manera que no se os pueda obser-
var y sin embargo no tan encerrado que podéis apun-

tar vuestras armas sobre el enemigo en caso de
necesidad.

Poned rondas a'30 mts. a cada lado del campa-
mento ¥ designad dos centinelas que estén alertas.
Estos deberan ser cambiados de cuando en cuando.
Deberan informar cuando vean un indio y vosotros
deberéis llevar registro de estas ohservaciones, (ni-
mero, direceién y tacticas del enemigo). Mo intentéis
ofrecerles violencia, si ellos no os molestan.

Poned una asta bandera, recoged lefia y en-
cended una fogata; izad vuestra bandera de Patru-
lla en una rama alta de arbol, consequid varias ho-
jas o plantas para vuestra Insignia de Naturalista,
Repasad los dos circulos del Semaforo que habéis
aprendido; practicad vuestro grito de Patrulla, El
silbato del juez sonara a las 5 P.M. y entonces to-
dos deberéis acudir a su llamado.
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[nstrucciones B.

Estas seran iguales, cambiando mlamtnttllns
nombres de las tribus y el lugar de reunion, distinto
para cada tribu india. )

Sobre.—Al Jefe de .. ... Id por el camino
més corto A y ahi abrid esta carta. Leed:
su contenido a la Patrulla, .

Dentro.—jOh Jefe, unos Carapalida se !'mn in-
troducido en vuestros dominios y actualmente se en-
cucntran en

Mo séis los suficientes para atacarles, proceded
por tanto a enviar unos Scouts que se cercioren de
donde estan v lo que estan haciendo. WVuestros
Seouts deheran traeros todos los informes que pue-
dan conseguir.

[a Patrulla debera conservarse oculta lo mas
gue le sea posible. Si los colonos ven a uno de los
viestros, sus tiradores os cazardn uno por uno. La
banda de indios (el otro grupo) esta phservando a
los Carapalida, pero no son de vuestra tribu, de-
beréis evitarlos.

El Jefe Supremo de todos los Piel Roja estd
esperandoen ......... Os pide que hagais 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. Lo llevaréis sGlo o con
vuestra Patrulla, pero no deberéis ser visto por los
Carapalida.

Vuestros infarmes deberéin incluic que fuerza
tiene el enemigo. cual es su bagaje, lo que vuestros
scouts hayan podido observar que hacian, las ca-

racteristicas de su campamento, posicién, tamano,
disposicion, etc,

.........
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de prisa solo significa pérdida de tiempo, pues ten-
dréis que repetir el mensaje v el otro compafiero
puede decepcionarse.

(d) Ensefiad el tercer circulo: O P Q R 5.

{c] Formad grupos miscelaneos y mensajes
para las pruebas de lectura de los tres circulos:
AEIOBSCRDQGPFNHMLSRK,
AKER ISOL BDSQ, PADE, SPARE,
POLE, SICK

Llamad aqui a un hombre.

Los campesinos estan cruzando el cerro. Pue-
do ver un hembre en una cima,

Venid aca lo mas pronto posible.

2.—Primeros Auxilios,

(a) Ahogados.—Las instrucciones usuales pa-
ra prevenir la asfixia eh una persona son un poco
graciosas, pero no hay nada de gracioso en ahogar-
se. Sucede a veces que una persona se traga una
espina de pescado o algo por el estilo y se le atora
en la garganta. Este objeto debe ser extraido. Pues
bien, entre las instrucciones que se dan, estan las
siguientes:

lo. Suéltesele el cuello, esto es muy facil; des-
pués tratese de extraer el objeto con los dedes o con
el mango de una cuchara, No os sorprenda si el pa-
ciente da saltos mientras ejecutdis esta operacion,

?o0. Dadle dos o tres palmadas fuertes en la
espalda para que el objeto se suelte.

3o. Sostened al paciente de cabeza (si no es
demasiado grande) para que pueda arrojar el ob-
jeto fuera del tubo respiratorio, caso de que sea ahl
donde se encuentre.

Sl e

OCTAVA SEMANA

1.—Sedalacidn. N

{a) Repasad el primer circulo, Transmitien-
do y recibiendo.

Los siguientes son grupos adecuados para re-
cibir: ACEG.BDFA GECABF E.

{(b) Repasad el siguiente circulo. Transmi-
tiendo y recibiendo. Los grupos adecuados paga la
prueba de lectura son: H MHILNKMHK
LLMIL

El tercer cireulo de las letras
del Semalforo

(c) Na transmitais demasiado rapido. De na-
da servira transmitic mas de prisa de lo que puede
leer el que estd recibiendo. El transmitir demasiado

i B 2

40o. Para remover un hueso detenido en la
garganta, haced comer migas de pan al paciente.

0. Si una persona se ha tragado algo duro
¥ pequeiio, como un botén, dadle aceite de ricino y
procurad que vomite,

Go. 5i se ha tragado cosas puntiagudas como
agujas o alfileres dadle un mendrugo de pan. En
czte caso no le hagais vomitar con aceite de ricino
ya que es dificil saber en donde se va a clavar el
objeto en su trayectoria de salida.

Vendaje de la clavicula

7o. Como de costumbre, cuando estéis en du-
da, recurrid a un médico.

NUDO CUADEADO
REEF KHOT

En primeres quxilios siempre dehe usarse sl nuda cuadrado.

(b} Revisad | §
bleces del mismeo. S5 RIS O] yeinale ¥ los'doy
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del brazo, cruzadle '

; : s abajo de
pués llevadlos de nuevo alrede
de la coyuntura para ahi an

punta y después de doblada prended]a,

Cuabesirillo
{c\ Haced un cabestrillo grande para brazo.
Colocad el vendaje debajo del brazo. Anudad los
dos extremos al cuello del paciente con un nudo
cnadrado, traed la punta de la venda hacia adelan-
te y sujetadla con un alfiler de sequridad.

Vandaje del erdneo

{Nota. Si podéis conseguir un doctor, una -
fermera titulada o algin ambulante de la Cruz Roija
empleadlos para que os adiestren a vuestros Guias
de Patrulla. Pero a las Patrullas deben ser las Guias
guienes las instruyan).

punta hacia arriba, descansan

atrds del brazo. Llevad los ex o sobee la parte de

tremos hacia enfrente
la coyuntura, y des-
dor del brazo. arribal .
udarlos. Tirad de la

ki

La
i ]:1?1.::;_ T—;annra Ide_ aprender los puntos
prjncipg]él:: es principiando con los cuatro
It progresando co
ki E mo 5 mues-
en los dibujos y se explica en el texto
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(d) Vendaje de la cabeza Voltead la base
de 1a venda 2 o 3 centimetros, Colocad el centro en
la mitad de la frente, cerca de las cejas con pun-
ta colgando hacia atras de la cabeza. Llevad los

arriba de las orejas, ¥ amarradlos por detras, sobre
la punta o, mejor, si los extremos son suficientemen-

te largos, pasadlos alrededor de la cabeza para anu-

todo el vendaje y volteando hacia arriba, lijadle con
un alfiler.

ojo o un lado de la cabeza, o cualquier parte redon-

rido v sujetadle con un nudo cuadrado.

con la superior. Tirad de la punta estirando,
bladla hacia abajo y prendedla.
() Vendaje de codo.
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3.—Brijula,

{a) Dibujad dos lineas en angulo recto y co-
locad en sus extremos las letras N.S.E.O., tal como
aparecen en el grabado.

(b) Dibujad otras dos lineas bisectrices de
estos angulos rectos como se ve en el grabado. (No-
ta, los nombres de los nuevos puntos entre N. y E.
es N E, entre N y O, es N.O., entre 5. y E. es 5.E.
entre 5. y O. es 5.0.

(e) Dibujad lineas bisectrices de los angulos,
como aparecen en ¢l segundo grabado y ponedles
los nombres de los nuevos puntos tal como en él se
indica. (MNata. Todo punte 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 5. y E., es Surcste v todo punto entre S. y O.
ez Suroeste).

Cada Scout en la Patrulla dibujara esta figura
y se llevara ¢l diagrama a su casa para aprendér-
selo. La semana siguiente serd interrogado acerca
de el, con mira a pasar su prueba de Insignia de
Sequnda Clase.

Una cosa es saber los 16 puntos de la brijula
y otra muy distinta saber usar la brijula, pero la
practica en el nuso de ésta la dan los juegos.

Jugad “Bulldog britdnico™. (Final de la F. 19).

Al Aire Libre

l.—Dad las instrucciones a cada Patrulla so-
bre la forma en que deben llegar a tal o cual Tu-
gar, guiados por la brijula. Las sefiales pueden =a-
carse de un mapa de ordenanza, de escala oficial
Deberan ser dadas mis o menos en la forma si-
guiente: Salid de ......... alas . ........
hacia el camino de ......... Ahi doblad hacia <l

extremos alrededor de la cabeza, inmediatamente

darlos sobre la frente, tirad de la punta para ajustar

Para sostener una curacion sobre la frente, el

da del cuerpo, puede usarse un vendaje angosto,
“‘Colocad el centro sobre la curacion, llevad los ex-
tremos alrededor de la cabeza o del miembro he-

(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-
o de 1a base arriba de la mitad del brazo y la pun-
ta hacia arriba del lado del cuello, inmediatamente
debajo de la oreja. Dablad la base, mas o menos
de 2 a 3 cents,, y llevad los extremos alrededor del
brazo anudandolos. 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 brazo en eabestri-
lla anudando la extremidad inferior dé esta venda

Haced un doblez en
I parte de atras de la venda. Colocad el centro de
la base en la parte de atras del antebrazo con la



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

Las brijulas son bastante baratas y cada Pa-
trulla debera tener la suya. Fin esta pista de bri-
jula, haced que dos muchachos vayan por delante
como guias, con ventaja digamos de 10 minutes, y
que ¢! resto les siga tomando nota de todos los mo-
vimientos de sus guias, Diez minutos mas tarde ha-
ced que otra pareja actie como guia y asi sucesi-
vamenle.

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

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

2.—Prueba de cocina.

100 gramos de carne y 41 patatas.

3. —Repasad los 3 circulos del seméforo.

4.—Jugad “'Salteadores de Caminos™.

Enrique, un jefe de salteadores de eaminas, de
alma negra, al finr ha sido capturado y el "verdugo”
s6lo espera uria carta del rey para llevar al cabo
su ejecucion. Pero sus hombres estan determinados
a no dejar que su jefe pierda la vida v tratan de in-
terceptar el mensaje del rey, entre el palacio y la
prision, (una distancia de cerca de medio kiléme-
tro). Uno de los bandos actia de mensajeros del
rev, por supuesto solo uno de los muchachos lleva
fa carta, los demas sirven de anzuelo,

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

.

y quitarle la carta del rey. (que dicé: "favor de cor-
tarle la cabeza a Enrique”) regresan inmediatamen-
te a su campamento ¥y con premura lo substituyen
por otra nota, colocandola en el sobre, que diga "En-
rique recibe mi perdén. Dejadle libre”. Los saltea-
dores tienen que entregar esa carta al verdugo,
mientras los servidores del rey (habiendo antes re-
gresado a su base, para dar tiempo a que la nota
sea cambiada) a su vez tratan de interceptar la or-
den falsa. Asi contintia el juego, hasta que alguno
de los bandos logra hacer llegar su carta al V-El‘ljllg’ﬂ
¥ gana el juego.

BORRAD

El cuarlo elrcule mostrands el aigne de borrar,
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NOVENA SEMANA

{.— Brajula.

Prueba de brijula. oo
bujar los 16 puntos de la briju
letras correspon la
puntos si no cometen ningin error.
Hescontad dos puntos, Para pasar
bera cometerse un sélo error.

enalacion, ) !
5 Repasad el trabajo anterio

minutos,

{a)

do vy recibiendo, durante 5

Cada muchacho debera dli-
a poniéndoles sus

i ienta 1
iante, la competencia v
5 Por cada error

Ia prueba no de-

r transmitien-
en cada caso.

(b)
rrad; y el

de sigmpre.

ic)

HIST. SEl1CGC
Llamad al doctor para nuestro padre.
;Estais vosotros contentos?

El vendaje de la mano.

3.—Primeros auxilios.

Ensefiad el cuarto circulo, T.ULY. bo-
quinto circulo, el signo numérico, la J.
(o signo alfabético) la V. Used el mismo método

Probad los grupos con mensajes de los
5etreulos: A VE], CYEU DTES FRC
P HPIO KNLMCMPS, T:5E T,

moeirando el signo numérice, la ] (o signo

la,
El quinto cireu e T IA Y,

(a) Venenos y cuerpos extrafios en lns ojos
(F. 25). :

(b) El vendaje de la mano.

Extiéndase la venda sobre la mesa y hagasele
un doblés a lo largo de la base. Coléquese la mano
sobre la venda con la palma hacia abajo, de tal ma-
nera que el pufio quede sobre la base y los dedos
hacia la punta, déblese ésta sobre el dorso de la ma-




as alrededor de la
idese. Estirese la

no y del pufio. Llévense los extrem
mufieca sobre la punta. y ahi an
punta, voltéese ¥ préndase.

Al Aire Libre

1.—Juego "En Carromato’’. (Final de la F. 7).

Deberan aprovechar las oportunidades quz};e
les presenten para volver a repasar lo ya aprendido
en las juntas anteriores. . _

2. —Durante las reuniones Al Aire Libre, haced

as Scouts aprendan a reconocer uno o dos ar-

ue | da
0 ase de conocimientos

boles, flores, o pajaros. Eﬁtﬁuti
ge adquieren mejor en pequenas
si éstas son requlares.

DECIMA SEMANA

| .—Sefialacion.

(a) Repetid los diferentes circulos transmi-
tiendo todos y diciendo juntos en voz alta las letras.

El sexto circulo, W. y X.

—_— 42 —

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
curacién, Los extremos se anudan alrededor del
muslo y la punta se estira por debajo de la primera
venda dobliandola y prendiéndola.

3.—Juego de Kim,

Colocad wveinticuatro objetns peguefios sobre
una mesa y cubridlos con un trapo. Llamad a
viuestros Scouts, levantad el trapo vy permitidles que
los ohserven durante un minuto, veolviéndolos a cu-
brir.

Cada Scout debera escribir los nombres de los
objetos que pueda recordar. Para pasar la prueba
de Sequnda Clase, debera recordar el Scout, diez
y seis.

—_ 11 —

dosis, especialmente

(b) Repetid las letras en orden, AaV. to-
dos diciendolas juntos.

(¢) Ensefadles el sexto circulo, W. a X. ¥
¢l séptimo circulo Z, siempre de la misma manera.

{d}) Examinad a los muchachos, uno por uno,
en teansmizion. El Guia de Patrulla dira las letras
a1 azar durante unos 10 minutos.

(e) Leed el sigviente grupo: PACK M
YBO XWIT, HF1V, EDOZL ENLL
QUOR, JUGS, JUST, SEAL

De los encabezados de los periddicos, pueden
ohtenerse algunas pruebas de recepcion de mensajes,
ya que las noticias del dia siempre interesan a los
muchachos,

A

-

El séptimo circulo, Z.

2. —Primeros Auxilios.

(a) 'Torceduras. Muy frecuentes en los cam-
pamentos. El mejor tratamiento es reposo y com-
presas frias. Esto ultimo, generalmente se consique
aplicando vendas mojadas en agua fria.

(k) Raspones, otra [uente frecuente de mo-
lostins. Tratese como rn el caso de torceduras.

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
a los veinticuatro. Después podra exigirse a los mu-
chachos una descripcion més detallada de los ar-
ticulos.

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 olvidadao,

Para ser Scout de Segunda Clase, deberd pa-
sarse una prueba en observacidn. Son dos estas prue-
bas:

1.—Seguir una pista de un kilémetro, en vein-
ticinco minutos.

2,—Juego de Kim.

En las semanas anteriores ya hemos practicado
clerto niimero de juegos de pista: con signos Scouts,
con estambres, con brijula, con papel, etc.

No existe duda alguha 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 kilo-
metro de longitud, con estambre, o huellas hechas
con zapatos claveteados, o signos Scouts, o en cual-
quler otra forma,

Se nombran dos jueces, pudiendo uno de ellos
ser el propio Maestreesculta. Uno se coloca al prin-
cipio de la pista 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
y annta su nombre v la hora de salida; el juez de
llegada anota la hora de llegada. La comparacién



i 1 éxi-
, da el informe necesario respecto a
fqﬁimlf:ya tenido el Scout en recorrer la pista en |

el tiempo fijado.

1
“Varios Scouts, pueden ser examinados ?Etsi::

minutos, y dandoles instrucciones de no b-c;rrur Iu (b)
obstruir ninguno de los signos que marcan € cam

misma pista, haciéndoles salir a intervalos

no que hay que seguir.

i la histo-
4 —Historieta. Contad a los SLEDLIIE his
rieta de K:;1 [FE'. 1) o tomada del libro de Kipling.

El juego esta en el Capitulo IX.

Al Aire Libre

En esta semana cada Guia de Patru!la debera,
por si solo, trazar un programa de trabajo y juego
adecuado para el aire libre y llevarlo al cabo por
cuenta propia. El Maestreesculta, aprovecharad para

tomarse unas vacaciones.

ibir un informe

El Guia de Patrulla, debera escribir un
detallado de lo que haya hecho, donde lo haya he-
cho, el tiempo que le haya requerido, quiénes estuvie-

ron ausentes, etc.

El Maestreesculta recogera estos informes y ?Tn-
bre ellos trataré en la proxima Corte de Honor. En
la competencia entre Patrullas otorgard puntos por

lo siguiente:
(h) Excelencia del informe.

UNDECIMA SEMANA

1. —Senalacion.

I -0. Las posicio-
(a) Aprended los niimeros 1
nes para éstos son iguales a las de las letras A-L

omitiendo la 1.

)

Poniendo una cruz frente al nombre del mu-
chacho gue pase la prueba de transmision. La co-
lJumna de recibir queda pendiente para llenarla en
otra ocasion,

Es mas facil ‘transmitir que recibir y, en este
juego todos practican recibir, mientras solo uno es-
ta transmitiendo,

2.—Primeros Auxilios,

{a) Desmayo (E. 25).

(b) Quemadura de sol. Los Scoiits en su pri-
mer campamento querran, naturalmente, regresar a
sus casas con la cara quemada, y los Pies Tiernos
deberan ser advertidos del peligro que se corre de
exponer demasiada piel por largo tiempo, a los ra-
os del sol. Acostumbrad la piel gradualmente con

fios de sol, volviendo a vestiros en seguida, Te-
ned especial cuidado con vuestra nuca y hombros.

Cuando este consejo se ha olvidado, se obtiene
efecto calmante usando cold-cream, acido boratado
o locién de ealomel. El Scout listo, recuerda. sin
embargo, que "'es mejor prevenir que remediar’’, ¥
actia de acuerdo con esto.

