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Apellido:
.................................................................................................. 
Nombre:
...................................................................................................
Dirección:
........................................................................................................
............................................................................................
Código Postal:
...................................................................................................
Ciudad:
..................................................................................................
Teléfono:
.................................................................................................. 

Nacida el:
..................................................................................................
En:
...................................................................................................
Bautizada el:
..................................................................................................
En:
..................................................................................................
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Dirección del local: ..................................................................................................

Dirección de Carrick: ..............................................................................................

Jefa de patrulla
Nombre: .................................................................................................
Dirección: ...............................................................................................
................................................................................................................
Teléfono: .....................................................

Jefa de compañía
Nombre: ...............................................................................................
Dirección: ............................................................................................
.............................................................................................................
Teléfono: .................................................

Consiliario religioso
Nombre: .............................................................................................
Dirección: ..........................................................................................
...........................................................................................................
Teléfono: ................................................

Jefa de grupo
Nombre: ..............................................................................................
Dirección: ...........................................................................................
............................................................................................................
Teléfono: ..............................................
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TU PROMESA: 
¿SIEMPRE AL DÍA?

¿Te acuerdas? No hace tanto tiempo: Apenas dos años, quizás tres.  Ante
todas las guías, consciente de aceptar un compromiso importante, hacías, por
primera vez, el saludo scout diciendo:

Después, has madurado. Has cambiado.  Entonces... tu promesa ¿está
siempre de actualidad? ¿Es importante para ti hoy? ¿Tan entusiasta como el día en
que la pronunciaste, e incluso más?

 Si quieres, releamos juntas el texto del ceremonial por el que te
comprometiste a ser guía 

el ......................... en ................................................................... (1)

(1) Aquí puedes escribir la fecha y lugar de tu promesa.

POR MI HONOR 
Y CON LA GRACIA DE DIOS,

PROMETO SERVIR LO MEJOR POSIBLE
A DIOS, A LA IGLESIA, A MI PATRIA Y A EUROPA

AYUDAR A MI PRÓJIMO
EN CUALQUIER CIRCUNSTANCIA

Y CUMPLIR LA LEY GUÍA
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      APRENDER 
  A SERVIR  MEJOR

Tu promesa no era una meta sino un punto de partida.  Llegar a ser guía no
es recibir una recompensa o un diploma, es elegir el rumbo que se quiere dar a la
vida.
“Aprender a servir mejor” : de esta fórmula destaca la palabra servir, que por sí
misma resume el espíritu scout.  Pero la primera es también importante: “
aprender”...   Reflexiona en todo lo que esto implica: 

* aprender es reconocer que no se sabe todo, que hay mucho por descubrir;

* aprender es rehusar instalarse, es querer ir siempre más lejos;

* aprender es decir: “Yo sola no puedo con todo.  Necesito a los demás”.  Y sobre
todo: “Necesito a Dios.  Sin El no puedo nada. Sin Su amor no soy nada”.

    NINGUNA    
RECOMPENSA

Amar es inútil.  Es decir: 
El amor no es rentable.
Es gratuito.
Se da sin esperar ninguna recompensa.
Ninguna.
Ni dinero, ni gloria, ni honores.
Ni resultado concreto.
Se da sin esperar a ver si va a ser rentable. Se da sin contar.
Sin contar el tiempo: el tiempo pasado en escuchar, en esperar, en servir teniendo

- ¿Qué deseas?
- Llegar a ser guía de Europa.
- ¿Para qué?
- Para aprender a servir mejor a Dios y a
mi prójimo.

- ¿Qué recompensa material esperas?
- Ninguna.
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la impresión de que “no ha servido para nada”, que se ha perdido el tiempo.
Sin contar el trabajo, la fatiga, los esfuerzos que a veces nadie nota.
El amor se da sin agitación, en paz. Sin “¿me has visto?”, en el silencio y la
discreción.
Se da en la alegría.

LA B.A.

Nuestra “B.A.”... no tan fácil a la que ser fiel cada día, lo sabemos bien.

La B.A. es el medio concreto de vivir lo que el Padre Sevin llamaba “la
práctica sin penacho de la abnegación diaria” y que no es otro que el don de sí.

FRANQUEZA

Ama la verdad. Búscala sin cesar.  Defiéndela siempre.

Di la verdad. Más aún: Se la verdad.

“Vivir para sí en el sentido cristiano de la palabra, es
en primer lugar, vivir para los demás, y tu recibes
mucho más de lo que das.
Y si alguna vez quieres algo de lo que estás
convencida que necesitas, pero que va en perjuicio de
los demás ,no te preocupes, si es necesario, Dios te lo
dará o te dará lo correspondiente”

                                              Claire de Castelbajac
                                              Vivir a Dios en la alegría

- ¿Cuál es la primera obligación de la guía?
- La buena acción diaria.

- ¿Cuáles son las tres virtudes principales?
- Franqueza, abnegación y pureza.
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No temas mostrarte tal como eres. No te escondas tras una máscara. No
representes un personaje. Se tú misma. Sencillamente.

El Señor te conoce tal como eres y te quiere así. Es lo único que cuenta. No temas
la  opinión de los demás. Ten confianza.

ABNEGACIÓN

Cuando pronunciaste tu promesa, pensaste sin duda que “ser abnegada”
era sobre todo “hacer”: cumplir servicios, desvivirse, ser útil...

Y todo esto es necesario.

Pero quizás comprendas poco a poco que “ser abnegada” es también “no
hacer”: callarse, escuchar, saber esperar, dejar a otra cumplir un servicio
gratificante, apartarse...

Ser abnegada es repartir Alegría.

PUREZA

En sentido general, la pureza moral es la transparencia de un alma sin
pecado.  Jesús nos dice: “Bienaventurados los limpios de corazón, porque ellos
verán a Dios”. (Mat.,5,8).

En el sentido estricto, aquí como en el décimo artículo de la ley, la pureza
o castidad es el respeto al cuerpo - el propio y el del otro - en particular respecto a
la sexualidad.  Esta, querida por Dios, está unida al amor conyugal y al don de la
vida.  Así pues, rechaza todo lo que degrada al cuerpo: la crueldad, por ejemplo, y
todo lo que envilece la sexualidad.

La pureza, de la que mucha gente se ríe tontamente, nos prepara para

“ Amo a todo el mundo y tengo ganas de
 hacer a todo el mundo feliz: ¡eso debe
  ser la alegría de los hijos de Dios!”

Claire de Castelbajac  
Vivir a Dios en la alegría  
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fundar hogares felices; es luz  y fuente de alegría .  Como todo nuestro ser, “nuestro
cuerpo es para el Señor y el Señor para el cuerpo”, “templo del Espíritu Santo” (I
Corintios, 5, 13-14 y 19-20).

Busca lo que es claro.  Lo que es bello.  La pureza es el resplandor y la
fuerza del amor.  Amor que implica a toda la persona: el corazón y el cuerpo.
Debes saber también que todo el mundo, más o menos conscientemente, desea la
pureza.  Pues, tras los placeres pronto embotados, la impureza trae la destrucción
y la desesperanza.  Y los que más se burlan de la pureza son los que más nostalgia
sienten de ella, incluso aunque no lo reconozcan.

Por último, no confundas la pureza con la ingenuidad de las “pavisosas” o
la rigidez de las “beatas”.

Algunos puntos de referencia

. Tienes derecho a la verdad  sobre las cuestiones ligadas a la vida y a la
sexualidad.  Busca información pero no de cualquiera, ni de no importa cómo.
Pregunta, habla, no guardes en la oscuridad lo que te preocupa. Dirígete si es
posible a tus padres o a algún adulto en quien tengas confianza. Ninguna pregunta
es vergonzosa ni “tabú”. La verdad libera.

. Cuida tu cuerpo . Inútil por ello que te “emperifolles” durante horas ante el espejo.
Acéptate tal como eres, con tu nariz larga o tus mejillas redondas, etc.  Arréglate
con buen gusto. Y haz deporte.  No pierdas ocasión de desarrollar tus capacidades
físicas: caminar, subir escaleras...   Domina  tu cuerpo, mediante el ejercicio físico
y una cierta austeridad (saber privarse de placeres legítimos, diferenciar la
satisfacción de la sed o el hambre); si no, será él quien domine.

. Reza. Porque así dejas tu vida en las manos de Dios: gozos y dificultades. Confía
asimismo todo a María. Ella te conducirá a la pureza; ella recogerá tus debilidades
y sufrimientos y te consolará. Ella intercederá por ti ante su Hijo.

No olvides jamás: sea lo que sea lo que hayas hecho, donde quiera que estés,
puedes salir de ello . Siempre podrás volver al camino de la pureza. Relee la
parábola de la oveja perdida y encontrada (Mateo 18, 12-14) o la del hijo pródigo
(Lucas 15, 11-31). No existe herida alguna que la misericordia de Dios no pueda
curar. Basta con querer volver a Él: como el padre del hijo pródigo, siempre hacen
falta los primeros pasos.
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LA LEY VIVA

 ¿Eres capaz de recitar hoy la ley y los principios? ¿No como una lección
aprendida maquinalmente sino como textos sabidos “de memoria”, es decir, con el
corazón, con todo lo que tu eres? Textos que forman verdaderamente parte de tu
vida, que están en ella encarnados.

¿Eres capaz de explicar la ley y los principios a una nueva? ¿De ayudarla
a comprender lo que implican en cuanto a exigencias concretas?

Y sobre todo ¿eres imagen viva de la ley y los principios? Viéndote vivir,
¿se puede ver lo que es una guía?

 

- ¿Conoces la ley y los principios
de las Guías de Europa?
- Sí, jefa.
- Recita los principios. 

14

 EL HONOR 
DE SER LIBRE

Libre. Quieres ser libre. Y tienes razón. No hay amor sin libertad. En la
libertad está nuestra grandeza humana. A pesar de ciertas apariencias, los animales
no son libres: dependen enteramente de sus instintos y necesidades. En cuanto a
ti, quieres ser libre. Pero ¿cómo?

Has observado que dependes forzosamente de alguien o de algo. No
puedes bastarte a ti misma, porque no eres Dios. Sólo Dios no depende de nadie.
Entonces ¿dónde está la libertad?