Vendaje de pecho o espalda
—_ 4 —

T

réis la ], que significa signo alfabético.
Enviad mensajes parecidos a éste:

Para que una persona sepa que vais a trans-
mitir nimeros, en vez de letras, lo primero que de-
béis hacer es transmitir el signo de nimeros, cuan-
do hayais terminado con los nimeros, transmiti-

Ordenad pan suficiente para 40 Scouts.

Pérez vive en el 49 de la calle de la Rosa.

En el valle hay 5,782 hombres.

(e) Ahora ya estaréis listos para ser exami-
nados de Sequnda Clase. Una prueba consiste en

ser capaz de recibir o transmitic cualquier letra del -

alfabeto, usando cada quien del tiempo que le sea
necesarin. La prueha 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 transmisién, se coloque de frente a la Tro-
pa. Todos los demas muchachos tomarin un peda-
20 de papel en el que habran 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
esta siendo examinade es el que transmite.

El siguiente muchacho de la Patrulla dice otra
letra v asi sucesivamente.

Es deber de los que no estan transmitiendo ver
que el que transmite no cometa errores, y si lo ha-
ce, sefialarlos. Para pasar el examen el que trans-
mite deberf enviar cuarenta letras sin comeéter mas
de dos errores.

El Maestreesculta escribe los nombres de todos

TRANSMITIR
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asi:
NOMBRE

-

{e) WVendaje del pecho o de la espalda. Co-
locad el centro de la venda sobre la curacién, en
¢l pecho o en la espalda, y llevad la punta sobre el
hombro del mismo lado. Los dos extremos se lleva-
rin alrededor de la cintura para ser atados; des-
pués la punta se estira sohre 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-
cienara un juego que practicarad toda la Tropa.

Al Aire Libre

|.—Una buena forma de obtener alguna prac-
tica extra en Semdaforo, ez el envio de mensajes. No
es necesario, durante el primer afio de vuestro adies-
tramiento Scout, el usar formacion de mensajes y
aprender todos los detalles que requiere un verda-
dero sefalador. Serda suficiente si vosotros podéis
hacer con exactitud y rapidez lo que aqui se descri-

Los sefialadores deben ser divididos por pare-
jas, y estas parejas deberan colocarse lo mas lejos
posible entre si, pero sin perderse de wvista. Podra
haber tantas parejas como se gquiera: cuantas mis
haya. mas lejos podrié enviarse el mensaje.

Llamaremos a la primera pareja A. vy B. y a la
segunda C. v D, -

En la estacién 1, A es el llamador y B el trans-
misor: en la estacion 2. E es el receptor v D es el
escribiente, A, tiene un mensaje que el Maestrees-
culta desea transmitir.

B, envia la sefial de llamada "VE", hasta que
recibe la contestacién de la estacién 2, Si la esta-
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los compenentes de la Tropa en un papel rayado

RECIBIR

Ty



cién 2 esta lista para recibir el mensaje, C contesta-
ra con la letra "K', significando proceded. Si la
estacién 2 no estad lista, por el momento, para re-
cibir el mensaje, transmitira la letra Q. que signi-
fica “Esperad” y esta debera ser reconocida envian-
do la contestacion general, La estacién | esperara
hasta recibir la Jetra "K' de la estacion receptora,
al recibir "K' la reconocerd enviando la contesta-
cién general, como antes, y proecdera de se uida a
transmitir el mensaje.Al enviar el mensaje, repe-
tira cada palabra hasta que ésta sea entendida por
la estacién 2, la que lo reconocera transmitiendo la
contestacién general. Al final del mensaje, A trans-
mitira "AR" y C. levantara inmediatamente una
bandera, la cual conservard en esa posicién hasta
que D quede satisfecho de que el mensaje ha sido
recibidoe correctamente. S5i C no estd satisfecho
transmitira la respuesta a "AR", que es "R". Pero
si D no esta satisfecho, dard instrucciones a C de
transmitic WA, que quiere decir “la palabra pos-
terior”” o "WB" que significa "la palabra anterior’.
sequidas en cada caso ge la palabra apropiada, has-
ta que D quede satisfecho, en el cual caso se recono-
cerd el mensaje como se indica arriba.

C y D ahora se convierten en llamador y trans-
misor y envian el mensaje a la sequnda pareja, Ey
F, v asi sucesivamente.

Cuando el mensaje ha llegado a la dltima pa-

reja ésta transmitira la contestacidn adecuada, la |

cual puetle ser suministrada de antemano por el
Maestreesculta, pero dentro de un sobre sellado que
no debera abrirse sino hasta que el mensaje haya
sido recibido, o podrin transmitir otro mensaje pa-
recido a éste:

|

L

una hoja de papel y un lapiz para que escriba las
letras que va transmitiendo el sinodal; deberan man-
darse cuarenta letras y no se permitirin mas de dos
errores para pasar la prueba,

Las letras deberan enviarse muy lentamente ya
que en esta etapa no cuenta la velocidad. Deberan
r_sr:rit;wse en columnas de cuatro letras cada una
y en letras de imprenta mayusculas, como se ve aba-

jou

KFI1H,
LOPR,
S H A U, ete

2.—Primeros Auxilios.

{a) El vendaje de la rodilla. Ha i
blez de la base hacia atras y mlﬁquusiﬂssi Jc:n(iﬁ

sobre la pierna, inmediatamente debajo de la rodilla
con la punta enfrente de la pantorrilla. Llévense Jos
extremos por detras y criicense debajo de la cn-::j,runr
tura, después enfrente, ¥ amarrense - sobre la co-

yuntura. Tirese de la punta ' ;
g para ajustarla, d
y asegirese con un alfiler. J e

Vendaje del pie.

—

Esperad al mensajero que llegara dentro de
media hora. Llevadle lo mas de prisa pusi’?!t. al
Puente de Londres. Pérez os encontrard ahi y os
dara instrucciones.

El mensaje no deberd ser muy largo: de lo con-
tearic E y F se congelaran espetando y se haran
cruces pensando si os habéis quedadn rlnr'!mld[:rﬁ

Existe cierto numero de sefiales m15¢:f:'i-ﬁntm
que se usan en las transmisiones de mensajes: las
mas utiles se dan en la F. 7. )

7. Practicad "Buen Olfato”.

Un Scout lleva la mitad de una cebolla cruda
y traza una pista frotandola contra las puertas, las
piedras, los arboles, los postes, etc.

La Tropa debera seguir esta pista. El Scout o
Patrulla que llega primero al final, gana el juego.

El muchacho que traza la pista se que:!a al fi-

nal de la misma, esperando que Negue el primer ol-

[ateador.
DUODECIMA SEMANA

1. —Sefialacién.

Ahora deheréis estar ya listos para pasar Ia
prueba en lectura, para la Sequnda L'..'_lasz.

La parte de la prucha :nrre::punduente a trans-
misién. probablemente ya la hayais pasado por me-
dio del juego que se sugiere antermrmn::-nte si no de-
bera pasarse en el momento en que lo juzgue conve-
niente el Maestreesculta o la persona que actie co-
mo sinadal. "Otras personas’’ siempre s mejor que
actiien como sinodales porygue asi aernEi:thn. Ay -
dandc, a conocer lo il que es el Movimiento Scout.

La prueba de lectura se pasa con Eaclhd;;d cln
unos cuantos minukos. A cada muchacho se le da
51
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(b) Vendaje del pie. Coléquese la venda
plana sobre el suelo. Coléquese el pie sobre el cen-
tro de ésta, con los dedos hacia la punta. Voltéese
la punta hacia atras, sobre la parte superior del pie.
Llévense los extremos hacia adelante y alrededor
de la espinilla; después, alrededor del empeine y
amarrense. Tirese de la punta para ajustarla y ase-
girese con un alfiler,

(¢} Cémo hacer una silla de manos. Practi-
quese por nimeros. Los dos muchachos que han de
formar la silla de manos se colocan uno al lado del
otro enfrente del paciente y cerca de €l, si no esta
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 mufieca iz-
quierda, con la mano derecha.

3.—Cada uno toma la mufieca derecha del otro,
con la maneo izquierda.

. Entonce# el 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-
paclo y eaminando de lado. A los muchachos mas
pequeiios les gusta hacer el papel de pacientes, pero
también debera enseivirseles a transportar a alguien.
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La silla de manos en servicio.

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

Al Aire Libre

1. —Formacién con bordén. Nada se ve mas
mal que los muchachos marchando con sus bordo-
nes de cualquier manera, especialmente si marchan
en grupo. Son pocos y sencilllos los movimientos que
hay que hacer con el bordén y estos deberan ser
aprendidos y después practicados siempre que 5ea
necesarin.

[as ardenes e instrueciones son como sigue:

Reunién, Todo Scout se forma en posicion de
descanso, es decir. el pie izquierdo a unos Tﬁ cms,
-del derechn, con la mano izquierda por detras, so-
bre la cintura y con el bordén sostenido con la ma-

=

Descanso. Se corre la mano sobre el bordén pe-
ro no se mueve el cuerpo.

e b

Reunion [vista de espaldas). Descanso, Firmes,
Bordén sobre el hombro.

Firmes. Moveos con elegancia a firmes. Los ta-
lones juntos, los dedos hacia fuera: el bordén ::ﬂtru
llevado junto al cuerpo, al lado derecho. Otra orden
que se usa en vez de Firmes cuando se hacen ejer-
cicios con el bordén es: Orden Borddn. .

Bordén horizontal. Poned el bordén en posi-
cién horizontal, sostenido por el centro. con el brazo
derecho totalmente extendido hacia abajo.

Borddn sobre el hombro. Por partes. Uno —co-
locad el bordén 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 |adndilzquttrdn. pero
hacedlo silenciosamente y no hagéis ruldo como
los gallos con las alas, cuando aletean. :

Cuando el bordén se lleva sobre el hombro, e
codo debera quedar pegado sobre el costado.

2. —Practicad el juego de sefialadores.
tres grupos o©

La Tropa quedara dividida en
Pateullas comoe sigue: Patrulla A, Patrulla B,y Pa-
trulla C. La Patrulla A, sera la de los mas peque-

no derecha, la punta de éste pegando contra el ta-
cén derecho v el bordén apuntando derecho hacia
afuera: el brazo dereche extendido totalmente.
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fios, pero todos sus componentes deberdn ser bue-
nos sedaladores. Y la Patrulla C serd la de los ma-
yores. Primero sale la Patrulla A y toma posicion
en alguna alturas en la 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 llevara consigo las banderas de Mor-
se o Semaforo o cualquier otro aparato para enviar
sefiales. La Patrulla B se esconderad .dentro de un
perimetro gie pueda ser visto por los sedaladores o
la Patrulla A. Al ir a esconderse la Patrulla B, ica-
tara de conservarse oculta o de burlar o los sefiala-
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 sefialadores haran seiias a la Patrulla C o ata-
cantes, respecto a la posicidn de sus contrarios, la
Patrulla B, dandoles todos aquellos datos que les
- ayuden para avanzar sin ser vistos y sorprender al
enemigo, o sea a‘la Patrulla B. Para ganar, la Pa-
trulla C debera capturar a los Scouts de la Patrulla
B, rodeando su escondite. 5i la Patrulla C, deja de
capturar el mayor nimero de los componentes de la
B, gana la Patrulla B.
Se fijard un limite de tiempo, digamos dos ho-
ras. para la practica de este juego.

El esquema total esta dividido en tres periodos,
de tres meses cada uno. Al final de cada periodo
deberan sumarse los puntos de las competencias
entre Patrullas y otorgarse el crédito correspondien-
te a la mejor Patrulla.

El final 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
relrescos y quizés organizar uno o dos juegos, en
los que puedan tomar parte vuestros visitantes. Po-
dré también haber algunos coros, etc. Tratad de que
sea una reunidn alegre, no os limitéis a los padres
sino también podréis invitar al Comité de Grupo
(caso de que lo tengais). Si estais unidos a alguna
iglesia o escuela, los Sacerdotes v los maestros de-
berdn ser invitados tamhién.

Quizas el Comisionado de Distrito concurra y
diga algo acerca del Escultismo en general (pero
que esa muy breve} ¥y que sea él gquien anuncie el
resultado de las competencias,

Al Aire Libre

Practicad un buen juego de "Asalto a la Ban-
l  dera” como se describe en F. 14 (al final de la His-
torieta).

DECIMATERCERA SEMANA DECIMACUARTA SEMANMNA
Hemos llegado al final de los tres primeros me-
ses de trabajo v todos deberan haber pasado va su

Segunda Clase, con excepcion de Primeros Auxilios.

El lin d . . 5 var correctamente un mensaje. De hecho esto forma
estudio de estos deberd terminarse en las proxi- parte de la prueba de Insignia de ciclista y por tan-
mas semanas.

L to es una ayuda para la Insignia de Caballero Scout
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l.—Mensajes.
Es de importancia el que un Scout pueda lle-




El recordar un mensaje por una hora o algo por el
ectile no es dificil, pero requiere un poco de practi-
ca. :

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

Al principio de la reunién leed, en voz alta ¥
clara. un mensaje corto, Al principio el mensaje po-
dra ser leido dos veces, mas tarde bastara leerlo una
sola vez. Al terminar la reunion poned a los mu-
chachos a escribir el mensaje. Se pueden otorgar
puntos, eompitiendo las Patrullas en exactitud. He
aqui un mensaje apropiado para principiar: "Un tren

acaba de chocar cerca de ......... El jefe de es-
tacion avisa que se requiere atencidn para los heri-
dos. Los Scouts de la Tropa ......... ya van. a

las érdenes del Ayudante del Maestreesculta, a tra-
tar de impartir los Primeros Auxilios™.

2.—Mezclar los mensajes.

Se forman en circulo dos equipos con sus miem-
bros alternados, Los nimeros 1 de cada equipo re-
ciben un mensaje diferente, pero de la misma lon-
gitud. Estos mensajes se pasan en direcciones opues-
tas v el grupo que primero pueda dar una interpre-
tacién correcta del mensaje es el que gana.

3.—Primeros Auxilios.

Hemorragias

El érgano principal del enerpo humano es el
corazén, Su funcién es hombear 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 arferias, v comunicandolas entre si. hay ciertos
tubos muy finos que se llaman vaszos capilares.

soe BE -

Dairde de la redills —

Lon puntes donde hay gque presionar. Hay 12

. puntos de
cada lade del cuerpe ¥y aun cufinde varian ligeraments en
cada persondg, eslos son sus posicionsa oproximadamente.
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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 e= detenida, el enfermo morira. La hemo-
rragin puede ser interna o externa. MNos 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-
s0 capilar.

Si la hemorragia es de una arteria, la sangre
cerd de color rojo vive y saldrd a borbotones.

Si la sangre es de una vena, serd de color ohs-
curo y fluird de manera constante.

Si la sangre es de un vaso capilar tendra el
color de un tabique rojo y escurrird.

Hemorragia Nasal

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

Hemorragia Venosa, Arterial, ete.

{a) Si es posible, presionad la herida con los
dedos indice y pulgar.

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

Si es una arteria la que estd sangrando, presio-
nad la arteria contra el hueso en un punto enfre
la herida y el corazéon. 5i es una vena la gque san-
gra, oprimid la vena contra un hueso del lado con-
trario del corazén.

o ——
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(c) S5ila hemorragia no puede ser contenida
en alguna de estas dos [ormas. entonces tendréis
que hacer un forniguete. Practicad la construccion
de un torniquete de la siguiente manera:

Tarniquete,

Tomad una piedra, o alguna otra cosa pequefia
y dura. Colocadla sobre la arteria o vena segiin sea
¢l caso. Atad una venda o un pafivelo sobre el ob-
jeto duro. Introducid un palo en el nudo de la
venda y torced #sta para que apriete. Con otra
venda atad el pale para evitar que gire.

Tendréis que ser cuidadosos al aplicar un tor-
niguete. 5i se deja demasiado tiempo se puede per-
der el miembro al que se aplica. Un par de minu-
tos es suficiente para practicar. LUna 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 aplicd el torniquete,

Repetid 2 6 3 veces estas cosas hasta que os
convenziais de que la Patrulla entera las conoce.

3.—Juego de Adiestramiento de los sentidos.

Dividid la Tropa en dos grupos, poniendo en
rada und a un muchacho con los ojos vendados, El
G_ufz-! de Patrulla se mueve silenciosamente hacia al-
gin punto del cuarto y llama también muy silen-
ciosamente, pero lo suficientemente fuerte para po-




der ser oido por el que estd vendade, en la siguien-
te Forma: "f:.lan (o cualquiera que sea su nem-
bre). venid acd; “el muchache que esta vendado
trata de dirigirse a donde esta su Guia, guiado ex-
clusivamente por el sonido. Quince minutos son su-
ficientes para practicar este juego.

4. —Platica,
“"Como Usar el Uniforme"

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

El Sombrera

Los principales puntos son:

(a) El sombrero.—Conservad el ala del som-
brero rigida y limpia; hacedle cuatro abolladuras en
la copa, una enfrente, otra atrds y una a cada la-
do. Conservadlo en posicién por medio de una co-
rrea, anudada al frente por medio de una lazada, y
que pase por detrds de la nuca, .

(b) E! pafiuelo. Atadlo con el nudo de
marinero, o el cuadrado, o con un anillo.
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(e} Ligas. —Se usan por el ladoe de afuera
de la pierna,

(f)  Mochila.—Conservadla limpia v usadla
en las ocasiones apropiadas,

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

Al. AIRE LIBRE

|.—Ejercicios con borddn. Cinco minutos.

No caigais en el error de dedicar mucho tiem-
po a los ejercicios, pero los movimientos con bor-
dén podran revisarse esta semana. Tendréis toda
la prictica que sea necesaria con respecto a mar-
chas, vueltas y porte del bordén cuando vaydis del
local al campo o regreséis de éste, pero siempre que
lo hagais hacedlo con elegancia.

Recordad que coando habéis recibide la or-
den de “firmes” deberéis PERMANACER QUIE-
TOS, AUN CUANDO UNA ABEJA OS PI-
QUE O SE OS CAIGA ENCIMA TODO EL
EDIFICIO. No deberéis moverns.

Se ve muy mal que los muchachos, que se su-
pone estan en posicion de firmes, se muevan para
todos lados. platiquen o juzguen todo lo gue pasa
a su alrededor como si estuvieran en el circo.

2.—JUEGD. "Carreras de Releroz”

Una Patrulla compite con otra para ver coal de
las dos puede llevar, por medio de relevos, [corre-
dores o ciclistaz): en el menor tiempo posible, un
mensaje enviado a larga distancia.

R T

La Camisola.

{c) Camisola y pantalones. Conservadlos lim-
pios, sin tierra, sin grasa, y cuidad de que no les
falte ninguno de los botones que se supone deben
tener. Usad las mangas remangadas.

Bombrare
- Banda de cusro
_h Cun,;n ql::: |;u'l:ln
nu
wﬁudu an lrenie
sobre &l ala dal

Bordim moarcade e&n
cenlimetros y melron

i : aomhiars
pm“!ll'hu:d.lllunf;" inta de F;.'rmﬂu
oy L e M aatvictos
de génaro pihiicos

Egirellos da
oatigled

FPoantalén
_ corno

Meclias con wven
"dobles de 8 cma,
Liges verdens tefidas

Lopalos

El Liniforme Completo

(d) El cinturén.—De cuando en cuando, pa-
ra conservarlo suave, lavadlo con jabén y cepillo,
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Se ordena a la Patrulla enviar a una distancia

de tres kilometros, o mas, caso de que la Patrilla
ande en bicicleta, tres notas sucesivas obtenidas de
cierta casa o de recuerdos, tales como brotes dé
alguna planta, El Guia lleva consigo a su Patrulla
y aposta a sus Scouts a distancias convenientes pa-
ra gue actiien como corredores, de una base a la
siguiente, regresando, para obtener la segunda nota
o recuerdo, Los corredores deberdn salic a deter-

minados intervalos.

DECIMAQUINTA SEMANA.
l.—=Inspeccidn del UUniforme.

Habiendo explicado la semana pasada comao 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
v quitadle uno por cada defecto; tal como el ala del
sombrero caida, falta de ligas, sucios los zapatos,

2.—Trabajo de Mensajeros.

Léase el siquiente mensaje dos veces: "Orde-

nes urgentes de la oficina. Enviad la mitad de una
Patrulla inmediatamente a... Ahi hay equipo su-
ficiente. Telegrafiad el nimero exacto de los que
van ¥ la hora de salida™, .




3. —Primeros Auxilios.

Hemorragias.

(a) Si una vena varicosa se revienta, higase
presion a ambos lados, abajo v 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 v aplicarle una curacién. La limpie-
za se hard por medio de un pedazo de tela de
algodén o de algodén limpio, que haya sido sumer-
gido antes en un antiséptico fliido como Condy. Pa-

ra hacer esta solucion ponganse dos cucharadas

grandes de sélido en medio litro de agua.

Limpiad cuidadosamente, pero no removéis nin-
guno de los cofgulos de sangre, ya que estos es-
tan tapando la herida vy evitando gue continde la
hemorragia.

Aplicad a la herida gasa boratada, humedecién-
dola para evitar que se pegue. Sohre ésta colocad
un pedaza de tela impermeable para evitar que st
seque. Cubrid todo con algo suave v vendad para
que la curacién se conserve en su lugar.

Si no contais con gasa boratada, usad gasa
ordinaria, pero empapadla en el liquido de Condy u
otro antiséptico, Cuando deseéis retirar la curacién
echadle agua. no tratéis de arrancarla seca, pues
corréis el peligro de abrir de nuevo la herida.

Hemorragia Interna

() Sila sangre proviene de los pulmones se-
th de color escarlata y espumosa. Si proviene del

estmago serd mas obscura v traerd alimentos mez-
cladeos,
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distancia caminoando a pazo Scout. La Patrulla sa-
le @ una hora convenida. por indicacion del Maes-

vendado cuando éste es descubierto. Emplead quince
minutos en cada uno de estos juegos.

5. —Mensaje.
Ezcribid el mensaje que habéis leido al princi-

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

6.—Sefalacion.

Repasad Ins cdiferentes circulos, 'si tenéis tiem-
po. Mo hagaiz caso de las demandas repetidas para
continuar.  Terminad la reunidn a la hora vy media
de haberla comenzado. A los papas les qusta saber
con exactitud a que hora deben esperar que sus
hijos regresen a casa,

Jr
La insignia de Grupe de
hombre se usa en ol
hombie derecho o en
ambos.

El nude de hombre se usa
en el hombro izquierda.

AL AIRE LIBRE.

l.—Trasmitid un mensaje a dos kildmetros de

Recostad al paciente de costado y enviad a
buscar al médico. Proporcionad al paciente miicho
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 presion puede ser mejor aplicada, para detener
una hemorragia. A éstos se les llama puntos de pre-
sion. Es dificil sefialarlos con claridad en un dia-
grama o instrucciones. Consequid un médico o una
enfermera titulada para que se los ensefie a vues-
tros Guias, Después ellos pueden ensefiarselos a sus
Patrullas.

4,— Juego de Adiestramiento de los Sentidos.

(a) Reunid a 2 & 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 des que antes han salido v
prequntadles a quién es al que habéis escondido.
El primero que adivine vuelve a su lugar. El que
pierde, vuelve a salic llevando consigo al muchacho

estuvo escondido.
= (b} Vendad los ojos a un muchacho y haced
que otro diga en voz alta su nombre, hasta tres
veces. Bl que tiene los oios vendados tratara de adi-
vinar ouién le ha nombrado. S{ adivina. toma el lu-
aar del que le ha llamado. si no, se repite la prueba.
La persona que dice su nombre, toma el lugar de

S

“Informan haber visto aeroplanos extrafios a las
515 sobre. . .. i ; que volaban hacia el oes-
te. ocultos por las nubes, Avisad a todas !_ns esta-
ciones de aviacion. Telegrafiadme cualquier noti-
cia, especialmente referente a identidad™. _

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

2.-I]E:'rac!i|:ad el juego de "MNimeros”. A cada
Scout se le asigna un namero de tres cifras que se
le prende en el frente del sombrero. El ndimero rl_f:~
bera ser escrito en negro y muy descifrable a la dis-
tancia de cien metros. (Cada cifra tendrd por lo
menos & cms. de altura.).

Tropa se divide entonces de la manera si-
quiente: 2 & 3 Patrullas se adelantan 300 metros
fuera del campamento y se les da mstrucciones de
reqresar a éste, escondiéndose. Como el trabajo de
defensa es mas facil que el de ataque. sélo una Pa-
trulla permanece en el campamento para dFEendzr[c.
Cuando los azaltantes avanzan, sus movimientos son
ohservados con curiosidad por los defensores. Por
supuesto que un buen Scout trata de ver por los
lados y no por encima de un athusto o de una
roch v =i se aventurn a ver algo durante este jue-
go. tendra que ser muy cuidades=o. ya que no se
pueden quitar los sombreros. ni voltear éstos o ta-
par Irs nimeras con las manos. )

Si lns defensores son capaces de leer un nime-
to. lo dicen en wvoz alta vy el juez lo apunta. Los

treesculta o de otra persona, quien lee el siguiente !

mensaje u otro parecido: asaltantes también dirdn los nomeros de los defen-

—
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sores que puedan ser descubiertos y el juez, agre-
gado a los asaltantes, tomard nota de estos nume-
ros. :

Cuando solamente haya 50 metros de separacion
entre los dos grupos, los jueces dicen los nimeros
de los muertos y esos muchachos no deberan 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 “carga” vy los asaltantes corren al
través del espacio abierto enfrente del campeo, mien-
tras los defensores mencionan sus nameros tan apri-
sa como puedan leerlos. Si los asaltantes llegan al
campamento con mas hombres que los que quedan
vivoe entre los defensores. habrin ganado, pero si
la carga final permite a los defensores sefialar a
casi todos sus enemigos, el campamento se ha sal-
vado,

Como las Patrullas han sido separadad para
el primer ejercicio, las distancias que hayan de ser
cubiertas a Paso Scout deberdn conducir al lugar
donde va a practicarse el juego de "Nimeros”. o
cerca de él

DECIMASEXTA SEMANA -
I.—Mensaje.

Leed el siguiente mensaje que debera ser recor-
dado hasta el Fin de la reunion,

“Se ha recibido noticia de que hay fiebre en el
Campamento Kinkirxche, donde existen Patrullas
aisladas. Precauciones estrictas evitardn la propaga-
cion. Envindme informe sanitario general antes del
jueves. Martinez,
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Principiad con la parte facil y aprendedla bien;
después atacad otra un poco mas dificil, y apren-

dedla, Después de algin tiempo,
mucho acerca del asunto y
cuanto habéis aprendido con

El mapa que se requiere para

podréis aprender
ann sorprenderos de
tan poco esfuerzo.

la primera leccidn

se denomina Mapa de Ordenanza, de escala ,] £ 100.
Debera ser el mapa de vuestro propio distrito.

En realidad cada muchacho deberia tener un

mapa, sl es que se quieren hacer los ejercicios con

propiedad. Pero al mismo
se puede hacer con un mapa

chos.

tiempo, parte del trabajo
por cada tres mucha-

Coming cercada

Ferme en que se indican los eaminos y veredos én un

mapa de escola de 1:100.

Esta noche vamos a aprender como estan mar-

cados los caminos en un mapa de 1:100.

linea

los caminos principales estan marcados con dos
s gruesas paralelas, cuando estan cercados de

ambos lados, y con dos lineas gruesas punteadas,

cuan

do no estan cercados de ningun lado.
Cuando estian cercados de un lado, pero no del

otro, del lade de la cerca va una linea gruesa con-
tinua y del otro lado una linea gruesa también, pero
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2. —Primeros Auxifios.

Vamos a pasar las pruebas de Segunda Clase la
semana proxima, 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-
ra ejecutar todos los vendajes y después el Guia
debera 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. Para ser Scout de Primera
Clase se requieren algunos conocimientos sobre ma-
pas, ademés 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-
ra un mapa en el que todo esté marcado con sig-
nos grandes, de tal manera que las cosas sean Ea-
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,
bicicleta o en automdvil.

cil usar los pequefios.

Viis a ser Scouts por muchos afios, y
pasaremos materias tales como: Sefialacion,
ros Auxilios, Lectura de Mapas,
aprendiendo algo mas cada afio.

dera manera de aprender cualquier cosa.

e 3 i

interrumpida. No nos ocuparemos de los otros de-
talles ya que son [faciles de sacar por el mapa mis-
mo, de acuerdo con la tabla de signos que lleva
consigo.

Jor de pronto s6lo nos ocuparemos de los cami-
nos de primera, sequnda y tercera categoria, y de
las veredas. En los mapas de 1:100 las veredas se
marcan con lineas delgadas de puntos o rayas y ge-
neralmente llevan la marca de “veredas”.

Estudiense 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 Maestreesculta podra dirigir, imagi-
nativamente, un paseo por el mapa, comenzando en
determinado lugar. digamos abajo, y yendo hacia
arciba. Lo hara de la siguiente manera:

“Salimos de......... hacienda (o mesén, o
iglesia. etc.) y seguimos de frente. i Qué clase de
camino? En el cruce de los caminos tomamos a la
derecha.  jAhora qué clase de camino? y asi suce-
sivamente”. Cada uno de los muchachos coniestara
por turno.

(c) Ahora el Guia llevara a su Patrulla de
paseo, digamos, del extremo izquierdo al derecho,
haciendo preguntas sélo a los miembros de su Pa-
trulla, los que contestaran por turno. Hay que re-
cordar que todo esto es preparacion para la Insig-
nia de Localizador.

5.—Menz=aje.

Fscribid el mensaje dictado al principiar la
reunion,
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o ﬂ.nda £n
Pero si se principia con
estos mapas, se encontrard que después es muy fa-

También este es vuestro primer afio como Scouts.
cada afio re-
Prime-

y Cocina, pero
Esta es la verda-



AL AIRE LIBRE

“IUIn Scout encuentra a
do el juego haya termi-

d donde habéis es-

cercas a los lados

1.—Practicad el juego:
otro Scout” (F. 4.) Cuan 8
.nado, sacad el mapa y enconix
tado, Decid si los caminos tenian €€ e
y qué clase de cercas eran rs{iaﬂ, r: as n:ust;l}ccio-
i i ta cercado si hay €
jce que un camino s b L
ies :lsut: orillas, tanto como si existen Cercas
dinarias o simples muros.
2.—No olvidéis lo que se
mana arerca de las dosis regul

naturaleza.

DECIMASEPTIMA SEMANA

1.—La noche de hoy se vaa dedicar a las prue-
has ::E;- Primeros Auxilios. Esto completa las prue

has de Ia Insignia de Ee;:pundn‘ Clase.
7 e ] 35 :
2.—Charla sobre ~Insigni
Como ya s6is Scouts de Sequnda Eiasz pnér‘{é:;
empezar A usar insignias sobre '.ru:e:'.tm Tazo. o
lum‘l.is en serio no o0 veréis cubiertos de cgn e
raciones. Alguna vez conté cerca de dos docenas

dijo en la novena se-
ares de asuntos de Ja

en ¢l hrazo de un
en un joven Scout.

i anos.
daminar veinticuatro materias en uno o dos #

S usais una insignia procurad que podais hacer

mucho mas de lo que ella exige.
Por ejemplo, para obtener
turalista se requiere, entre 0
dieciocho espécimenes de
no os contentéis con
leccian completa de
viestra vecindad.

i

dos, en guerra con las fuerzas gue quedan entre
ellas, es decir las Patrullas unidas 3 vy 4.

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

Por lo centrario, el deber de las Patrullas com-
binndas es evitar esa unién estorbando las comuni-
caciones entre ellos, y, si les es posible, radeindoles
o tendiéndole una emboscada a alguno de los alia-
dos y capturandole, haciendo de esta manera im-
posible su unién.

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

DECIMAOCTAVA SEMANA

|.—Sefialacidn.

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

2. —Lectura e Mapas.

_{a} Ferrocarriles.—En los mapas de 1:100
los signos que indican ferrocarril son como sique:

it T s

ho. lo cual es bien ridiculo
mu;]]".';::d{f; hay que sea capaz de

la insignia de Na-
tras cosas, coleccionar
hoias silvestres, Pues bien,
las dieciocho; haced una co-
todas las hojas que haya en

usados en los mapas de 1:100 o
borrador. Copiadlos en un peda
dedlos. Después, sequid un tra
es que lo hay en el mapa, tramo por tramo, dicien-
do lo que véis, exactamente como lo hicistéis con
los caminos, en vuestra primera leccion de mapas,

e en la escue-

Alqunas insignias pueden pasars

la; por ge]e.mpln. la insignia de Lattlj:un’illzml pu:tlc.e;:an
, 1 taller de la escuela.

muchos lugares, pasarse en € la

Si mostréig a vuestro profesor los requisitos pahm

ohtenerla, casi con seguridad, €l arrggl:_ira_m:lz ]a-

gais el trabajo bajo su cuidado. La insignia fl n-

térf:retm y otras mas, también pueden aprenderse

de la misma manera.

Hay otras insignias en las que hay que hac&i-;
trabajos especilicos. que no pued:n_ha]ctrse -E'I['t_ b
escuela, como por E‘itmp]?. la det ﬂmblltantt. ;

arte,

tiene que aprenderse en alguna otra p

I Oqtra:: 1:i1I1-|:'~ivrqr1im= més, son de tal naturnliﬁq que
hay que aprenderlas uno mismo. coma la de Misico,

otras por el estilo.

A Si Es posible, hay que hacer arreglos paLa cigr
ces en las diferentes insignias, pero éstas no han e
tener lugar en las noches de reunién regular.

Estas insignias se pueden ir pasando al :I.‘I‘II.E;'I'I'I]
tiempo que se estd trabajando para nbtenerd]a “'rl;
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 deberd dividirse en cuatro seccinnes
iguales (si se compone de cuatro Patrullas, tanto
“mimﬂal Patrulla No. 1 se marcha a un lugar deter-

minade, a mas o menos un kilémetro de distancia;
mientras la No. 2 va en direccién opuesta a Dim
higar, a igual distancia. El resto de la Tropa (las
Patrullas Nos. 3 y 4) permanecen en _el lugar y su-

. man sud fuerzas. Ahora principia el juego: ;
Las Patrullas 1 y 2 representan ejércitos alia-
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I Tercapidn
X D‘-F‘ I I Corte —oncille o Doble ¥
= "'_'._'—'!.-'—_: 1.‘} .......... ¥ -
Kildmelros [ P. Tunel Eﬂu:iﬁz ShSation
Puenle de P
Tub;qu-l ﬂ::u]u
Fiedia

Signos de Ferrocarril.

Notad, no son enteramente iguales a los signos
en los esquemas en
zo de papel y apren-
mo de ferrocarril, si

Tomad también nota del uso de iniciales tales

romo: P, 5., Poste de Sefiales: C.5., Caja d
fiales; P.P., Puente para Peatones. o A

(b)  Bosques y Campos de Recreo.
Lin érbol como el pino, que tiene bellotas, se

indica como aparece abajo. Un arbol que se despo-

e OE e

& r

Los pocos que agqul se dan son: (1).—drboles
5 conifa
(Z)—trboles caedizos: (3).—ecaniera: {4).—Iglesia con Iu::ﬂ:.:

(5).—Iglesia con aguja; {6).—Iglesia sin una ni olra:
17).—Moline de vienle.

ia de su follaje en el otofio. se indica de manera di-
ferente. A los primeros se les
los otros caedizos. Si un bosque estd compuesto fini-
camente 15[2 arboles coniferos, se Ie denomina coni-
fero; si solo se compone de arboles caedizos enton-

llama coniferos v a
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caedizo y si estd compuesto de

ces se le denomina Anotad también los signos

unos y otros, mezclado,

i abajo:
L E.Sezﬁd;;:dﬂs: Iciﬂma}pa los signos de esta clase que

Pl‘.‘u:lﬂ.! en ontrar f n !IHT inguno ﬂil: lldEﬂﬁlﬂﬁ
| C E{ o n g i =
dE memoria ilﬂ:-ﬂ qliE‘. 1']5 conozcH is cuanc lD I“-‘ UEF“S

ros mapas. - i
o Dt{c} LE.-: arroyos, pantanos, y otras cosas f

zul.
aqua Se marcan con azu e
madn;r;-é?{ca?l el juego “Jinetes ¥ Caballos® (fin

dela F.19.)- o AIRE LIBRE

Practicad el juego: " Cdlocad Fumha; g
Es un juego excelente para l: -::E:’r:lp B
. emocionante si se cuenta acili i
maurl;er!:cff;!tarse o se juega a la hora [;!;IEI n:ﬁ[:c: 1:11::}
¥ La Tropa se divide en dos ba:-n os,
2 las ardenes de un Guia dzr Patrulla. S
Cada Scout, con excepeion del Guia, se p Vet
de un palo d& 18 a 20 centimelros de largu,
e L5 A0
n uno de sus extremos.
puntz;_l:s palos pueden ser EDTI‘.E!.EI!‘IS de los ﬁ:?::s:e
los arbustos ahi zxistenltlcs {su:m[;re;:;::: ifilies
: i 2 ;
a permiso para ello y no
n:tnt:f -;ipestn no es posible bastara con peddazu:: ::
?{:ﬁu: ‘Cada Scout lleva una uidn,vmqu{cﬁ a pc::]grz-
estambre atado en la parte superior del brazo
facil de desprender o romper. )
cho. E.'I Maestreesculta define el area del luc?g?.azzgr
vista de buenos escondites. ¥ _!l:ts dos ban1 ?1.1#...1&
gen cada uno el camipo que piensen sea e :

fendible,

El centro de cada campo se marca mg Lunla E:n;
dera colocada al extremo de un bordan, Si el juega,

Com

4. entonces los campos de-

i ida 5
se practica en la escuric oA s dicks

hen schialarse con lamparas.
de unos veinte metros de ra

andera o lampara.
h‘del phieto cs que cada bando p

bas, representadas por los palos,
migo, Cuande un
¢l campo enemigo
zo y amarrar !
sidera plantada si
quien la planté.