Lo que libera, verdaderamente, lo que hace libre, plenamente, es depender
de algo más grande que una misma: un ideal. El drogadicto dependiente de su dosis
cotidiana de veneno no es libre: es esclavo. Cuando actúas según el humor del
momento, cuando buscas tu placer ante todo, cuando no piensas más que en ti, no
eres libre: eres esclava.

Pero eres libre:

- cuando eres fiel a tu palabra
- cuando eres fiel a tu país, a tus padres, a tus amigos,

porque esta fidelidad te libera de los caprichos pasajeros, de la simple afición, del
“casi” , de la falsedad, “de los malos vientos” que nos bambolean de acá para allá.

- cuando confías tu vida en las manos de Cristo

porque Dios amplía tu libertad a las dimensiones de la suya.

- ¿Prometes observar la ley y los principios?
- Sí, por mi honor.
- ¿Sabes que tu honor es pertenecer a Cristo,
ser fiel a tu patria, padres, jefes, compañeros y
sólo tener una palabra en la que puedan
confiar los demás?
- Sí, jefa lo sé. Se podrá confiar en mi palabra
de guía.

Tu libertad está en elegir de quien, de qué vas a depender.
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SIEMPRE

Desde el día de tu promesa, la experiencia te ha enseñado que no era tan
fácil ser siempre fiel, estar siempre de servicio.  La promesa entonces ¿no sería
pues, más que una utopía, un sueño irrealizable en concreto... un bello ideal que
solo existiera en la imaginación de las pequeñas guías de 12 años? ¡Desde luego
que no!

Porque “siempre” no significa “no fallar jamás” sino “siempre volver a
empezar”.  Lo grave no es caer - esto nos llega a todos - sino quedarse tirado en
tierra.

Tu promesa te compromete a volver a levantarte, o más bien a dejar que
Cristo te vuelva a levantar.

ENTONCES...

TU PROMESA:

¿SIEMPRE    AL    DÍA?

- ¿Cuánto tiempo estás
dispuesta a servir?
- Siempre, si Dios quiere.

16
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La fraternidad scout no es una palabra vana.

¿Has notado hasta qué punto la vida de campamento vuelve como
una piña a patrullas y compañía, simplifica las relaciones, instaura un
clima alegre y amistoso?

A través de la práctica común del campismo, de las actividades al aire
libre es como vivimos la fraternidad scout, que tiene como base un
ideal común. “Desde ahora, formas parte de la gran hermandad
scout”: esta frase del ceremonial sigue inmediatamente a la promesa.

Hasta ahora, de esta fraternidad, has descubierto los personajes
relevantes de su historia, y la has vivido sobre todo en el marco de tu
unidad. Es fundamental, en efecto, comenzar por adquirir sobre el
terreno los reflejos del servicio y de la apertura a los demás. Sería
demasiado fácil dedicar generosas declaraciones respecto a las guías
del mundo entero. ¡Todo el mundo ama a su prójimo mientras no esté
demasiado cerca!

Pero hoy conviene que observes más allá de tu horizonte inmediato
y que aprendas a conocer las dimensione europeas de la FSE, y a
amar a tus hermanas guías de las otras asociaciones.
En el fondo ¿no es la fraternidad scout una invitación a amar a todos
los hombres como a hermanos nuestros? 

Capítulo I
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LA FEDERACIÓN DEL 
ESCULTISMO EUROPEO

���� ¿De dónde viene la idea de un escultismo europeo?

La idea de un escultismo europeo nace de los desgarramientos de la
segunda guerra mundial. En efecto, el escultismo fue prohibido en todas las zonas
ocupadas por los alemanes. Heridos por esta experiencia dolorosa, algunos
austriacos, como Frédéric Perko, lanzan la idea de una asociación federal de
escultismo a escala europea, que reagrupase las diferentes secciones nacionales
con estatutos comunes.

���� ¿Hasta cuándo se remonta la asociación francesa de  Scouts de Europa?

La Asociación de Scouts de Europa se funda el 5 de septiembre de 1958.
Rápidamente reúne a varias unidades scouts. Claude Pinay llega a ser el primer
comisario general. En 1963 llegan los grupos Bleimor (bretones), dirigidos por Perig
y Lizig Geraud-Keraod. Se ponen rápidamente a la cabeza de la asociación.
Permanecieron como comisarios generales hasta 1983 para la sección scout y hasta
1986 para la sección guía.

���� ¿cuáles son los textos fundamentales de la FSE (Fe deración del escultismo
europeo)?

Todos los scouts de Europa, cualquiera que sea su nacionalidad, se valen
del Directorio religioso (1963) y de la Carta de principios naturales y cristianos del
escultismo (1965). Tienen igualmente en común los textos de la promesa, de la ley
y los principios.

���� ¿En qué países hay guías y scouts de Europa?