Un Scout se considera muerto cuando otro le
arrebata o rompe el estambre del brazo y entonces
ya no puedé seguir en el juego y debe rapidamente
retirarse a un lugar neutral, sefialado de antemano,
donde se dedicard a alguna otra practica Scout.

Cuando el lugar se presta bien para esconderse,
con frecuencia se puede arrancar la vida a un Scout
sin que éste lo sienta y después de que con todo cui-
dado ha plantado su palo y nota que no tiene su
estambre, lo que piensa es mejor imaginarlo que des-
cribirlo.

Cada bando trabaja a las érdenes de su Guia,
quién dirige el ataque. A veces es mejor plantar sé-
lo unas cuantas bombas y emplear el resto de las
fuerzas en la defensa. El Guia debe permanecer en
su campo y no le esta permitido matar a ningiin opo-
nente. Puede subirse a un arbol o dirigir las opera-
ciones desde el lugar que méas 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

ijﬂuslz propio campo, proporcionandoseles otra "vi-
a s

A ningin Scout se le permite colocar mas de
una bomba.

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 sefial convenida.
DECIMANOVENA SEMANA
l.—Lectura de Mapas.

(a) Signos.—En todo mapa hay cierto nime-
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ro de abreviaturas; algunas de ellas son de gran
importancia.

Para principiar haced un paseo imaginario por
el mapa bajo la direccion de vuestro Guia de Pa-
trulla; al I!e?nr a una abreviatura tal como B.M.,
buscadla en la lista de abajo y ved- lo que signifiea.
Diez minutos de esto seran 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 &l representa.

Lista de abreviaturas:
EN EL APENDICE A
(b)

Signos de linderos.—El pais esta dividi-
do en éreas tales como: un Estado, un distrito ¥
una parroquia. En cada una de estas entidades hay
autoridades que desempefian ciertas funciones. En
una, estaran encargadas de los caminos, de las es-
cuelas, de la policia, del alumbrado o del drenaje.
Gobiernan su jurisdiccian,

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

{.k-—-——h—l——--——-————--
{1}i.cl|'|1-|.--i'+v-i.-t-..,-.-l-l-n.l.
TP o mram  m p iis ar

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

{c) Perfiles.—Hay otro grupo de lineas tam-
bién importante, especialmente en otros mapas, que
sirven para unir lugares que se encuentran a la mis-
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crao.
o dibujar el mapa de un parque privado o de re

dio, al rededor de cada

lante sus bom-
n el campo ene-
Scout ha plantado su bnmti-nb :1n
debe quitarse el estambre de W;IF
lo en el palo. Ninguna homba 5; s
no lleva atado el estambre

HUBO BREGORID MENDOZA
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ma altura. Se llaman curvas de nivel y se trazan
asi:

T o0

# ‘s -
o

4 B - .
Estas son las Curvas de Mivel

El niimero en la linea, da a conocer a cuantos
metros sobre el nivel del mar 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 peste; ved cuantas lineas cruzais y ved si
vais ascendiendo © descendiendo, conforme pasais
de um lado al otro del mapa.

He aqui dos ejercicios que podréis ensayar en
otra ocasion, ya que toman demasiado tiempo para
hacerlo en junta 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

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

2.—Juegos de Adiestramiento de [0s Sentidos.

Cada uno de ellos debera tomar unos quince

minutos.

{a) Wendadles los ojos a todos los miembros
de la Patrulla y haced que cada uno de ellos pruebe
cinco de las siquientes substancias, escribiendo en un
papel. por su arden, las que vaya probando: azdcar.
sal. queso. pan, manzana. datil, leche, agua, té he-
lado, café. cocoa.

b) De nuevo vendadles los ojos @ los miem-
bros de la Patrulla, y dejad que por ¢l tacto traten
de reconocer cinco objetos, tales como los conteni-
dos en la siguiente lista: lapiz, regla. gis. caja de
cerillos, llave, libro. jaban, carbon, etc.

AL AIRE LIBRE

Practicad el jueqo “Leyendo el Mapa™.

Es ésta una prucha de ia lectura de mapas v de
memoria, para recordar comn se hace esta lectura.
El Maestreesculta o el Guia de Patrulla llevan a
cus Patrullas a una ciudad desconocida o a un te-
rreno intrincado, tratanda por medio de ellas de co-
nocer detalles acerca de la localidad: asi pues S€
les muestra un mapa del distrito y a cada uno s¢ le
ceniala el lugar que ha de visitar, mostrandole el ca-
mino sobre el mapa e indicandole las iglesias. la=
posadas, etc. que deheta anotar en ¢l camino. Cada
Scout debera recorrer una distancia [ija v tomar
nota de cierto nimero de ahjetos.

En sequida parten, y a su regteso informan al
Maestreesculta o al Guia de Patrulla sobre su re-

y poned colores en el nuevo mapa, en la forma si-

guiente:
Arriba de 600 Mts.: calé oscuro; dos manos.
Entre 500 y 600 Mits.: calé oscurn: una mano.
Entre 400 y 500 Mts.: café claro; dos manos.
Entre 300 y 400 Mts.: café claro; una mano.
Entre 200 v 300 Mts.: amarillo: una mano.
Entre 100 y 200 Wits.: 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
sobie la otra, con claves o pegamento, en su posi-
cién correcta y obtendréis una especie de modelo en
manera de un mapa de 1:100.
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corrido. Gana el
i Lt el que presenta foum
el tiempo més corto. PIESE el mejor informe, en

A estas altu : Principiad al final de un camino largo, midien-
ras lo mejor es practicar este juego

do con un pedazo d
oo L S pedazo de papel de un recodo a otro. Lo-
do 1 i e Leitie, | P e s puloto A D et e by
: ] mer tramo recto, A. B. i en el mapa ha
VIGESIMA SEMANA :L-;:Lr;m nimeros ponedlos, en su lugar, sohre )
Ahora, marcad el nuevo tramo, B. C., y escribid
en ¢l los nimeros que le correspondan y asi suce-
sivamente.

Los ejercici
e majp:;mcms de mapa, de esta semana, requie-
ksl EDT cada Scout. Como esto demanda
2 el ! =
Secciones y ?a;;ﬂlﬁlicilf::npn ]';I'-IELLE sl
: . . puede hace
rabné:_:- Iqug: a continuacion se i:xpn:mr FEE N
i la pri i i .

o b sI:qI::-:fdm seccion principia con lectura de
e ol 8 puede hacerlo con medidas per-
=y a tercera contestando preguntas g
g, :]I.m[?;qlla Inn;'nern media hora 51: rl'l.'li.'{: un
io, al de la segund i

st ; _ a otro, i
P an el tmba;n que se incdica mas ghnisn:\: g

1.—Lectura de Mapas.

;Y
qui y alla, a la largo de los caminos, encon-

traréis bancos de ni

s de nivel con odm p
; . BrO: g -
meros sin bancos de nivel, 5 y también ni-

Banco de MNivel
(B. M.) I
I
ﬂgchflgtﬁ::; de n_ivel se marca por medio de una
. ¥.'si ocurris al lug: fi :
. g 2 gar sefial:
apa encontraréiz tal flecha gruesa pi11tust'iﬁ.na::1n uf-ul

muro o en el pavi
avimento ’
el estilo. . 0 en algiin otro lugar por

Les niimeros que oparecen enesle maona indican la allura
del lugar sobre el nivael del mar

Al llegar al final del cami i

gar ino tendréis sobre el
papel la longitud ' de éste, varios nameros q:e
corresponden a las alturas sobre el nivel del mar de
los diversos puntos del camino.

Los nam
g e r]ETE'lE ;v:lr::1 el mapa denotan la altura del
o denm, !nwt el mar. Los otros nimeros tam-
an lo mismo, pero sin que haya banco
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Como aparece la orilla del papel-

' R

e e ——— !
7 b pu W E

Colocad vuestro pedazo de papel, m1|:;:‘t; ::r_:
hoja en blanco o cuad:i-:ulajadw,; trazfad“ sr:Eden.

i recta de la lengitud del camino .
e !i;n:?ns puntos en que aparecen los i'ltll'l'l?.rﬁﬁ, tran
zad lineas perpendiculares vy marcad sobre ellas, &

ilimetros, la altura en metros. ) ‘
o Unid los,extremos de estas perpendiculares y

i a en
tendréis una especie de futagrahn df{gllﬂr:“mTi:n e
i n mapa £ '
ue el camino sube y baja. _ e, 88
Esh‘l naturaleza, mostrando el perfil, es muy u

determinados casos,

—

is42 W7 F

r X3 i7a 158D WT
P9

en el pel, mostranda
Mot o) mmin:-nﬁm drdtul punlos.

las alturds do

2. —Medidas Personales.

En la F. 8 se dice que todo explorador debe-

rin conocer con exactitud algunas de sus medidas
: Esto permite medir varias cosas. por

B pnee partes de nuestro propio

medin de las medidas de

CUerpo.
Pedidle presta

da a vuestra madre su cinta de
medir y tomad las siguientes medidas:

Bl e

VIGESIMA PRIMERA SEMANA

"Hasta aqui, hemos dividido nuestro programa
de trabajo en interior y al aire libre, ¥ no importa
en que época se principie, las primeras veinte se-
manas, mas o menos, se puede desarrollar un pro-
grama semejante.

Ahora quiero adoptar un sistema distinto para
el adiestramiento Scout. Daremos un nimero dife-
rente de' ejercicios cada semana. Algunos de ellos
son adecuados para el interior y los otros para el
aire libre. Si eso es posible, ejecutad todos; si no,
ejecutad siempre aquellos que conducen a la Pri-
mera Clase, ya que ahora ésa es nuestra meta.

l.—Lectura de Mapas.

Este es sin duda trabajo interior, ¥. como se
requiere un mapa por cada muchacho, serf necesa-
rio dividir la Tropa o Patrulla en tres, a fin de
evitar el tener que comprar tantos mapas como se-
ria necesario, si todos fueran a hacer el mismo tra-
bajo al mismo tiempo.

(a) Dibujad una brijula en un pedazo de pa-
pel de calca y marcad en ella los dieciséis puntos.
Si los habéis olvidado, he aqui una opartunidad e
recordarlos.

(b} Colocad la brijula sobre el mapa v, bajo
la direccién de “vuestro Guia de Patrulla, trabajad
durante diez minutos de la manera siguiente:

Teniendo por centro de la brujula, digamos, la
iglesia, encontrad en que direccién tendriais que ir
para llegar a determinados puntos que mencione
vuestro Guia de Patrulla.

Como la parte superior del maoa coincide con
el norte, la aguja de vuestra brijula debe apuntar
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.centimetros.

Ancho del pulgar.

Distancia entre el pulgar y el indice. .. .centimetros.
Distancia entre el pulgar y el mefii- e ek
Dist::c?a del codo al indice. ..cenEx:i:g:..
Longitud del pie {descalzo). 8 ..Ezgumﬂms‘

Distancia de la mufieca al codo.

i i itad de la rodilla
Dlsi:lnch? de la mitad S
al sueld.

; i i 0S.
Distancia del extremo de una mano ... centimetros
al de la otra con los brazos ex-
tendidos. .
Por medin de un reloj,
or minuto.
late vuestro pulso p i e Patulls

i i ca

Se ahorra tiempo si € e
arregla de antemano una hoja de papel, para

uno de sus Scouts, con estos datos.

—JUEGO. “Naufragio™.
ins 1julgmlnnzzt se dividen en bandos. El barco
< hunde (digamos) en dos minutos. ;
La “‘tierra” se marca como a ocho metros de

cada bando. El primer jugador de cada handnu;g;
da’ hasta tierra y lanza el extremo de “n:? EA i
:!ic siguiente, quien se ata con ella un nudo de As

ia alcededor del cuerpo.
Glm"%ﬁque esth en “tierra’ tira de la-cuerda para

llevar a ella a su compafiero. El bando rime ;ug;ad
salvar el mayor nimero de_nhulragnsdt.ts el qu Eﬂs
na. El Guia deberd anunciar, cada diez segqundos,
que el tiempo pasa.

AL AIRE LIBRE

" Contrabandistas” ( final

.. .centimetros.
contad cuantas veces

Practicad el juego de
de la F. 12.)

TR e

en esa direccion. Si la oficina postal estd colocada
al este de la iglesia, se dice que gqueda al este de la
iglesia. De ahi que la pregunta del Guia de Patru-
lla ha de ser formulada asi: ";Cual es la orienta-
cién de... con relacién a.. . 7"

{c) Ahora pasad diez minutns contestande
preguntas de vuestro Guia de Patrulla. del tenor
siguiente: ;51 vais hacla el noreste de... cual ca-
mino_(posada, iglesia, arroye, etc.) encontrarcis?™

Todos los signos y simboles. aprendidos en lec-
ciones anteriores. pueden ser repasados en este tra-
bajo.

Por ejemplo: “;Cusl es el rumbo de la oficina
postal —P— con relacién al puente sobre el fe-
trocarril?’, o ";Si vais rumbo al sur de la estacian,
por cual camino iréis?”. No refunfufiéis por el tiem-
po gastado en repasar estas cosas, una ¥ otra vez,
ya que sequramente desedis ser la Tropa mas lista

e toda la Nacién.

2.—uego dentro del Focal.

Ajedrez Scout.

Lo primero que se necesita es un mapa apro-
ximade o un plano de la wvecindad, a una escala
grande. Puede ser dibujado con gis en el piso, una
mesa o la pared, para conservarlo permanentemen-
te. En este mapa deberan marcarse todos los cami-
nos y veredas, y si se trata de una area campestre,
los campos con las puertas en las cercas y los Ju-
gares por donde puede pasarse, bien definidos. Tam-
bién se necesita algo para représentar a los Scouts;
ordinariamente se usan piezas de ajedrez o si el
mapa estd en la pared, banderas que puedan cla-
varse en €l Con éstas, se pueden practicar varios
juegos Scouts. Cada Scout puede moverse cada vez
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Ii_nca_re-:ta? Este ejercicio entrafia el wer
cion de los lugares en el mapa.

o arroyo) entre dos puntos dados? Aqui no podemos
usar la regla para medir, ya que los caminos rara vez
tienen rectas muy largas. Témese un hilo v coloque-
se sobre el camino/ pedazo por pedazo.
midase éste con la regla y su longitud sera exacta-
mente la del camino, entre los dos puntos dados.

un descanso. Hay que variar la naturaleza del jue-
go vg.. usando fotografias de personas o de lugares;
hojas de arboles, ete,
descripciones mas detalladas, etc.

bro con hombro y las piernas extendidas hacia el
centro. Un jugador se coloca de pié, en el pequefic
espacio que dejan los pies de los demés en el centro
y se deja caer, ‘el cuerpo rigide, sobre los brazos
extendidos de alguno de los que estan sentados, es-
te lo recibe y lo pasa a otro y asi hasta recorrer todo
el circulo.  5i alquno lo deja caer al suelo, pierde y
toma su lugar al centra.

ta alimra. y luego practicad el siquiente método para
reunir una Tropa que se encuentra dispersa.

dos centimetros (o cualquiera otra d1tstnr]c|a. ::I’.E:
acuerdo con la escala del mapa). El mepﬂ;r juego e

enviar a un correo de un lugar a otro de n]11npa :!-l;:I
que sea pasado por el enemigo, una Patru E!I. ?-_.tm
que solo se le permitira caminar, mientras €

puede correr (Vg caminar la mitad de ‘la‘diatnnrm
que el correo recorre, €s lo que se le permite tnr;a:
da vez). Para capturarlo dos Scouts deben acern F}r
sele tratando de arrinconarle. Por supuesto sS0l0

pueden caminar sobre lns rutas reconocidas.

3, —Juegos para fuerza.

Pueden ser practicados dentro del local o fueml
de &l Unes diez minutos para cada uno (véase e

final de la E. 17).

a) La Lucha.
[{h} Fuerzas de mufieca, por un Scout solo o
pur dos: de frente el uno al otro.

4 — IF“‘_rgng SC{'.IIIfS H

Escondites. _
Fl Maestreesculta sale al campo a hacér un

recorrido uno o dos dias antes de practicar este jue-
go, llevando consigo unas cuantas tarjetas postales.
En cada una de ellas escribe una descripeitn sucin-
ta de los diferentes lugares por donde pasa, tales
como '‘Puente de madera sobre el arroyo, con tres
sauces cerca, o ~Reia blanca de cinco barrotes.
cerca de la choza en ruinas.”

El dia que el juego es practicado .
tas son distribuidas entre los Scouts, a quienes 5¢
concede determinado tiempo, de acuerdo con las
condiciones locales, para que encuentren los lugares
descritos en sus tarjetas e informen a su Maestrees-

. estas tarje-
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(b) ;Cual es la distancia entre... y... en

IIE posi-

(c)

iCual es la Jongitud del camino ( ferocarril,

Después

2.—[uego de Kim,

Este debe usarse, de cuando en cuando. como

Hay que esperar cada vez

3. —Alrededor del Anillo.

Unos doce jugadores se sientan en circulo, hom-

L —Marchas.

Repasad todos los movimientos aprendidés has-

Los miembros de la Tropa se dispersan por to-
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culta, quien se conserva todo ¢l tiempo en el lugar
de partida.

El Scouf que regresa primero es el que gana.

Este es un juego mas, que lleva al conocimiento
necesario para la Insignia de Localizador, Los
Scouts deberan ser enviados por parejas, mejor que
solos, ya que son afectos a tener compafia.

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

VIGESIMA SEGUNDA SEMANA

En el Local.—La Tropa trabajard en tres sec-
ciones, como lo ha hecho en las ilfimas semanas.

|.—Lectura de Mapas.

Quizas uno de los usos mejores que se puede
hacer de un mapa, es para encontrar la distancia en-
tre dos lugares dados. Por supuesto el mapa no es
tan grande como el area que representa; esta dibu-
jado a escala, En el mapa que usamos, diez centi-
metros representan un kilometro. 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 seran sumi-
nistrados por el instructor, Una regla barata e hilo
es lo inico que se necesita.

(a) ;Si caminais en linea recta... kilome-
tros, de. . . en direccién. . . a donde llegaréis]. —Es-
te ejercicio repasa los puntos de la brujula, los sim-
holos, etc., que hay en el mapa e introduce las me-
didas con regla.
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do el campo o el bosque i
: + ¥ generalmente pasean
E:ué,eti:n'_}l‘ms. Luego, el Maestraesculta da la HEI:II::f
ropa o alguna otra sefl i
Shos g a sefial, previamente con-
Tan pronto como la sefial
: e5 escuchada, |

:I'J‘ru;aspde Patrulla se quedan quietos y dan el Gri?;

e la Patrulla y asi permanecen hasta reunir, en fila
detras de ellos a toda su Patrulla. '

& Masalressculla
#. Tula de Potrulla

LSRR . LU B Y

Formaocién de una Trepa en rusda.

Tan luego como la Patrulla esta completa, el
Guia la lleva, a paso veloz, a donde esta el Maestre-
esculta. Conforme las Patrullas llegan frente al Maes-
treesculta se forman a su alrededor semejando los
rayos de una rueda, como. aparece en el grabado su-
perior.

Si sélo hay una o dos Patrullas, hay que divi-

dirlas en grupos menares y darles un grito especial
a cada uno. Esta formacién es particularmente util
En Igs campamentos, donde concurren gran niimero
e Scouts, especialmente cuando el Maestre 1
-
desea hablar a la Tropa. gie

5.—~Juego al Aire Libre.
"Cazando Diamantes”,

— 03 -




i carton verde, del ta-
oy m‘.d:“I:{i:}?ri:u‘:llw.:zzlrrl1. los :1;}3:1*.5 trepr:-—
i ede $5.00 hasta ...
egios desde $ e
de $1.00; 500 peda-
de $0.50 cada uno.
na area deter-
« Scouts a que los recojan.
la que ha recogido mayo-

mafio de los boletos de
i r

sentan diamantes con p : .

$30.00, su valor marcado en las tarjetas

z08 de carton café, con valor
-0s de cartén rojo, con precio

Se esconden estos cartones en u
minada v se envia a lo
La Patrulla que gana es
res wvalores, no mayor nume

VIGESIMA TERCERA SEMANA

{.—Lectura de Mapas.

ro de cartones.

*Heciendn ,rx

B
-
T
do al Seoul que tenioc que recorre
Plans gque lo fue da gﬂ.n gy

Cuando uno de ellos es atrapado o tocado con
la pelota, se tira al suelo. El juez inmediatamente
dice el nombre de su supuesta herida, v el que lo ha

atrapado o le ha pegado, corre a curarle en forma
correcia. ' :

Los del bando opuesto deberiin 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 =u bando ."dentro’.

En todo lo demas, el juego es como de costum-
bre, pero a cada uno de los {?gi 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.
Deberan versar sobre trabajo Scout. primeros auxi-
lios, signos de mapas, signos Scouts, sefialacién y
otras cosas por el estilo; asuntos locales acerca del
Consejo de Distrito, la oficina postal, los hombres
bien conocides del distrito, ete.: o se pueden limitar
las prequntas a asuntos de "Escultismo para Mu-
chachos™.

Si se juega por Patrullas separadas, cada una
de ellas debera tener el mismo primer grupo de pre-
guntas. para poder seleccionar el mejor muchacho
de cada una. Los deméas podrin permanecer senta-
dos quietns, v escuchar, mientras se encuentra al me-
ior de los jugadores. El vencedor deberd apuntar-

se, en |a competencia, digamos. diez puntos para su
Patrulla.

4.—Repasar los Ejercicios con Berddn,

5—=Un juego de Turnos es un buen cambio de
los juegos ordinarios Scouts.
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Heosterla,

Esta semana podemos volver al

i rimera
E?E:n::f:: t:!e]:ir!: al dr: trabajar ©
conjunto. No hay nECESI{iEtId- Loy
nes y el trabajo _d.el Maestre :
ge simplifica ¥ disminuye.

El plano que aparec

a ser <o
ﬂihuzﬁe los Scouts. HRepresenta el plano que

entregado al mucha
A.a B

ypongamos que I s
ue 15: ?ut?ﬂn entregadas instrucciones escritas,
g £

i i cuale
ciéndole que caminos habm"['dtdueﬂm; ‘:,re e

trarlos. 1endreis ¥

tar, ¥y como encon A ot B

i n haber s\
instrucciones debiero

R iqual signos Scouts ¥ @
©p han usado por igual sig A

de los que se utilizan en las mapas de esca
ro como ¢l plano es d , .
giquzﬂus signos para indicar las mojoneras
Este ejercicio os ayudara ad'd
los signos de planos, ya apren 11"05-:. 2
dar instrucciones precisas ¥ azn;| as, e,
mente, os demostrard cuanto mas
un plano que un g
y cuando la person

personas pueden guiarse por un mapa,
2 —Turnos de Ambnlancia.

Para este juego se necesita un T

e torman I:lﬂrll.'l”-': como I]Hl‘a turnos {}[d”la““- 5.
5 l: i

| brazo describiend

y se juega como de costumbre. Los qu
tro”" llevan una etiqueta atada a
una clase de hemorragia.

_95 —

VIGESIMA CUARTA SEMANA
l.—Lectura de Mapas.

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

El Scout debera partic de un poblado y seguir
el camino por medio kildmetro, Entonces abando-
nard el camino principal |Primera Clase, cercado)
y deblara al norte hasta llegar a un rancho donde
termina el camino. [Deberad subirse a una reja, cer-
cana a un arbol grande, y con rumbo al nor-este
pasar detras del rancho, atravesar el campo por una
vereda, cruzar una zanja, atravesar un bosque, y se-
quir todavia con rumbo nor-este, para evitar un ca-
mino de Sequnda Claze, 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 [errocarril de
doble via que corre del nor-oeste al sur-este v 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 kilémetros y medio, v hasta
el puente del ferrocarril de cinco kilometros.

Debera cruzar el ferrocarril por el puente v con-
servandose sobre la derecha de un estanque bordea-
do de arboles, dirigirse a una puerta, a seis v medio

kilometros, que da al mismo camino, que dejé a me-
dio kilémetro de su partida.

Cruzara este camino, y dirigiéndose derecho al
sur, guidndose por el campanario alto de una igle-

07 o

método qufi se-
rte del curso de adies-
ard on la Tropa en

de dividirla en seccio-
como director,

e arriba, u otro semejant2,

i da a cad’
piado, y una copia entrega oo

cho que tenia que recorrer d

no se le dié ningin plano sing

lgunos

de esa escala, s¢ han eolacado

repasar algunos de
a aprender a
incidental-
util y sencillo es
alimatias de direcciones: El'ilﬂlpie
a que va a hacer el viaje :-!epzl
jeer un mapa. De hecho sorprende ver cuan pocas




sia, que se ve a lo lejos, continuara hasta llegar a
un poblado a ocho y medio kilémetros.
. Ahora debera dirigirse a una casa rodeada de
arboles, que esta situada cerca de un kilémetro al
sur-sur-oeste del poblade.

~ Cuando Jos muchachos han terminado de di-
bujar sus planos. el instructor debera dibujar el
mapa en el pizarron y dejar que ellos comparen los
suyos con el correcto. Luego se podran recoger to-

dos y distribuirse las notas para la competencia de
las Patrullas.

2.—Historieta de Fogata de Campamento. -

"Resistencia” (F.18).

Esta debera ser dada siempre que sea posible
por un doctor, A continuacién, por unos minutos,
dad algunos ejercicios de respiracion profunda. El
objeto es ensefiar el método que hay que sequir pa-
ra esta clase de respiracién. )

Estos ejercicios se pueden repetir por unos mi-
nutos en las proximas reuniones, pero no son de
gran utilidad si no se practican con constancia. Por
tanto lo que hay que hacer es demostrar como se
practican los - ejerticios de respiracion profunda v
luego estimular a los muchachos para que los eje-
cuten todas las mafianas al levantarse. Agrega inte-
rés el que cada Scout lleve una grafica de sus con-
diciones fisicas y de su crecimiento,

3 —JUEGO. Para repasar nudos.
; Se I'Inr:nan dos bandos en fila, y frente a cada
ila, a diez metros de distancia. se coloca un mu-

chacho, con un montén de cuerdas junto. Se des-
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prende de la fila el primer jugador y va al que es-
ta 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
altimo pedazo afadido, y el sexto ata el cabo a su
pierna con el nudo de ballestringue. El equipo que
termina primero de manera correcta, es el que ga-
na.

& ;}.—]ugar “"La Arafia v la Mosca” (fin de la

. 14),

VIGESIMA QUINTA SEMANA

Recordaréis que hemos dividido nuestro esque-
ma de adiestramiento en periodos de trece semanas
cada uno. Mos acercamos, pues, al fin del sequndo
de estos periodos. v estd 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.

| .=Juego de Primeros Auxilios.

Un paciente, por cada equipo, lleva sobre si una
etiqueta describiendo sus heridas y los eauipos com-
piten 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 wvelocidad no
ez de importancia, excepto en los casos de hemo-
rragia y para llamar al médico.

2.—Juego de Brijula,
“Relevos de Brijula”.

Las Patrullas se forman en filas, y en el ex-
tremo opuests, cada una tiene una cardtula de bri-
jula, en hlanco. A cada Scout se le da una tarjeta
en la que va anotande un rumbo de la brijula y
corre, como en cualquier carrera de revelos, a co-
locarla sobre la caratula en posicion correcta.

3. —Observacion.

“Relevos de Kim™.

La Tropa se forma en filas a un extremo. v al
otro, un Scouter por cada Patrnlla, tiene una holsa
con varios obietos pequefios. El Mo, 1 corre hacia
gl tama uno de_los ohietes, la deamina v lo devuel-
ve, yendo a decir al No. 2 lo que ha visto. Fl No.
2 corre. ve un seaundo objeto v le dice al No. 3
lo que ha viste y lo que le ha dicho haher visto el
No. 1. El iiltim& no regresa a su Patrulla sino qne
escribe lo que pueda recordar de lo que le ha dicho
su predecesor v 1o gue él ha wvisto,

Los puntos ganados en estos jueqos son los dl-
tinios oue se anotan en esta seaunda comnetencia,

MAhora es tiempo de dar a los Guias de Patrulla
una oportinidad de hacer lo ave ellos quieran. en
una reunién al aire libre. Que formen un programa

an en practica ellos mismos.
Que eserib~a un informe completo de lo que hay.e::
hecho. y se les otorgan puntos pot el programa y p

sonerlo en practica. T
i Iclglnah’ldai;treevculm puede, si quiere, visitar I;:
Patrullas y observar lo que estan haciendo, nﬁpu;a_
tomar un descanso hien mtrtcid?, Dos o mas
trullas pueden combinarse, i asi lo desean,

VIGESIMA SEXTA SEMANA

Hemos llegado al final de nuestro sequndo ]I-u:-
riodo, por tanto esta es la ocasién de prepargr.aFT:
especial, tal como una reunion de FﬂdIi'E!'- r.t &
milia. una Fogata de Campamento o simplemen Ei‘ﬂ
programa de juegos con harta diversién ¥ r?gné:;[a.
En ella aninciese cudl fué la Patrulla vence

durante este periodo.

AIRE LIBRE

de medio dia y lo pong

Practica del jueno “FEmhoscadas’ . : :

El nicleo principal avanza por un camino. :1-:
hiendo apostadn EI:m;t:j de uno Yaatm lado para e

I i eligro de sorpresa. e
= r!';lﬂ:"‘??trgﬂag (el enemigo) los van sugumni’;n
y trata de sorprenderlos haciendo que una amr'-..r"u-qﬁ
se les adelante v 'la otra los ataque Dor detras. Vi

siquiendo de cerca al niiclen principal. confurmellrstz
neontrar un lngar adecuado en el que

le adelantar. describiendo un
al camino mas adelante; si
lo logran, se emhoscaran 'y atacaran al nr;irl»z-.n r-ﬂ?‘:l
cipal. Cuando se acerque la otra Patrulla q;:t i
ido detras debera atacar inmediatamente por fa T

avanza, hasta ¢
una Patrulla se trata «
semi-circulo, para volver
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taguardia. Para que tenga éxito la emboscada, la
Patrulla que va atras deberd ser capaz de atacar
inmediatamente después de que el nicleo principal
ha llegado a la emboscada, para lo cual debera se-
guirlo muy de cerca. Si la Patrulla que intenta el
semi-circulo es vista, debera ser sequida v la em-
boscada descubierta; tanto ésta, como la otra Pa-
trulla que va detras, pueden ser capturadas con so-
lo ser tocadas, como en “'Perzecucion’’,

Este juego puede ser atn mas util si las Patru-
llas, mientras marchan, se dedican no s6lo a encon-
trar la emboscada, sino que van anotando los nime-
ros de los automdviles que pasan, los nombres de
las posadas, etc., conforme el Maestreesculta lo in-
dique.

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

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

VIGESIMA SEPTIMA SEMANA

Ya hemos hecho mucho del trabajo de la insig-
nia dg Segunda Clase: la hemos repasado varias ve-
ces por medio de juegos y otros ejercicios: hemos
hecho algo més de lo que los reglamentos exigen
en materia de trabajo de Ambulancia: hemos hecho
el estudio preliminar de un mapa sencillo: v hemos
practicade algunos juegos v movimientos destinados
a adiestrar los sentidos v a fortalecer el cuerpo.

En nuestro tercer periodo haremos algo del tra-
bajo de la insignia de Primera Clase, v continuaremos
con nuestros juegos. '
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MNotaréis 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 como hacer algunas de
estas cosas. pero la ejecucién misma de ellas tiene
que ser bajo el cielo abierto.

Este v los proximos doce programas estan arre-
glados de la siguiente manera:

Cada programa, ordinariamente se desarrolla en
seis 0 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 Jocal; las
secciones 4, 5 y 6 son para ejecutarse al aire libre:
la seccitn 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-
zhis 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 1, 2, 3 v un
medio dia, para las secciones 4, 5, 6, v 7 o las par-
tes mas importantes de ellas. En circunstancias or-
dinarias omitiréis las secciones 1, 2, 3, totalmente,
stlo que querrdis ejecutar una de ellas o todas en
la salida de medio dia.

I.—Historieta de Fogata de Campamento.
UApreciacién de alturas y distancias” (F.8).
Recientemente, lei en un libkro para Scouts estas

palabras: "El juzgar distancias es sencillamente un
asunto de practica. Es dificil apreciar dimensiones

2 fOF

con 25 por ciento de error. Al Scout no se le puede
ensedar’’. y

Estoy de acuerdo en que el poder apreciar es-
tas cosas es cuestion de practica, pero no es tan di-
ficil, v puede ser ensefiado, como lo verés, mas o
_menos. en el proximo mes.

2. —Medidas en el Local

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

Tomad una hoja de papel v divididla en dos
columnas. Encabezadlas: "Apreciacién”, "Correc-
_to”". Entonces, siguiendo las indicaciones de wvues-
tro Maestreesculta, apreciad la altura de la puerta.
Anotadla en la eolumna “Apreciacion’”. Luego ha-
ced que otrn de los muchachos mida la altura de la
" puerta con la cinta o con el cordén. Anotad esto
en la columna "Correcto”. ;Qué tante 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 Maestreesculta o cual-
quier otra cosa que él os diga.

3. —Juegos en el Local.

{a) Liehres v Lebreles. Diez minutos,

Se reparte a los muchachos en filas de tres,
cuatro, cinco y ain mayor nimern. A dos mucha-
chos se les deja fuera de las filas para que actien
uno de lichre v el otro de’ lebrel.

El nimera 1 {en el rincédn superior de la dere-
cha del grabado) da la orden de “cambin” a inter-
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Liebres vy Lobreles

valos fijos y todos los muchachos dan Flanco dere-
cho tomando la mano del que les queda junto en la
linea, estorbando con la nueva combinacién de li-
neas la carrera, ya sea de la liebre o del lebrel, como
se ve por las lineas 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 Ia mejor lista de
ellas es el que gana.

4.—Apreciacidn de Distancias.

(a) Con un cordén con varios nudos. medir
25 metros, los cuales cada muchacho medira des-
pués con sus pasos, dando éstos naturales. La dis-
tancia debe ser recorrida en los dos sentidos v la
suma de los pasos. empleados, en uno y otro reco-
rrido, dividida por dos. El promedio de las dos me-
didas indica el nimero de pasos empleados en re-
correr 25 metros. Dividid 25 entre el niimero de
pasos y sabréis la medida de vuestro paso. FEsta es
muy importante y la drbéis recordar.
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(b) Colocad un bordén a la distancia de 25 estas plantas dlebe:én escogerse entre las mas usua-

metros. 1laced que uno de los muchachos camine en les de la ]Etaltdad}, v

direccitn de él y gue otro grite "alto :umﬂ-‘itl1I juz- (b) "iDonde esta _e] 5!“]:1!0? )

gue que se encuentre & la mitad de la distancia o a He aqui la descripcion de un juego capital, que
a muchacho puede practicarse en un campo abierto en el que

5. 10 u otro nimero de metros. A cad
de acertar. En no haya donde ocultarse. .
Se les venda los ojos a un nimero de Scouls

se le daran dos o mAs aportunidades
cada caso e tomaran las medidas para ver qué tan _
cerca estuvieron de la verdad. y se les coloca en fila en un extremo del campo.
did 50 ¢ v repetid los ejer- Entonces ¢l Maestreesculta o uno de los Guias
(£) Ahoramedic S MERIT P de Patrulla va al otro extremo del campo y hace
cicios a ¥ b. sanar de cuando en cuando su silbato.
Los Scouts que tienen los ojos vendados débe-
5. Formacion. ran ir a donde esta el que silba y tocarle.
Este ultimo podra agacharse, pero no moverse
de un lado para otro.
Repasese la formacion de la Tropa y los mo- Tan pronto un Scout toca al que silba, se qui-
vimientos por Patrulla. Haced que las Patrullas ta la w:nEn v queda fuera del juego.
practiquen marchar de X 2 Y {en un mapa dado), El que tiene el silbato cuidard de que ninguno
otorgando puntos por la mejor formacion al marchar. de los que tienen los ojos vendados vaya al caer en
en campo abierto. una zanja u hoyo o a tropezar con algo, para lo cual
hara sonar el silbato y por medio de &l atracrad en
6.—Juegos al Aire [ibre. la direccién conveniente al que esté en peligro.
Se otorgan puntos de acuerdo con el orden en

que los Scouts llegan a donde esta el del silbato,
siendo naturalmente los mas altos para el que lle-

{a) "Carrera de ias Plantas’.
n bicicleta que primero.