Las asociaciones francesa, italiana, alemana y belga son las más
numerosas. Actualmente, en 1992, hay también guías de Europa en Austria,
Canadá, España, Hungría, Lituania, Luxemburgo, Polonia, Portugal, Rumania y
Suiza.
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PAÍSES DE IMPLANTACIÓN DE LA UNIÓN
INTERNACIONAL DE GUÍAS Y SCOUTS DE

EUROPA    
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EXTRACTOS DE LA CARTA 
Y DEL DIRECTORIO RELIGIOSO

La carta y el directorio religioso definen los principios y las orientaciones de nuestra
asociación de escultismo.

Para conseguir la carta y el directorio religioso, dirígete a Carrick. Los comentarios
de estos textos han sido editados en 1986. Están igualmente disponibles en Carrick.

CARTA

art. 5  “El escultismo considera la vida y el juego en la naturaleza como un eje
esencial y original de su método”.(...)
Art. 11  “El escultismo educa la libertad . Por el “sistema de patrullas”, hace vivir
a los jóvenes en pequeños grupos de seis a ocho, guiados por uno de ellos,
donde cada uno tiene su carga particular: así enseña el sentido de la
responsabilidad y el ejercicio de una autoridad a la justa medida de la
competencia”.
Art. 12  “El escultismo (...) busca promover personas capaces de adaptarse y
mantener el rumbo de su vida, cualesquiera que sean las modificaciones del
contexto social y psicológico que les rodee”. (...)  

DIRECTORIO RELIGIOSO

ART. 1 “El escultismo ha sido querido por su fundador como el método de
educación más completo posible y que engloba necesariamente la educación
religiosa. “El scout es un creyente y yo repudio toda forma de escultismo que no
tenga la religión como base” (Baden Powell)”.   
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SCOUTS DEL MUNDO
ENTERO

Los primeros jamborees

El movimiento de Baden Powell se extendió, desde la publicación de
“Escultismo para muchachos”, como un reguero de pólvora. Entusiasmó a los
jóvenes de todos los países, de todas las razas, de todas las clases sociales. Muy
pronto nacen los grandes encuentros internacionales, pintorescos y fraternales a la
vez.

Algunos recuerdos
Birkenhead  (1929)

“El escultismo mundial entraba en su 21º año: ¡un
campamento monstruo de 50.000 participantes,
que ya representaba a cerca de dos millones de
muchachos del mundo entero! Este fue también
el jamboree de la lluvia y B.P., en el transcurso
de un encuentro que se tuvo bajo un diluvio,
proclamó sonriente: “Os he traído unas gotitas de
agua para ver que sabéis soportarlas”.

Extracto de Jean-Luis Foncine
Scouts del mundo entero    

1920 Londres
1924 Ermelunden, Dinamarca
1929 Birkenhead, Gran Bretaña
1933 Gödollö, Hungría
1937 Vogelenzang, Países Bajos

22

Vogelenzang (1937)
Un gigantesco juego escénico

dibujo extraído de Recuerdos a granel de Pierre Joubert.

Baden Powell: “Los Hindúes llamaban a Kim el amigo de todo el mundo y ese es el
nombre que cada explorador debería merecer”.

Jamboree: esta palabra tomada por
Baden Powell de la lengua de los Zulúes
quiere decir reunión de amigos

Jamboree, jamboree
cita de compañeros 
venidos de todo el mundo
jamboree, jamboree
cita de compañeros
unidos por la amistad

Jamboree, jamboree
nuestros corazones son tan
grandes como tu mar y tu
cielo
jamboree, jamboree
y los llenaremos

He dejado mi país, mi pueblo, mi guitarra,
he dejado mi país y he cruzado el mar;
he dejado mis amigos, mis cosas, mis historias,
he dejado amigos pero he descubierto hermanos...

    Mi hermano está allí en el campamento, me llama,
    mi hermano está allí en el campamento, me espera;
    será necesario que nuestros ojos se comprendan,
    será necesario que el mundo haga otro tanto.
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LA AVENTURA
EUROPEA

Las guías y scouts de Europa intentan construir una comunidad de acción
y de fe que permita a los jóvenes europeos encontrar sus raíces comunes, conocer
y respetar las características de los países vecinos, tomar conciencia de las riquezas
de su propia patria.

CANTO DE LA PROMESA: “No importan las fronteras      
   Extenderé                             
   A toda Europa entera            
   Mi bien querer.                      

En 1984, la FSE renueva la tradición de los jamborees lanzando el primer
EUROJAM:

5.000 guías y scouts de Europa llegados de los cuatro puntos cardinales de
Europa se encuentran, durante diez días de aventuras comunes, en Velles, pequeña
comunidad situada no lejos de Châteauroux, en Indre (Francia).

Programa:

. Olimpíadas y grandes juegos.

. París, el Sena y sus “bateaux mouches” (lanchas turísticas), misa en Notre-Dame
de París. 

. Juego escénico en el Trocadero: “Santa Genoveva”.

. Hermanamientos, intercambios.

Jornadas internacionales

Las jornadas internacionales de jefes y jefas son la
ocasión de encontrarse, orar juntos, descubrir las
cualidades de expresión de unos y otras en el transcurso
de las veladas, iniciar las bases de proyectos para
“jumelage” (hermanamientos) y campamentos en el
extranjero.
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Peregrinación a Czestochowa

La apertura al Este es una realidad ya antigua para los y
las que participan cada año desde 1981 en la célebre
peregrinación polaca hacia la Virgen Negra del santuario
de Jasna Gora.