Enviad a vuestros Scouts ya sea €

o a pie, en la direccion que ellns escojan, a recoger
especimenes de las plantas que 5€ les hayan sena- 7.—Juego de Escultismo.
lado, tales como un brote de tejo, un retofio de cos-

or el estilo. Es- “El Tesoro del Pirata”.

coja, una castafia, una rosa o algo p

coged algo que ponga @ prueba sus conocimientos

do vean uno de lLos miemhros de una Patrulla son los “pira-

sobre plantas y su memoria, cuan .
los ejemplares que les han sido pedidos. Debe es- {as”. quienes tratan de entregar su botin a Vi it
timularse la velocidad. waciendo que el primero en trabandistas (Patrulla ?;l mientras los guardacos-
volver con éxito sea el triumfador. (De preferencia tas (Patrulla 3) tratan oe impedirlo. El botin pue-

de estar representado por fichas de colores, ecada

una con disti i
gt tlnhg;upzilﬁ::s: Eiiaﬂlt?tas ;,r los contraban- fE]:l A 200 metros: se pueden ver los boto-
; - 5 entre si, un nes detall i
45 Mt C . : cuarto y los detalles del uniforme.
ey mIEntrai fniménand ocultindose hasta encon- (d} A 300 metros: se puede ver la cara, pe-
més o menos a la m;:::i EIC!:'SI«'I!; Eﬂl;n de un punto ro el contorno se ve un poco esfumado. Los h-nI:n-
: ! entre los dos vy tratan d nes aparece i I
e e r i tratan de P n como una linea,
Cﬂﬂtfﬂbanqdista EEEP-';‘]F;EP:L:GIT};I:; SI un plfatlf o un  {e) AI 400 metros: se pueden ver los movi-
Be eritteches ando una ficha, de- mientos de las piernas. La siluet i
sela a su aprehensor. P i Sleeln % yroon o
. Podra se dad, pero ; ;
el : seguir en . p no se ve la cara si ici
ﬂu:]l:jg;iéqf::n Hﬁ{llu para el objeto de distraer a los favorahles. R el fondigmes
SLelf H1 i i
e emttabiidin b s A e L e ol s o i g i
; ibe una ficha, debera mientos de los miemb i 3
ir a la base v entregarl : os miembros, también el color del uni
garla al Maestreesculta, sin forme. El incipi i o
rar a recibi . ; + 8In C8- ; ' cuerpo principia a alilarse un i
Ef‘.haw pu:fr E:E;r Gn:ﬂj.l Al final, el bando que tiene cialmente en los humhrfﬁ'-. R
i cidey M‘r"man:qu; E!s el que gana. Las [lichas {g) A 600 metros: la cabeza se ve como un
e Hliune, 4 log ba‘nde os piratas no cuentan pa- Phlntubﬂn se distinguen mas los detalles
os, h 1 i :
B.—;: Conservai ) { RGN QAES todavia no pretendemos apreci
tFmiEntnqt h,eTals al dia vuesiro acervo de cono- distancias més alla de los 600 metros ? '?[ -
s sobre la naturaleza? sidad de d ibi M S EERD
e describir lo que pasa con la silueta del

huinbrc entre 700 y los 800 metros y entre Jos 800
ook vy los 1200. Si tenéis curiosidad de saberlo averi-
SIMA OCTAVA SEMANA geadie por Yobolio imumas)
e aqui otro grupo de hech '
na escribir v r:ﬁ.:u:a:'rrﬁ’ar.!"-L T
Las cosas parecen estar mds
) i : d
realidad lo estan, cnando se vmfﬂﬂﬂ o i v

l.—Apreciacidn de Distancias.

Haced que los
s muchachos hagan las siguient
hac s es
prucbas acerca de apreciacién de disrancias:qnsta ta-

:':ahlllztf'tl:s&?u dcsempc'i:mr entre dos reuniones. En (a) En dias brillantes y claros.
que Hu:lt sotros podréis comparar las notas y ver {b} Cuando uno tiene el =0l detras
g 'I.’N%EF%? dehatuerdn Ia practica con la teo- (c) Al otro lado del agua. '
anterinri} i trabajo deberd darseles la semana E:}} }T']] otro IIMIJG de un valle.

’ otro lado de la nieve.
d {a) A 50 metros: la boca v los ojos se pue- (F) “En una planicie. ieve
en wi.r cnnA claridad. : Y ()" Hacia seiba o hatia abajo én vk

(b) 100 metros: los ojos parecen puntos. ta. e e I cues-
obre el horizonte.
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[as cosas se ven mas lejos de lo que estdn:

{a) Cuando estd uno hincado.

(b) Cuando el hombre que estd uno tratando
de saber a qué distancia se encuentra, estd de ro-
dillas, o esta acostado.

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

{d) Cuando estd lluvioso o nublado.

{e) En un campo con muchos setos.

(f) WViendo a lo largo de una avenida, o ca-
lle.

{g) Cuvando hay reverberacién.

2.—Fogata de Campamento.

1Saben vuestros Scouts algo de la vida y aven-
turas de B.-P?7 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 pafte del Escultismo: vg. obser-
vacion y deduccién, rastreo, etc

3.—fuegos para el Local.

{a) Electrocucién.

Lina cuerda tirada en el suelo representa un
cable de alta tensién. Al principiar, un scout de
cada Patrulla esta tirado debajo de ella v los de-
mhs deberdn retirarlos de su contacto. Si el Scou-
ter juzga que alguno de los Scouts que hacen el res-

cate ha sido electrocutada por descuido, éste de-

berdi reunirse con los que estian privados, debajo de
la cuerda, v ser a su wvez rescatado. La Patrulla
que regresa primero completa, gana. Una adicién
puede consistir en resucitar a las primeras victimas
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N.B.—A estas alturas es muy importante que
todas las apreciaciones se veriliquen midiéndolas con
tinta métrica. Esto hace que los muchachos sean
cuidadosos con sus ppreciaciones y que estén aten-
tos cuancdo las distancias son medidas. para verifi-
carlas. Cada quién da dos vistazos a la distancia,
sicndo el segundo més prolongado e intenso que el
primero,

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

6.—Juego al Aire Libre. "Entradas”.

Dos equipos. Uno en casa, al bate y otro fue-
ra. Los hateadores se agrupan detris de la meta
de casa. Otras cuatro metas se colocan en las es-
quinas de un exagono, con los lados hasta de 20
metros, de acuerdo con el espacio ¥ nimero de ju-
gadores de que se dispanga. El Janzador se coloca
a cuateo metros v medio del bateador. Las pelotas
lanzadas deberan pasar al bateador entre las rodi-
llas v los hombros. Se permiten tres lanzadas, pero
el bateador debers correr cuando le pega a la bola.
5i 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.
Sélo podra haber un bateador en cada base, Si se
juntan mas de uno. quedan fuera todos 'menos ¢l
iltimo en llegar. La bola queda muerta al llegar a
las manos del lanzador y ningun bateador puede
moverse de la base en ue se encuentra hasta que
el proximo 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.
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{b) - Halconeria.
Un extraiio llega a lz Patrulla 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 despedida
al vendedor, se les pide a las Patrullas que (a) ha-
gan una lista de los articulos ofrecidos, (b) de sus
precios y (¢) 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, amarrandolos bien apretados. con una
reata. Asi, tienen que correr sobre una pista y el
primer equipo que llegue a la meta intacto es el que
gEII'I.H.

(4) Apreciacién de Distancias al Airz Libre.

(a) Medid 100 metros con un cordén, Que
cada uno de los muchachos recorra esta distancia y
vuelva a obtener la medida de su paso. Hay que ver
si ésta estd de acuerdo con la gue resultd al reco-
rrer las distancias de 25 y 50 metros respectiva-
mente, Debera estar de acuerdo.

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

{c) Enviad a un muchache desde un punto
determinado y que alguien sefiale cuando haya re-
corrido determinado niimera de metros.

{d} Hacedles notar como se ve Ja cara de una
persona a las distancias de 50 y 100 metros.

T (R

Es necesario tener un juez, ya que las reglas va-
rian considerablemente,

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

Unas Patrullas de Guarda Fronteras (M.E. y
A.M.E.) tritan de aventajar a un grupo de "Indios
Piel Roja" (Scouts) que han andado incursionan-
do. Los policias salen con cinco minutos de ventaja
y caminan por veredas v senderos sefialados, dentro
de ciertos limites separados, digamos, un kilémetro,
de acuerdo con la naturaleza del terreno. Los “Piel
Roja’ deberan pasar a los policias sin ser vistos has-
ta una linea (un tramo de carretera entre dos pun-
tos) que representa su propia frontera. Cualquier
Indio que hava sido viste con claridad suficiente pa-
ra ser reconocido se considera “muerta’. Los peoli-
cias pueden hacer alto v ver a su alrededor cuantas
veces quieran, pero no pueden retroceder. La distan-
cia puede fluctuar entre uno y des kildmetros.

VIGESIMA NONA SEMANA
|.—Medidas Personales.

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

2.—Historicta de Fogata.

“"El Crimen de Elsdon™ (F.2). Si el Maestre-

esculta 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 periodicos loca-
les o de otro lugar, proporciona un relato mas efec-
tivo, por real.

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. Fero el centinela
avisa que hay sefiales y ruidos sospechosos, por lo
gque inmediatamente le echan agua al luego, pero
no pueden evitar el humo. Esto debe hacerse ¢n
una noche tranquila, pero obscura, en un lugar bas-
tante descampado. El humo puede producirse que-
mando, sin llama, papel de estraza, o pélvora hime-
da, dentro de un bote. Los otros tienen que llegar
al lugar guiandose por el olfato, mientras los que
estan acampados permanecen absolutamente guietos.

4,— Apreciacion de 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-
dicién exacta de la distancia apreciada. También el
trabajo debe hacerse en un Jugar nuevo. Esto mis-
mo se aplica al trabajo de apreciacion de distancias
que s¢ ha de hacer las préximas 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 practica en el mismo terreno o .
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en los mismos caminos, encontraréis que cuando
hayais de probar en otros lugares tropezais con di-
ficultades.

Mo olvidéis anotar la apariencia de una perso-
na @ diferentes distancias, agregando una observa-
cién nueva cada semana. Esta semana podéis ano-
tar como se ve una persona a 50, 100 y 200 metros,
y que diferencia hay si esta de pie o hincada. Siem-
pre hay que repasar el trabajo anterior, es recesa-
rio hacerse eficiente. Ya sea que estéis ocupados
en un paseo o en un juego. tratad de apreciar dis-

tancias.
5—Cddigo de Sefiales.

He aqui un sistema dtil de enviar mensajes de
sefiales durante un juego amplio. Cada Tropa pue-
de hacer su propio esquema de mensajes de acuer-
do con el modelo de la siguiente pagina.

Para decir vg.: "'Regresad al Campamento’’, se
envian las letras BA. (Nota: principiad con la letra
de la columna perpendicular izquierda, sequida por
las letras de la cabeza). He agui una conversacion:

Maestreesculta— AD/AB/FA.

Guia de Patrulla— DA.
Maestreesculta— ED/AA/BC,

Guia de Patrulla— BD/EB.
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La clave debera limitarse a las letras del pri-
mer circulo, 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 linea divisoria a la mitad. En ca-
da extremo un equipo estd cuidando varios objetos
{(uno por cada miembro del equipo). Cada equipo
trata de capturar el tesoro de sus contrarios y a Ia
vez defender el propio. Un jugador. silo puede
ser capturade fuera de su campo y no cuando re-
grese con una captura. Los prisioneros son colo-
cados detras de la base de sus aprehensores, y deben
<er libertados antes de gue se pueda seguir captu-
rando mas objetos. Sélo un prisionero u ohjeto pue-
de ser libertado o aprehendido en cada ocasion.
equipo con més 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 dnica
clave que hay es un papel roto, en el cual alguna
vez estuvieron escritas las seiias, (Lna descripcitn
del camino hacia el lugar puede escribirse en un pe-
dazo de papel y después romper éste, de manera
irregular, a la mitad, y entregar cada una de las
partes a las Patrullas que compiten ). Las sefias fue-
ron rotas a proposito, para seguridad, asi 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 aduefiado de estas se-
fias, y cada uno con su mitad trata de encontrar
el lugar, porque segun se dice, unos antiguos ladro-
nes cnterraron ahi un (esoro.

TRIGESIMA SEMANA
1.—Nudos.

Las Patrullas se forman como para relevos, ca-
da Séout con un metro de cuerda. Otro pedazo de
cuerda se cuelga en el muro opuesto del salén. Se
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 con el de pes-
cador y asi sucesivamente.

2.—Debare.

Es hueno, de cuando en cuando, tener un de-
bate en el que todos tomen parte. El asunto debera
ESCOgerse Con una semana o quince dias de antici-
pacion y debe ser cde tal naturaleza que ambos la-
dos tengan mucho que decir. El debate durara una
media hora més o menos si se desea.

El muchacho que abre la discusién hard uso
de la palabra por cinco minutos v lo mismo el pri-
mero de la oposicion. El resto puede hacer uso
de la palabra por dos o tres minutos cada uno, se-
qiin convenga.

3.—Juego nocturno. "Fuegos Fatuos".

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

El que lleva la lampara deberad encenderla por
lo menos cada minuto y el resto del tiempo tenerla
oculta. Los dos Scouts se turndan con la lampara v
asi podran mejor ayudarse en las dificultades, pero
cualquiera de los dos puede ser capturade. El
Scout que no lleva la Jampara, en un momento da-
do, puede mezclarse con los persequidores sin que
le reconozean v asi aliviarle la presién a su compa--
fiero. Los dos deberén concertar ciertas sefiales o
llamadas para entenderse entre si.

5i la noche estuviera lluviosa o inapropiada, en
cualguiera otra forma, para un juego nocturne co-
mo éste, podréis practicar durante media hora jue-
gos de salén, de los cuales, para estas fechas, ya
deberéis saber un buen nimero.

4.—Apreciacidn de Distancias.

Distancias hasta de 400 metros. Recordad las
advertencias :3ue se 05 bicieron la semana pasada.
Los métodos de préctica son los mismos,

5.—Juego al Aire Libre. “"Mensajes".

Se forman dos equipos uno mas grande que el
otro. El mas pequefio tiene su cuartel en un baluarte
al que no deben acercarse sus componentes, sino a
cierta distancia, excepto cuando van en persecucitn
de un contrario. El M. E. esta en el baﬁartr—: y los
miembros del equipo més grande estan a salvo,
cuando estin en el baluarte. El equipo mas grande
se divide en tres grupos: a cada uno se le da ver-

PIRSTT "

hasta que se les soborne; que los jurados produzcan

balmente una parte de un mensaje y a los tres se
les envia por distintos rumbos. El objeto del juego
es que el equipo mas grande lleve €l mensaje al M.
E. Mo se permite escribirlo.

6.—Juego de Rastreo. "Lejos y Cerca” (final
de la F.11).

TRIGESIMA PRIMERA SEMANA
1.—Nudos.

Aprended el nudo de Marinero,

Ahora, tratad de ejecutar won las manos por
la espalda los siete nudos que habéis aprendido. Los
nudos correctos cuentan para la competencia entre

. Patrullas,
2.—[urado Simulado.

Weéanse 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 entregérseles con una se-
mana de anticipacién, para que puedan preparar sus
discursos y sus pruchas Los arreglos, generalmente
pueden dejarse en manos de los dos miembros més
elocuentes ‘de la Tropa, quienes respectivamente
pueden desempefiar los papeles de fiscal y defen-
20,

Es més divertido si se siguen los procedimien-
tos que se observam en los juzgados, pero todo el
juicio debe ser de caricter 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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uln veredicto imposible, que nada tenga que ver con
2l caso.

3.—Juego Nocturno.

~ (Si el tiempo lo permite, si no, habra que prac-
ticar uno de los juegos viejos de saléin),

"Mostrando la Luz",

. Un Scout se interna en el campo, en la obscu-
ridad, y al oir el silbato de su Guia hace brillar la
luz de una lampara, por cinco segqundos, Después
se queda quieto con la luz apagada v 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 primero. El de la
Hnternla la pasa al primero que llega.

- Tomad nota de que este juego sirve para prac-
ticar apreciacién de distancias en la obscuridad.

4.—Apreciacién de Distancias.

: Distancias hasta 600 metros. Usese el mismo
sistema que en las semanas anteriores,

3.~Competencia de Encendido de Fuego.

Se estira una cuerda a una altura de 45 centi-
metros sobre el suelo. Cada Patrulla tiene que reu-
nit lefia, encender un fuego, v quemar la cuerda. El
primero en hacerlo es el que gana, pero deberan
otorgarse puntos también por la organizacién  del
trabajo.

6.—Juego de Escuchas. "Acechar ¢ Informar’”
(fin de Ia F. 14.)
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TRIGESIMA SEGUNDA SEMANA

{.—Medir el ancho de un rio. camino o ferro-
earril.

Muchas 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 rio para
practicar, un camino lo sustituye. Dad a la Tropa
el siguiente diagrama, explicindolo en ‘la pizarra.
Dejad que los muchachos lo copien en sus cuader-
nos v, si alcanza el tiempo, poned algunos ejemplos.

‘Método 1.—A, es un arbol, roca u otro objeto
en la orilla de un arroyo. Mo podéis llegar a él,
porque os encontrais en la otra rivera. Colocad un
bordén en B. exactamente opuesto a A. Contad un
niimero de pasos, digamos cincuenta, en linea per-
pendicular a AB y de esa manera llegaréis a C. En
C colocad otro bordén Scout.

DiZ5 Pason,

Continuad caminando en la misma direccian BC
hasta llegar a D, de tal manera que la distancia CcD
sea la mitad en pasos que BC.
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En D, dad vuelta en sentido contrario al arro-
yo, en direccién DE. en &ngulo recto con respecto
a BD.

Caminad hasta que encontréis que el bordén
en C y el objeto, en A queden en la misma linea
recta. Ahora os encontrais en E. Medid DE. Esta
es iqual a la mitad del ancho del arroyo.

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

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

5i usais los dos sistemas, v las dos medidas son
més o menos iguales, probablemente la distancia se-
ra correcta, hasta donde esto es posible, con pasos.
Si las dos cifras no estan mas o menos de acuerdo,
entonces una o las dos medidaz estin erradas y
tendréis que repetirlas, en su totalidad.

2.~ Representacidn sin- preparacion,

WVeéase el final de la F. 14. Al escoger el ar-
gumento para una representacidn podéis hacer uso
de juegos de Scouts, acontecimientos locales. o he-
chos histéricos tales como el desembarco de Gui-
llermo el Conquistader, ete,

Todos estos debates, juicios, representaciones y
demés 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
fque adopten mis tarde,
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3. —Jugad “"Barcos en la Niebla".