Verano 1991: las rutas de Europa

700 guías mayores reunidas en Bourgogne durante una
semana, procedentes de Italia, Francia, Alemania y
Bélgica.

Dimensión internacional de la FSE son también las peregrinaciones
a Roma, Lourdes y Santiago de Compostela, los campamentos
compartidos, los CEPs internacionales...
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ASOCIACIONES DE ESCULTISMO
FEMENINO

Existen hoy día numerosas asociaciones que se manifiestan como
escultismo lanzado por Baden Powell. Varias decenas entre ellas se refieren al
escultismo católico del Padre Sevin. Otras son de inspiración aconfesional...

He aquí algunas de ellas.

Federación Española de Guidismo  (FEG). Agrupa a otras asociaciones
de carácter nacional o regional.
Asociación Guías de Aragón .
Miinyons Escoltes i Guies Sant Jordi de Catalunya.
Asociación de Scouts y Guías Adultos.
Asociación Guías de Madrid (FEG).
Movimiento Scout Católico (MSC).
Grupo Guía Tallac-Alcarze.
Asociación Mundial de las Guías Scouts.
Asociación Guías y Scouts ASA (Andalucía).
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CUANDO DEJES TU PATRULLA...

Un día, dentro de dos o tres años, quizás menos, llegará el momento para
ti de dejar tu patrulla, de abandonar la compañía. Estará bien, pues si dejas las
guías, será para ir más lejos y más alto.
¿Qué harás cuando ya no estés con las guías?

Pero en tu opinión ¿Qué es una guía, ya no de catorce o quince años... sino
de veinte, cuarenta o setenta años?
¿Es una “guía en conserva” que mira con nostalgia las fotos de sus campamentos,
machaca interminablemente con sus recuerdos y colecciona insignias scouts?  
¿Es una “indesarraigable” que nunca llega a colgar el uniforme y acepta cualquier
puesto, con tal de no verse obligada a dejar el movimiento scout?
¿Es una “eterna guía” que, incluso de paisano, tiene siempre el aspecto de estar a
punto de ir al campamento o volver de él?
¿Es una “incondicional” que ni piensa que puedan existir otros movimientos de
jóvenes, otros medios de progresión que el escultismo y que no osa apenas imaginar
que su cónyuge o sus hijos puedan no ser scouts?

Entonces, ¿Qué es ser guía “para siempre”?
¿A qué te compromete?

Desde luego tu promesa te compromete a servir, a ayudar a tu prójimo en
todas circunstancias y a observar la ley guía. Pero ¿qué significa esto
concretamente?

Ser guía, no es una profesión o un estado de vida; es una manera de vivir,
de ejercer tu oficio, de responder a tu vocación, de ocupar tu puesto en la ciudad y
en la Iglesia. No es fácil; nunca lo ha sido. Pero está más que nunca de actualidad:
ser guía, no es corresponder a un estilo anticuado y pasado de moda, es por el
contrario mantenerse en la vanguardia. El escultismo nunca ha convenido a los

El día en que pronunciaste tu promesa
de guía, eras absolutamente consciente
de que te comprometía para siempre. Así,
cuando hayas dejado tu patrulla, cuando,
más tarde, dejes el uniforme y la vida
scout, seguirás siendo una guía.
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“gallinas”. Debe abrir la ruta, por todas partes.
Porque eres guía, rechazarás dejar transcurrir tu vida, dejarte llevar por las

modas y las opiniones de la mayoría, estar satisfecha de tu pequeño confort,
replegarte frioleramente ante el progreso. Dondequiera que haya compromisos que
tomar, vidas que respetar, pobres que servir, tierras que evangelizar, infortunios que
combatir, dondequiera que haya personas que amar, debe haber guías y scouts
dispuestos a arriesgar su vida. Recuerda que Cristo ha dicho:    ”Quien quiera salvar
su vida la perderá, pero el que pierde su vida a causa mía y del Evangelio la
salvará”. (Marc 8,35)

Cuando dejes la compañía,
y para ayudarte a preparar tu vida de guía adulta,
eres calurosamente invitada a hacerte guía mayor

empezando por entrar en un equipo piloto.
   
Diferente de la patrulla, el equipo piloto se parece, sin embargo, en muchas cosas:
la amistad y el ideal común que une a sus miembros, la voluntad de progresar juntas,
el gusto por la aventura al aire libre, por caminos y bosques. Más tarde, el
compromiso de guía mayor te permitirá, renovando tu promesa, afirmar tu voluntad
de arriesgar tu vida al servicio de Cristo y tus hermanos.

28
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Capítulo II

Nuestra vida cristiana reposa esencialmente
sobre cuatro pilares:

        - la fe, cuyo “Creo en Dios” manifiesta su
plenitud.

        - la oración , nuestra respiración cotidiana al
ritmo del Espíritu Santo.

        - la caridad-amor , no con palabras sino con
actos: los diez mandamientos cumplidos
por las bienaventuranzas (“No he venido a
abolir, sino a cumplir” Mat. 5,17).