Se les venda los ojos a los Scouts de cada
equipo, formandolos en fila sencilla, llevands cada
Scout las manos sobre los hombros del que va ade-
lante y a cierta distancia de su jefe, guién quiara
la nave, por medio de rumbos de la brijula, hacia
el puerto formado por dos sillas convenientemente
colocadas. El primer equipo que pasa entre las si-
las es el que gana,

Variacién.—El jefe no mencionara a su equipo
sino que éste deberd reconocerle por la voz v seguir
sus indicaciones, .

Al aire libre (que es mas divertido) dos bot-
dones scouts, clavados en el suelo, sefialaran el puer-
to.

4.—Pruebas de Apreciacién de Distancias,

Ya hemos tenido suficiente practica en aprecia-
cidn de distancias para que nos permita tratar de
pasar la prueba de Primera Clase en esta mate-
i, ,

Habra diez pruebas distintas, v se daran en lu-
gares diversos ¥ en dias diferentes, para que las
condiciones de terreno y de tiempo no sean iguales.

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

En otra ocasién este mismo sinodal u otro Jle-
va a los muchaches a otro sitio y les da un nueve
gnépr_: de pruebas, y asi sucesivamente hasta llegar
a diez.
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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,
¥a que esie 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,

Para esta semana sugerimos que las tres prue-
hr!.q se les den, durante el adiestramiento, no muy
ll_:pns del local, ya que no descamos perder mucho
tiempo en ir y venir al lugar de las apreciaciones.

3.—Historieta de Fogata de Campamento.

“La Excursién de Primera Clase".

Explicad la importancia de la excursion desde
el punto de vista del Scout que se basta a si mis-
mo. Poned énfasis en la necesidad de ser hihiles en
la lectura de mapas, en la rendicién de informes,
en cocinar, et¢. Discutid el equipa que hay que
llevar. Deberan arreglarse excursiones cortas de
practica que duren una tarde y a la que vayan los
Scouts por parejas.

6.—Maés prictica en medir anchuras de rios o
de caminos,

7.—No habra juego Scout esta semana. En
cambio dedicaremos ese tiempo al siguiente trabajo:
~(a) Tres pruebas mas sobre apreciacion de
distancias, hien leios del local.

{b]. Medicién real del anchoe de un arroyo,
ferocarril o camino, por los métodos descritos arri-
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ba, en la seccion 1. Haced wvarias mediciones en
puntos bastante distantes unos de los otros.

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

TRIGESIMA TERCERA SEMANA

|.—Método para apreciar alfuras.

F. 8. El método dado en esta fogata para la
apreciacion de alturas es muy sélido. A los Scouts
hay gue hacerlos practicar mucho.

2.—Historieta de Fogata de Campamento.

"Sefialacion” (F, 7).

Habéis aprendido a hacer sefiales de Semaforo.
Pero como veréis por esta historieta hay muchas
otras maneras de enviar mensajes a distancia y aun
es posible que vosotros inventéis uno o dos mas.
Mas abajo. en la seccién 6, se dan algunos de los
signos mas usuales que se pueden ejecutar con mo-
vimientos de la mano: pern de estoz hablaremos
mas adelante.

J.—[uego en el Local. "Interpretacidn de Som-
bras".

{a) Dividid la Tropa en dos secciones que
jueguen la una contra la otra. Colgad una sidbana
o varios papeles prendidos unos con otros, de un
lado al otro del salén, de tal manera que formen
una cortina delgada, Apagad las luces de un lado,

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
maneta que la luz proyecte su sombra, de perfil.
sobre ésta, Los Scouts que estan del lado medio
nhscuro escriben el nombre de aquél a quien pien-
sen pertenece la sombra,

Se continia de esta manera hasta que todos
los de ese bando han proyectado sus sombras y en-
tonces se procedé a ver si las adivinaciones son
carrectas. Loz bandos cambian de lugar y se repi-
te el juego.

(b} Ahora haced un agajero en la cortina, por
donde puedan los Scouts espiar. Los jugadores de-
beran estar en la ohscuridad, de otra manera su
saombra los descubrira. Un bandoe adivina de quién
son los ojos que estin 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
cartina v que los otros adivinen de quién es.

{f) Finalmente, sacad un pie por debajo de
la cortina y que los demas adivinen de quién es.

Esta es una practica excelente para fijarse en
las caracteristicas 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 niimero posible de alturas, usando el bordtn
Scout. '
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5. —Senales.
"Sefiales de Humo". (F. 7).
6. —Senales de .Brazros.

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

Formad en linea a los Scouts, si hay suficiente
espacio para todos. Explicadles la primera sefial,
como se da v lo que significa. Después haced que
ejecuten el movimiento que le corresponde. Explicad
la segunda y asi sucesivamente.

Para llamar la atencién de la Tropa de que una
nueva sefial se va a dar, sonad wvuestro silbato.
Cuande los Scouts lo sigan. deberan inmediatamen-
te buscar la eefial,

Es necesario sonar &l silbato, pues puede suce-
der que la persona que estd dando Jas sefales se
encuentre a la espalda de los Scouts y éstos no la
puedan ver sin tener que volver la cara.

Adelante. — Haced girar wvuestro brazo de atrds 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 vuestra cabeza.

Cuando estas sefiales ya sean bien conocidas
v rapidamente obedecidas, introducid las siguientes:

Pasza Redolblado.—Moved el pufio cerrado nara
arriba y para abajo, entre ¢l hombro v el muslo.

Paso veloz,—Levantad la mano hasta el hom-
bro. Esta sefia se usa también cuando deseais cam-
hiar de paso redoblado a paso veloz.

Mezelad las doce voces de mando y cuando
ya sean bien conocidas, dad las siguientes:
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Pecho a Tierra.—Haced dos o tres movimien-
tos ligeros hacia el suelo. con la mano abierta.

Media Vnelta.—Extended vuestro brazo en li-
nea ¢on vuestro hombro y haced un movimiento cir-
cular en la direccion requerida,

7.—Trabajo de un Medio Dia de Fiesta.

Los Muchachos, cuyo trabajo por las tardes es
en lugar cerrado, tienen que hacer las secciones 4
Y 6. Los dos qrunos tenen que tener cuatro nrielas
en apreciacian de distancias. Los muchachos cuyo
trabajo por la tarde es al aire libre, y quizas los otros
tamhién (todo depende de la duracion del dia).
practicaran el siquiente juego: “Acecho” (fin de |a
F. 14). o cualquiera de los juegos al aire libre que
va se han aprendido, Cada vez que haya tiempo hay
que repasar los juegos viejos,

TRIGESIMA CUARTA SEMANA

1.—Natacion.

Este es mas un recordatorio que un topico es-
pecial del programa. La natacién es parte esencial
del adiestramienta Scout, haced, por tanto, arreglos,
si es posible, para dar instruccidn permanente. Si
en la vecindad existe un tanque de natacién, haced
arreglos para sesiones requlares de la Tropa.

2. —Trabajo nocturna.—MNotas.

Para estas fechas habéis ya practicado bastan-
tes juegos en la noche. ¥ probablemente sabéis que
es lo que se puede v que es lo que no se puede ha-
cer, cuande camina uno en la oscuridad.

El Maestreesculta os explicard ahora los pun-
tos siguientes, ilustrandolos con vuestros propios
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errores, cometidos en el campo. Os extrafiard que
no se os hayan dado estos informes antes de empe-
zar los juegos. La verdad es, que si no habéis co-
metido errores, no sabréis apreciar estos informes.
Ahora estais en posicién de saber la verdad acerca
de los siguientes puntos.

Silencio.— Lo primero es moverse sin hacer rui-
do. Durante la noche muchos de los ruidos del dia
se apagan, los pajaros duermen, el viento cesa, y ha-
blando en general, cualquier ruidoe que se hace de
noche es escuchado mas lejos que durante el dia.

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

{1) No habléis. Si es necesario hablar, cu-
chichead, pero recordad que aun el cuchicheo se ove
lejos.

{2) Mo uséis silbatos,

(3) MNo golpéis wuestros beraones unos con
otros o con alguna otra cosa,

{(4) Mandad por delante a un Scout que
examine con cuidade el camino por donde vais a pa-

‘'sar, pues con frecuencia existen cosas con las que

podéis tropezar v caer sl no sdis advertidos a tiempo.

(5) Abrid v cerrad todas las puertas con cui-
dado. Saltadlas si vechinan, pero recordad también
que debéis gonservaros lo méas que sea posible pega-
dos al suelo y por tanto el saltar una reja es peligro-
g0, Esto puede descubriros a vuestros enemigos.

{6) Si cruzéis un arroyo, hacedlo tan despa-
cio que no chapotéis.

{7) Si tenéis que pasar sobre pasto y este es
cortn pisad primero con el talén, pero si es largo ha-
cedlo con la punta,

{8) Si tenéis que atravesar por un bosque, pi-
sad ligero para evitar romper ramas, hojas secas, etc.

e

el regreso de su centavo, es el que gana. Se necesi-

tan trece puntos para ganar el juego.

(9) MNo marquéis el paso. La uniformidad de
las pisadas, de un grupo de personas marchando a
compas se oyen muy lejos, y cualquiera puede dar-
se cuenta de lo que eso significa. *

3. —Juegos en el Local.

{a) “El hablador mas rapido”. Dividid el
grupo en dos. Nomhbrad un marcador y un tomadot
de tiempo. El bando A envia 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 di-
ciendo tantas palabras, que principien con la letra
que le han sefialado, como le sea posible.

Pasado un minuto el tomador de tiempo le or-
dena parar y el marcador dice cuantas palabras ha
mencionade, nimero que se le apunta. Entonces el
bando B sefiala a uno de sus individuos ¥ lo manda
fuera del cuarto v el A escoge 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 suele o en zillas. El que da la salida. se sienta
a la cabeza de la fila, entre Jos dos primeros jugado-
res. Un recibidor se sienta al otro extremo de la [ila,
entre las dos altimos jugaderes.

Todos los jugadores extienden Jas manos. El
que da la salida deja caer un centavo en la mano
mas cercana a él, de cada fila. Estos centavos van
pasando de mano en mano hasta llepar a los r]n-;
ltimos de las filas para ser tocados a las manos de:
recibidor. En sequida vuelven a hacer ¢l mismo re-
corrido hacia ateds. El bando que obtiene primero
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TRIGESIMA QUINTA SEMANA

|.—Haciendo las Coras.

4.—Apreciacién de alturas.

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

Paraos [rente al obizto cuya altura se requiere,
y. teniendo presentes las alturas que habéis medido
la semana pasada, escribid en una tarjeta la altura
que creais tiene el obieto. Ahora medid la altura del
objeto y escribid la cifra al lado de la anterior, en la
tarjeta. Ved que tanto as habais equivocado y si el
equivoco ha sido de mas o de menos;

~ Dos o tres parejas de Scouts deberan medir la
misma altura, para que sus contestaciones puedan
usarse para comprobacion entre ellas, y la altura co-
rrecta se encuentre con regular aproximacion.

5.—[uego "Rugby e Gis",

~ Equipo necesario: Un pedazo de gizs vy dos
cajas

Compiten_dos Patrullas. Las cajas se colocan
a los dos extremns del =zalén v los equipos se [or-
man como para jugar futbol. El juez entrega los
gises y da principio el juego. La idea es que se
apunta una nota marcando la caja de los contra-
rios. Se pueden formar reglas, segin los requisitos
particulares, de cada quién, pero es esencial que nin-
gun jugador retenga el gis demasiado tiemna,

6.—fuego Scout.

Practicad “La Arafia y J]a Mosca” (fin de la F.
14), o un buen Asalto a la Bandera.

— 132 —

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-
kién a los demas 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-
rrillo pueden con [facilidad ser visibles a 500 o 600
metros. De ahi 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 brijula, el reloj, o buscar algo que se ha
caide, los Scouts deberan pararse alrededor para ser-
vir de biombo vy taparla.

La luz debe ser sostenwda de tal modo que arro-
je su haz hacia zbajo; de preferencia puede usarse
una lampara eléctrica, pequefia, ¥ no la de la bici-
cleta u otra cualquiera,

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

(e} Deberéis ser capaces de ver a alguien que
se acerca, o una distancin de wveinte metros. Parp
requiere mucha practica el poder ver con facilidad
en la obscuridad. Los arbustoz son tomados por
hombres y éstos por arbustos,

5i no estais segquros 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. Si no
se mueven durante algan tiempo y si su nimero per-
manece el mismo, lo mis probable entonces es que
sean objetos sin vida. Pero puede suceder que estén
dormidos, ’

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

{e) La silueta de un monte es uniforme y mas
regular que Ja 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 estais
observando a alguien que tiene que cruzar el ho-
rizonte, escoged un lugar de observacion desde don-
de los movimientos sobre el horizonte es probable
que se destaquen.

Pricticas en lugar Cerrado.—Para practicar
movimientos silenciosos, ensayad lo siguiente. Que
los Scouts se quiten todo su equipo y lo coloquen
en el suele junto con su bordén y se acuesten; apa-
gad las luces y que a una sefial convenida se vualvan
a poner todos su equipo, se formen por Patrullas, por
orden, sin hacer el menor ruido o hablar.

Se pueden otorgar diez puntos a cada Patrulla
que pueda hacer esto sin ruido. Dos puntos se dedu-
ciran a cada Patrulla por cada ruide que se escuche,
aun cuando este sea muy pequeiio.

3.—Juego Nocturno,

Practicad "Préfugo Fumador™.

Ln reo se ha escapado de la prisién, v siendo
un fumador empedernido, lo primero que hace es

comprar un buen surtido de cigarrillos y cerillos.
En una noche obscura, llega a los Scouts un
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7.—[uege Scout.

Dejad que los Guias preparen este juego por si

solos.

TRIGESIMA SEXTA SEMAMNA
1.—Mensajes.

Que el Maestreesculta envie un mensaje Igrgn.
v que los Scouts escriban de ¢l lo que puedan enten-
der. Los puntos cuentan para la competencia entre

Patrullas.

P

2.—Apreciacion de Pesos

Deberemos obtener varios pesos y determinar el
‘peso de varias cosas. La primera semana nos con-
farmaremos con pesos de medio kilo como maximo,
Los Guias deberan agenciarse diez o veinte ar-
ticulos, numeracdos v pesados, listos para ser usados.
Algunos de ellos deben ser del mismo peso, pero
de distinto volumen; por ejemplo una pequefia bala
de plomo y una bola grande de algodén que tengan
el mismo peso. Otros debe ser de igual volumen,
pero de diferentes pesos, por ejemplo, cajas de ceri-
llos o de metal, pequefias, llenas de diferentes mate-

riales, arena, algodén, lana, ete.

La vista debe ser engafiada, de tal manera que
el muchacho tenga que depender para su juicio, ente-
ramente en la presidn 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 obtencr una idéa clara de lo

que pesa determinado nimero de gramos.
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mensaje diciendo que se le ha visto en un bosque cer-
cano, Tumando adn. La Tropa se pone luego en mo-
vimiento, y circundando el bosque, silenciosamente,
tratan de encontrar al hombre usando su vista, oido
y ollato lo mejor posible, El que representa el pa-
pel de préfugo, estd obligado a conservar su cigareri-
llo a la vista todo ei tiempo y a encender un cerillo
por lo menos cada tres minutos. A menos que los
Scouts sean mui.» listas, las probabilidades son de que
pasardn sin verle, v después de unos minutos, se da-
rin cuenta de que la luz del cerillo brilla a sus es-
paldas.

4.—Apreciacidn de Alturas.

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

5.—~Sefiales de Brazos.

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

6.—Practicad “Dardos 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 da en el blanco el
Maestreesculta dice: "Se esta incendiando una casa.
iCuél es el nimero de teléfono de los homberos?
iDénde queda la sefial de incendio mas praxima?” O
“"Hay un accidente automovilistico. Os encontrais
ahi. ;Qué hacéis? ;Cual es el nimero de teléfono del
hospital mas cercano? jCual es el de la policial™” ete.
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(b} Colocad en una de vuestras manos un pe-
so conocido vy tratad de equilibrarlo en la otra con
uno de los objetos proporcionades por vuestra Guia.

Practicad estos dos ejercicios con objetos pro-
porcionados por vuestro propio Guia, Cuando juz-
quéis que ya tenéis una buena idea de lo que son los
pesos, desde un gramo hasta medio kilo, id con otro
de los Guias v ensavad el ejercicio MNo. 3.

(c) Proveos de una tarjeta o papel, con li-
neas numeradas con un nimero igual al de los ob-
jetos que el Guia tenga sobre su mesa,

Tomad eualguier abieto, digameos el niimero ein-
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 al Guia que
o5 dé los pesos verdaderos, ponedlos en la columna
de pesos v comparad, para ver en cuales os habéis
equivocado.

{d) Entre ésta v la semana préxima tratad de
apreciar los pesos de todns los objetos que encontréis
en casa, la mantequilla, el azdcar, un pan, y asi suce-
sivamente. Con la practica se perfecciona uno, pero
requiere mucha nrictica ¢l poder apreciar los pesos.

3.—Pricticas Nocturnas.

fa) Colocad una Patrulla al extremo de un
campo y haced que uno de sus muchachos se aleje
despacio de ella, Tan luego come alguien ya no
ln pueda ver, ordenadle por medio de sefiales 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, ’

(b) Colocad una Pairulla al extremo de un
campo v haced que uno de sus muchachos camine
acercandose a ella desde un punto en que no se le
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pueda ver, Haced que se detenga cuando alguien
pueda verle vy medid la distancia. Luego, que conti-
nie 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 més claro que la otra. Anotad las distan-
cias a que primero se les distingue,

(d) E[acecl que una persona se AcCErque o se
aleje de la Patrulla, primero teniendo un fondo de
color semejante al de =u ropa y después con un fon-
do sobre el que resalte ¥ anotad las distancias a que
se le distingue primero, en uno y en otro caso.

M.B.—Estas practicas hay que repeticlas, en el
crepisculo, a la luz de la luna o en pleno dia, segin
convenga,

4.—Apreciacién de Alturas.

Haremos ahora un intento para pasar las prue-
bas de Primera Clase en apreciacion de alturas. La
prueba debe intentarse 2n tres ocasiones distintas y
tres lugares diferentes, consistiendo en total de diex
apreciaciones.

Esta tarde habrd tres apreciaciones, se harin
cerca del local para evifor pérdida de tiempo en ir
de aqui para alla.

S5.—Apreciacidn de Pesos.

Mas practicas.

6.—Juego "Destronando al Rey".

Se trazan lineas a cada extremo del local, co-
locindose las "realistas” detris de una de ellas v los
“revolucionarios” detrds de la oftra. El "Rey” se
sienta en una silla, conducida por tres defensores y
rodeada por “realistas”. A la sefial "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 fratando de bajarlo del tro-
no. Si el "Rey" es llevado al otro lado, ganan los
“realistas”, pero si los otros logran hacerle tocar el
suelo, antes de llegar al campo contrario, ganan los
“"revolucionarios”, Los golpes v los pufietazos no
esthn permitidos,

7.—Trabajo de Medio Dia.