       - la vida sacramental : Dios nos da el             
           participar totalmente en su vida. 
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EL CREDO

Tu fe es la que proclama la Iglesia en el Credo (palabra latina para decir: “Yo
creo”). Tu conoces dos Credos: el “Símbolo de los Apóstoles” (el más corto) y el
“Símbolo de Nicea”. ¿Sabes lo que significa la palabra “símbolo”? En la Antigüedad,
esta palabra designaba un medio que permitía a dos interlocutores (los dos
“firmantes” de un tratado por ejemplo, o dos mensajeros) reconocerse. Se quebraba
un objeto (bastón , anillo) en dos y cada una de las partes recibía uno de los trozos;
el todo era llamado símbolo: era volviendo a unir los trozos, verificando así que
correspondían perfectamente, como las partes se reconocían como interlocutores.
Lo mismo, el “Símbolo de los Apóstoles” nos permite reconocernos como hermanos
en la Iglesia: es la “consigna” de los cristianos. No cree cada uno por sí mismo, solo
en su rincón. Tu fe no tiene sentido si no la recibes de la Iglesia, si no la vives en la
Iglesia.   

CREO EN DIOS

“Creo” significa ante todo: “Tengo confianza”. Creer en alguien es poner tu
confianza en él, es fiarse de él, de su palabra. Decir “Yo creo” no es solamente
adherirse a las verdades de la fe con nuestra inteligencia, es en primer lugar y sobre
todo adherirse a Dios, con todo nuestro ser. Es implicarnos personalmente y
enteramente en una respuesta libre al amor de Dios.

PADRE TODOPODEROSO

El Dios en el que nosotros creemos es Trinidad: Padre, Hijo y Espíritu Santo.
Un solo Dios en tres personas.
Dios es Padre. “Padre de Nuestro Señor Jesucristo”, “de quien viene todo don
perfecto”. Pero también “nuestro” Padre: por amor, hace de nosotros sus hijos
adoptivos.
La omnipotencia de Dios es esencialmente una omnipotencia de amor que nos
permite existir y quiere entrar en una verdadera relación de amor con nosotros.

Creer en Dios no se limita a reconocer su existencia.
Creer en Dios, es construir tu vida con Él.



31

CREADOR DEL CIELO Y DE LA TIERRA

Confesar (= decir que creemos) que Dios es el creador del cielo y de la
tierra, es reconocer que no somos Dios, sino criaturas dependientes de Dios. Es
acoger a toda criatura como don de Dios. Es “ver en la naturaleza la obra de Dios”.
Es contemplar la creación con espíritu de alabanza y admiración.

Y EN JESUCRISTO SU ÚNICO HIJO NUESTRO SEÑOR

Igual al Padre, el Hijo existe como Él desde toda la eternidad. Este hijo
encarnado, Jesús no hace más que ser uno con su Padre. “El Padre y yo somos
uno” (Juan 10,30). “Si me conocieseis, conoceríais también a mi Padre. (...) Quien
me ha visto, ha visto al Padre. (...) Yo estoy en el Padre y el Padre está en mí” (Juan
14,6, 9, 10). Jesús es el Hijo único de Dios y es por Él por quien nos hacemos hijos
de Dios.

QUE FUE CONCEBIDO POR OBRA Y GRACIA DEL ESPÍRITU SA NTO ,
NACIÓ DE SANTA MARÍA VIRGEN

Plenamente Dios, Jesús es también plenamente hombre. No ha simulado,
no se ha contentado con tomar la apariencia de un hombre. Es verdaderamente
hombre sin dejar de ser Hijo eterno del Padre, en y por el Espíritu Santo. Es el
misterio de la encarnación. Jesús nació de María virgen , para mostrar que es don
absoluto  del amor de Dios, sin intervención de la humanidad.

Si Dios, mi Padre, cesase de amarme, ya no existiría.

A Ti la alabanza, altísimo, poderosísimo y bondadosísimo Señor.
A Ti la alabanza a través de las maravillas que Tu creas.

(Cántico de San Francisco de Asís) 

Yo soy el Camino, la Verdad y la Vida. Ninguno va al Padre más que por mi”. (Jn 14,6)
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PADECIÓ BAJO EL PODER DE PONCIO PILATO, FUE CRUCIFI CADO, MUERTO
Y SEPULTADO

Tras haber afirmado que Jesús es Dios, el símbolo de los apóstoles nos
propone reconocer y confesar a nuestro Salvador.
La fe, nuestra fe, probada con hechos, enraizados en la historia, una historia
concreta, fechada: es por lo que Pilatos es mencionado en el Credo. 
El que, por nosotros, ha conocido el sufrimiento y la muerte, es el Hijo único del
Padre. Jesús, plenamente colmado de amor a los hombres, ha consentido con toda
libertad en su muerte. De antemano, la ha ofrecido por la salvación del mundo (el
jueves santo). El misterio de la Redención por la cruz y la resurrección de Jesús
salva a los hombres de la ley del pecado. En adelante ya no es el pecado quien reina
sino el perdón de Dios.

DESCENDIÓ A LOS INFIERNOS

Esta afirmación puede parecernos un enigma. Atención con no confundir “los
infiernos” que designan el reino de la muerte en general, aquel en que
permaneceríamos si Jesús no nos hubiera salvado, y “el infierno” que designa el
lugar de la muerte eterna, al que van voluntariamente los que rechazan
absolutamente a Dios (pues Dios nos respeta y no quiere obligar a nadie a vivir con
El). Jesús entra en la muerte, en el Reino de la muerte, para hacer salir de allí a
todos los que esperaban la Salvación. Jesús no ha fingido morir: ha entrado
verdaderamente en la muerte, hasta la madrugada de Pascua. Es el silencio del
sábado santo cuando, para sus amigos, Jesús podía parecer ausente.
Lo mismo, en nuestra vida espiritual, tenemos a veces la impresión de que Dios está
ausente.   Pero, igual que en el sábado santo, la fe nos asegura que Dios está
siempre ahí, con nosotros, incluso cuando no le sentimos. 

Jesús ha tomado nuestra humanidad
para permitirnos tener parte en su divinidad.

“Donde se ha multiplicado el pecado, ha sobreabundado la gracia.” Rom. 5,20.
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AL TERCER DÍA RESUCITÓ DE ENTRE LOS MUERTOS

Más aún, hay un hecho histórico admitido por todos, creyentes y no
creyentes: en la mañana de Pascua, la tumba de Jesús está vacía. Si nadie ha visto
a Jesús resucitando , muchos le han visto resucitado : las santas mujeres, los
apóstoles e incluso los quinientos discípulos reunidos (I Corintios, 15,6).Escuchemos
la palabra de la Iglesia:

 “Jesús resucitado se deja ver “por los testigos que Dios había elegido de
antemano”, como lo declarará Pedro a Cornelio, “a nosotros que hemos comido y
bebido con Él tras su resurrección de entre los muertos” (Hechos, 10,41).

“Los discípulos de Jesús no han cesado de atestiguar con fuerza y
perseverancia, e incluso con peligro de su vida, haber visto a Jesús vivo...

 “La resurrección de Jesús difiere radicalmente de una resurrección
provisional  como la de Lázaro...:”Resucitado de entre los muertos, Cristo ya no
morirá; la muerte ya no tiene sobre Él ningún poder (Romanos, 6,9)... La
resurrección es un acontecimiento de nuestra historia que atestiguamos en la fe,
basándonos en el testimonio de los apóstoles y apoyando nuestra fe sobre la suya”
(Catecismo para adultos, p. 131,133).
Creemos que el amor de Dios es vencedor definitivo de la muerte. Desde ahora
estamos llamados a vivir en resurrección, seguros que Dios triunfa en todas las
oscuridades, en todas las pruebas de la vida e incluso de ese último enemigo que
es la muerte.
S
U
B I
Ó
A LOS CIELOS,
ESTÁ SENTADO A LA DERECHA DE DIOS PADRE TODOPODEROS O

La Ascensión no significa que Jesús haya partido como un cohete hacia la
estratosfera. El relato de los Evangelios (Marcos, 16,19; Lucas, 24,50-51) y de los
Hechos de los Apóstoles (1, 9-11) es muy sobrio: al poco de haberse elevado de la
tierra, Jesús desaparece tras la nube, signo bíblico de la presencia divina. Decir que
Jesús subió a los cielos, es afirmar que Jesús, tras su resurrección se fue para
siempre junto a su Padre con su cuerpo resucitado a fin de que algún día podamos,
nosotros también, estar vivos para siempre en el Reino de Dios, con nuestro cuerpo

Dios, no Te veo, no Te oigo, pero se que estás ahí.   

“Si Cristo no hubiera resucitado, vuestra fe sería vana”. 1 Co 15,26
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resucitado.

DESDE ALLÍ  VENDRÁ PARA JUZGAR A VIVOS Y MUERTOS 

La fe se extiende hacia el porvenir, hasta un término que esperamos y que
sostiene nuestra confianza: la vuelta gloriosa del Señor. La Escritura anuncia que le
precederán grandes conmociones (Mat. 24, 1-35; Apocalipsis). Jesús predijo que
llegará de improviso, “como un ladrón” (Mat. 24, 36-44).

Entonces serán revelados y juzgados todo el mal y el bien del mundo y de
la historia; cada uno juzgará él mismo su vida a la luz de Dios (cf.Juan,5,28-29).
Desde luego, el hombre tiene la libertad de rechazar a Dios y perderse. Pero, en su
inmenso amor, Dios “quiere que todos los hombres sean salvados” (I Timoteo, 2,4);
¡Jesús ha muerto para eso!

 La perspectiva del fin de los tiempos y de nuestra propia muerte no nos
asusta pero ahonda en nosotros el deseo del encuentro definitivo con Dios; nos
mantiene “vigilantes en la oración y llenos de júbilo” (Mat. 25, 1-13), muy en
particular dados al servicio del prójimo, pues seremos juzgados por el amor (Mat. 25,
31-40).

 El sentido de todo el universo creado, ha de ser transformado para renacer
en Cristo, “nuevos cielos y tierra nueva” (Apoc. 21,1).