(a) Tres apreciaciones mas de alturas en un
lugar en que jamas hayais practicado,

(b) Juego. Colocad a los Scouts en linea. A
unos 50 o 100 metros de distancia clavad un bor-
dén. Vendadle los ojos a un Scout ¥ haced que
vaya y plante su bordén junto al que ya esta plan-
tado.

A cada muchacho se le da una oportunidad,
otorgindose puntos segin los cologuen mhs o me-
nos cerca; digamos diez por llegar al lugar sefiala-
do y descontando uno por cada tres decimetros que
hayan quedado lejos del bordén original. La Pa-
trulla que obtenga mas puntos es la que gana.

Este juego cultiva el sentide de orientacitn y
la idea de distancias, y proporciona algunos conoci-
mientos sobre los efectos del sol v del viento.

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

TRIGESIMA SEPTIMA SEMANA

1.—Primeros Auxilios,

{a) Ahora ya podemos empezar a pensar en
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Primeros Auxilios mas avanzados y ocuparnos de
fracturas. En estos dias de velocidad, no es rara la
fractura de un miembro v es deber del Scout saber
como atenderla. Debemos aprender a distinguir en-
tre un miembro roto y uno gue solo esta luxado. 5i
existe [ractura, el miembro se encoge y no es posi-
ble hacer uso de él. El lugar de la fractura se hin-
cha y se pone muy doloroso. Cuando las partes de
un hueso roto se frotan, dan sensacion de chirrido;
pero no hay que tratar de gue se [roten la una con
la otra, a menos de gue se sea un gran experto y
se tenga gran experiencia en el tratamiento de frac-
turas.

Si no se esta seguro de que el hueso =sté -oto,
de tedas maneras hay que vendarlo como si lo estu-
viera: en esta forma no puede causarse mucho daiio.

Hay dos clases de fracturas:

{a) Simple: el hueso solamente esta roto.

(b} Compuesta; donde la rotura queda ex-
puesta por haberse roto también la carne.

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 bastarin las vendas hechas por
vuestra propia madre o vuestro pafiuelo Scout, pero
cioidad de que no toquen la herida, pues quizas los
colores puedan causar envenenamiento de la san-
gre.

No es facil que tengais con vosotros tablillas,
por lo que hay que aprender a fahricarlas de cual-
quier cosa que haya a mano. Usad pedazos de ma-
dera, un rolle de periddico, vuestro bordan, pedazos
de corteza, o cualquier cosa dura de que podais dis-
poner.

Las tablillas deben ser lo suficientemente largas

— 140 —

para abarcar mas alld de las coyunturas, tanto arri-
ba como abajo de la [ractura. Colocad una tablilla
por debajo y otra por arriba del miembro fractura-
do, con algin material suave entre éstas y el miem-
bro.

Mo movais 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 tanto hay que guitar
la ropa. Lo mejor en el caso es descoser la ropa
a lo largo de la costura. Esto no la dafia v la deja
en condiciones de volverla a coser.

Vendaje del hueso rote de la clavicula.

{b) Para vendar ¢l hueso roto de la clavicula
enrollad una venda o un pafivelo alrededor de un
cojin duro y colocadlo en la axila. Doblad una veu-
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 sefias siguientes:

La persona trata de sostenerse el brazo con la
otra mano: hay hinchazén y dolor en la clavicula; el
hombro se cae hacia abajo y hacia afuera.

2.—FEncontrad 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 brijula, el otro por el mé-
todo que ahora vamos a explicar. ;

Si nosotros saliéramos de casa y caminaramos
hacia el norte, quiandonos por la brijula, no llega-
riamos al mismo lugar ni seguiriamas la misma di-
reccién que si nos guiamos por el sol. Dejaremos
ahora la brijula y la explicacion de esta diferencia,
hasta que nos ocupemos de nuevo de lectura y cons-
truccion de mapas.

(a). Encontrar el norte por la posicién del =al,

(b) Encontrar el norte por medio del sol y el
reloj. *

Este método es muy burde y poco preciso cuan-
to el sol esta muy alto, (Véase F. 5 y el diagrama).

Si deseais guiaros por el sol habréis de hacer
una nueva ohservacién cada quince o veinte minu-
tos. Si no lo hacéis, en vez de caminar en linea recta
sequiréis una curva hacia la derecha.

{c¢) Encontrar el norte por la luna. Esto es
dificil, excepto en ciertas épocas. Este afio nos he-
mos de contentar con uno o dos hechos faciles.

Algunas veces vemos la luna en forma de [J;
esta en creciente. Mas tarde la vemos redonda y la
llamamos Nena. Mas tarde ain, la vemos con esta
forma (] estd en menguante, Al final del primer cuar-
to de su carrera, y de nuevo al principiar el wltimo

cuarto, sélo se ve la mitad de la parte brillante de su

superficie.

Consultando la siguiente tabla y un reloj, se
pueden encontrar algunos de los puntos de la bri-
jula a ciertas horas durante el mes.

Luna Tlsna Cuarle Crecisots Cugrie Meng. Peaicidn
6 p. m. — 12 p. m. Este
12 p. m. 6 p. m. 6 p. m. Sur
6 p. m. 12 p. m. — Oeste

Si hay luna llena a las 6 p.m., entonces la luna
ectd en el este. Sila luna estd en el cuarto crecien-
te v son las 6 p.m. la luna esta al sur.

En cualquier almanaque podéis encontrar las
faces de la luna y asi aprender como se ve en cada
una de ellas.

Cuando es luna llena, el 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 1 y 5 kilos. No se necesitan mu-
chos objetos, tampoco hay necesidad de apreciar los
pesos con mas de un kilo de diferencia. Los gramos
y fracciones de kilo pueden despreciarse.

4.—Encontrar el Norte.

Mas practicas.

5.—Juego “"Puntos e la Brajula”.

Las Patrullas se forman ecomo 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 Mexico
Rio Caracas

y asi sucesivamente.
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Cadd muchdcho corre y escribe frente al par de
_.nnn:hres la direccién de uno con respecto al otro.

6.—Trabajo de Medio Dia.

(a) Para terminar con la apreciacion de altu-
as, poned cuatro pruebas mas. Les muchachos que

fracasen tendran ¢ 3
fre jue esperar ufa opdrtunidad para
atra nueva prueha, 4 i

Hm"". muchachos que no. principian a hacer el es-
fuerze sino hasta que han fracasado y en los mon
mentos mas inconvenientes, desean que se les pongan
tlt:l:la clase de pruebas. Deberan apmndﬂ-ha tri‘a—
jar duro en vista de la prueba, ya yue si frac:asan

“tendrén que esperar algun ti
] L empo. anit
les dé otra oportunidad. § es de que se

7.—Juego "Conspiradores”,

Este juego puede practicarse en un bosque o en

“in camino. en donde haya muchos lugares donde es-
conderse de ambos lados de una senda seridladal
por la cual caminan el MLE, y el A.M.E. Mi:;nrtr:;q
zllfns caminan, discuten las detalles de una mnspira;
ibn violenta, tales como el tiempo, lugar de reunion
-ontrasefia, miembros de la pandilla, ohjeto de la
mspiracion, etc. Cuando la pareja llega al final

_ ‘.ena]ar[-u del camino, los Scouts escondidos salen de
I1u:|'5 escondites, se reunen por Patrullas v escriben
todos aguellos detalles, que hayan podido escichar
le la conversacion. Si alguno de los muchachos es
visto por los conspiradores, queda excluido de doy
mformes a su Guia de Patrulla, o
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TRIGESIMA OCTAVA SEMANA

l.—Primeeos Avxilios.

(a) Como vendar el hueso [racturado de uw
brazo. Fijad una tablilla por el lado de adentro v
Iq otra por el lado de afuern, sosteniéndolas en po-
sic'on por medio de vendas atadas. una abaje v la
otra arriba de la fractura. La de arriba debe nr.rr-::' .
primero. El brazo. debe ponerse en cabestrillo como
aparece en el diagrama. Tened cuidade de no sa-
cudir el braza. pues podéis empeorar 1a fractura.

Fraclura del braze Frecturn dgl anlebroze

{b) Para vendar una fractura del antebrazo
dnh_!ad el brazo en angulo recto. con cl dedo gurcE{:;
hacia arriba. Buscad Jos tablillas suficientemente
largas para abarcar desde el codo hasta la punta
de los dedos. Colacad una por el lade de adentro
y la otra por el de afuera del antchrazo atando una
venda cerca del codo. y la otra del otro lado de la
fractura, La cercana al codo debe ser la primera en
atarse. El brazo debe ponerse en cabestrillo.
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Apreciacion de Nimeros.

La seccion [inal de la prueba de apreciaciones
puede ser ahora acomerida: la apreciacién de ni-
MEros.

E= fsta una cosa’principalmente de sentido co-
mi y de practica. pero lns muchachos pueden con
mucha rapidez hacerse clicientes en apreciar el ni-
mero de personas que hay en una multitue, primero
investigando ol que hay en un grupe pequeiio de
ella v lueqgo comparindolo con el total. Si el total es
disr veces mayor que el qrupo. todo lo que hay que
hacer es multiplicar el riimern de personas e el
grupo por diez y ce tendrd una buena apreciacion
de la multitud.

En una reunion ordenada, en que todos estén
sentados, coma en un concierto o en una iglesia, bas-
ta contar el niimero que ribe en cada hilera v multi-
plicar esté por el niimero de hilerns. Esto puede ha-
cerse rapidamente.

Para poder apreciar ¢l nimern de tarfetas pea-
tales o paneles que hay en un montdén. lo primero que
hay que hacer es averiguar cuantas caben en uno o
dos centimetros. Después multiplicando este niime-
ro por el nimero de centimetros que tenga el mon-
tén, se ohtiene con hastanie aproximacion el nimers
de tarietas o papeles que hay en él. La apreciacién
de palabras en un papel puede hacerse en la misma
forma. tantas palabras por centimetro, tantos centi-
metros. tantas palabras,

La practica de estimacidn de niimeros puede ha-
cerse en el local, al airz likre, en las reuniones, en
las exhibiciones, ete.

Durante las nracticas deberan usarse aparatos
etc., para comprobar las estimaciones, pern para la
prueba misma nada podré usarse.

e 146 —

.

Como de ordinario no serd posible conseguir
sacos de cereales o cargas de carbén para practicar,
proponemos que la prueba =e haga con objetos que
pesen desde yn gramo hasta quince kilos. Al mis-
ma tiempo, no debera desperdiciarse ninguna opor-
tunidad de aprender a apreciar estos pesos grandes,
lo que sélo podra hacevse sopesandolos y no sola-
mente viéndolos,

5. —Apreciacién te Mimeros.

Esta es practica al aire libre. Id a una reunién
local o a un evente deportista y haced gque vuestros
Scouts aprecien el namero de personas presentes,
Después comprobad su apreciacion con las cifras
exactas de la taquilla. Las Tropas de la ciudad pue-
den apreciar el nimero de pasajeros en el tren, ém-
nibus o tranvia en que viajen

6. —Encontrar el Norte.
Mas practicas al aire libre.

Brimeros Anxilios,

{a) Vendar una quiiada rota, Levantad la
quijada suavemente a su posicion natural, Colocad
debajo de la barba el centro de una venda angosta.
llevad una de sus extremidades sobre la cabeza, eru-
zacl sus puntias en el aAngule de la quijada, levad la
punta larga alrededor de la barba y atad las dos
puntas a un lade.

M.B. MNo puede insistirse demasiado en que
eatos vendajes se aprendan de un doctor o de alguna
otra persona calificada v no de simples diagramas.
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3. —Encontrad el Norte,

(a) Por medio de ias estrellas. Enla F. 5 se
dan excelentes diagramas e instrucciones, no puede
pedirse mejor. Si estais interesados en las estrellas
podéis buscaros un amigo que conozca las constela-
ciones y que se preste 0 mostraros unas cuantas de
las mas importantes.

(b) Otras indicaciones del norte:

(1) Las iglesias <stin construidas de este a
oeste, con el ventanal principal hacia el este y la
torre hacia el oeste. (Esto debe ser en Inglaterra)
(N. del T.) .

(2) Observad las veletas en las iglesias y
otros edificios.

(3) Las copas de ios pinos se inclinan hacia
donde sale el sol.

(4) La lama en los arboles es mas tupida del
lado que ve al norte.

{5) Las ramas de las arboles son mas largas
y numerosas del lado que ve al sur.

(6) La corteza de los &rboles es mas espe-
sa y mas tosca del ladn norceste, Este hecho es titil
cuando se tropieza con el tronca de un arbol que ha
sido cortado.

(7) Los arholes en general se inclinan hacia
el lado contrario de donds sapla el viento dominan-
te, esto dehera recordarse al buscar el norte por
otros medios,

4. —Apreciacicn de Pesos.

Usad 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 carbon o e
un sazo de cereales o de un hombre juzgado por su
epariencia.

P T

Vendajz de una quijada rota Wendaje de una pierna fota

{b) Para vendar una pierna rota, colocadla
entre dos tablillaz, una por el lade de afuera. abar-
cando desde mas arriba de la rodilla hasta el pie v
la otra en el lado de adentro, abarcando desde la
rodilla hasta el tobillo interior. Atad las dos piernas
juntas. -

TRIGESIMA NONA SEMANA

Esta semana no habra necesidad de dividir la
seccion en el local y al aire libre, ya que cualquiera
que sea la estacidn del afio, el trabajo es el mismo.

Hemos llegado ahora al final de nuestro primer
afio de trabajo. Es verdad que salo hemos conside-
rado treinta y nueve semanas en el afio, 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 mas cui-
dadosos.

|.—Historietas de Fogata e Campamento.

“"Encontrad el Camine” (F. 5).
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2.—Apreciacidn de [esos.

Conseguid un extrafio que os pase esta prueba
de Primera Clase, trayendo consigo un nimero de
objetos para ello.

3.—Encontrar el Nérte.

Esto tomarad otra tarde. DPodéis ser enviados
con uno o mas sinodales quienes os pondrin las
pruebas para encontrar ¢l norte

SUGESTIONES ULTERIORES

Hasta ahora habéis teabajado de acuerdo con
los programas contenidos en este libro, vy pensaréis
como le vais a hacer de agqui en adelante,

Frimero que nada, es de esperarse que hayais
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:

(1}  En las juntas Scouts debera haber mucho
que hacer, para no dar lugar a intervalos en que o
rasquéis la cabeza “trarando de pensar en algo”.
Este solo puede consequirse si vuestros programas
estan planeados de antemano.

{2} Deberin -hacerse progresos definidos en
el adiestramiento. Habréis notade que en estas trein-
ta ¥ nueve semanas hemos tenido presente prineipal-
mente las pruebas de Sequnda y Primera Clase. Es-
ta clase de (rabajo siempre serd necesaria, porgue
siempre habrd nueves Scouts que ingresen, pero po-
dréis escoger una insignia. por ejemplo la de Ex-
plorador, que os sirva de base para una serie de

iitiles para este obicto. En juegos Scouts, de Gil
craft, encontraréis suficientes juegos de todas cla
ses, Contiene cerca de ©00, suficientes para entre-
teneros,

(1) Deberéis tencr juntas al aire libre siem-
pre que os sea posible, rara sera la tarde en que el
mal tiempo os impida tener siquiera un nimers del
programa al aire libre, por ejemple un juego noctur-
no. El adiestram‘ento dado en las juntas de la tarde
tebe completarse después, con un medio dia o un
dia en el campo,

{5) Conservad vuestros programas variados,
para que el interés no decaiga. Si una materia resul-
ta tediosa, es inteligente ¢l dejarla por el momento ¥
volver a ensayarla en ofra ocasién. Pero, como en
todo aprendizaje, el Escultismo demanda a ratas con-
centracion y atencién continnadas. No se puede es-
perar de los muchachos que dén éstas por larqos pe-
riodos, pero deberan estar preparados para, [legada
la ocasién, dedicarse a wn trabajo importante aun
cuando no les gquste. Estos son algunos de los pin-
tos acerca del adiestramiento Scout que es de espe-
rarse vosotros havais aprendido. Lo siguiente que
hay que discutir es como habréis de proceder. He
aqui alqunas sugestiones:

(1)  Recurrid a "Escultismo para Muchachos"
y acometed los puntos que hayan sido tocados en
estos programas. Os quedardis sorprendidos de
cranto no se ha hecho asi. que atin 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

programas conectados,

{3) Debera haber tanta actividad como ins-

truccion, Los juegos de mucho movimiento son muy

y,
h"'--—..ln— —
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de Honor. Por supuesto que al principio tampoco
ellos sabran suficiente acerca del Escultismo para
poder hacer muchas suqestiones {aun cuando ellop
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también pueden recurrir a Escultismo para Mucha-
chos y hacer lista de las cosas que les gustaria 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 mas y méas efi-
caces en su ayuda para hacer planes para las acti-
vidades de la Tropa.

{3) Algunns otros voliimenes de la Serie de
Gilcraft =e encontrard que son iitiles. Nos hemos
referido ya a Juegos Scouts: encontraréis que [ue-
gos Amplios es de utilidad para el trabajo al aire li-
bre. otros volimenes de que podéis tomar nota son:
Fionerismo (trata de amarres, puentes, etc.): Explo-
racion (éste trata de lectura de mapas, etc.): y
Adiestramiento en Rastreo (lleno de ideas acerca de
observacion v deduccion). Si os atraen los nudos,
ensayad el volumen llamade Nudos.

(4) Lo mejor de 1odo. ahora que ya tenéis al-
go de experiencia es azistir a un Curzo de Adiestra-
miento practico. Jamas os arrepentiréis del tismpo
que hayéis empleado en ello. Ademas de los infor-
mes pricticos qiie ahi se os daran, obtendréis un buen
niimero de ideas y sugestiones de los otros Scouters,
gue tomen el curso, LUlna semana o diez dias en un
campamento de esta naturaleza, vale mas que un es-
tante lleno de libros, aun cuando éstos sean tan ti-
les como son,

Finalmente he aqui un mensaje de nuestro fun-
dador, para vosotros, que os confortard cuando os
encontréis deprimidos y comencéis a preocuparos
sobre si en realidad después de tode, 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 nimero 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 papelea, pero wuestra recompensa
llegard. WVuestra satisfaccién provendra de haher
tratade de cumplir con vuestro deber, a costa de In
renunciacién de vosotros mismos, y de haber desa-
rrollado el caracter en vuestros muchachos, lo que
les dara una posicidn diferente en la vida. Este es
un premio que no puede expresarse adecuadamente
con palabras”.
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