C
R
E
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N

EL ESPÍRITU SANTO

El Espíritu Santo, tercera persona de la Trinidad, es Dios. La muerte y
resurrección de Cristo en las que somos bautizados son las que nos hacen morada
del Espíritu Santo (Jn. 7,37; Hech. 2, 32-33).
El Espíritu Santo hace crecer y renueva la Iglesia, el mundo y cada uno de nosotros.
Es Él quien nos santifica. Él es quien ora en nosotros y hace fructificar el Amor de
Dios. Hace verdadero vivificándolo -dándole vida y santidad- el don que podemos
hacer a Dios de todo lo que compone nuestra existencia: nuestras alegrías, nuestras
penas, afectos, actividades, relaciones... Él nos permite ver y comprender los signos

Proclamamos tu muerte, Señor Jesús.
Celebramos tu resurrección.

Esperamos tu venida en la gloria.  

“Es mejor para vosotros que yo me vaya;  pues si no me voy el Paráclito no
vendrá a vosotros;  pero si yo parto, os lo enviaré.” Juan 16,7.
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que Dios nos dirige 
 en la historia de los hombres y en los acontecimientos de la vida cotidiana.

EN LA SANTA IGLESIA CATÓLICA

La Iglesia nació del Espíritu Santo en la mañana de Pentecostés (Hechos,
2); como Jesucristo, es puro don de Dios. Es Dios, en efecto, quien convoca a la
Iglesia (esta palabra significa: asamblea convocada), a través de toda la historia, por
todos los pueblos. La Iglesia es “católica”, es decir, universal.

Esta inmensa asamblea no es en principio una organización, sino una
comunidad muy íntima, una “comunión” de personas unida por la misma fe, la misma
esperanza, el mismo amor, en torno a los pastores que Dios le da: el Papa y los
obispos, sucesores de los apóstoles, y los sacerdotes.

Comunión de oración : la Iglesia existe para dar gracias a Dios, repartir
sobre los hombres la gracia de su perdón y pedir al Señor las mil ayudas que la
humanidad necesita. Esta misión de oración se ejerce primero en la liturgia, oración
oficial de la Iglesia, y en la oración privada de todos sus miembros. Si la Iglesia
cesase de orar, dejaría de existir. He aquí por que tu oración es necesaria a la
Iglesia.

Comunión misionera : en Pentecostés, la Iglesia nació en acto de misión:
anuncia, proclama la salvación a todos los hombres. Tu también, allí donde vivas,
debes ser misionera.

Esta Iglesia, tal como Dios la ha fundado, es pura, santa, inmaculada. Pero
acoge como nave de salvamento a todos los pecadores de la historia. Lo que se
llaman las “faltas” de la Iglesia son, en realidad, las de sus miembros, las nuestras.
¡Guardémonos del pecado que empaña la imagen de la Iglesia a los ojos del mundo!
 A la vez visible como era el mismo Jesús, e invisible como el Reino de Dios
en el fondo de los corazones, la Iglesia es el Cuerpo vivo del Señor; nos santifica,
nos anuncia el Evangelio. Amémosla, sirvámosla, sepamos, si llega la ocasión,
defenderla como a nuestra Madre. Seamos como ella, por nuestro amor fraternal,
nuestra unidad, signos de la presencia activa de Dios en el mundo, sus testigos .

“El Espíritu Santo, que el Padre enviará en mi nombre, os enseñará todas las
cosas y os recordará todo lo que os he dicho”. Juan 14, 26
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LA COMUNIÓN DE LOS SANTOS

La santa Iglesia católica es una comunión de santos, es decir de pecadores
perdonados, participando de la santidad de Dios por el bautismo y llamados a dejar
plenamente empaparse en ellos esta santidad que viene de Dios.
No estamos solos: somos, en nuestra marcha de fe, conducidos por una multitud de
hermanos y de confesores de la fe. Pero la comunión entre los bautizados, los que
aún están aquí abajo y los que ya se han reunido en la mansión del Padre, se opera
esencialmente por el reparto de los mismos bienes espirituales, de las mismas
“cosas santas” y ante todo los sacramentos, muy particularmente la eucaristía (esta
santa realidad por excelencia que es el Cuerpo de Cristo).
La santa Iglesia católica es esencialmente la comunidad que toma cuerpo en la
asamblea eucarística, por el reparto del Cuerpo del Señor.

EL PERDÓN DE LOS PECADOS

“Creemos que Nuestro Señor Jesucristo, por el sacrificio de la Cruz, nos ha
redimido del pecado original y de todos los pecados personales cometidos por cada
uno de nosotros. (...) Creemos en un solo bautismo instituido por Nuestro Señor
Jesucristo para la remisión de los pecados”. (Pablo VI, Profesión de Fe Católica, 30
de junio de 1968).

El primer sacramento de la remisión de los pecados, es el bautismo. Incluso
el niño que aún no ha pecado personalmente está marcado por el pecado original;
nace privado de la gracia sobrenatural: necesita desde el comienzo de su existencia,
ser “sumergido en la muerte y Resurrección de Cristo” para “renacer del agua y el

Que todos sean uno, como tú, Padre, estás en mí y yo en ti,
que ellos también sean uno en nosotros,

a fin de que el mundo crea que tu me has enviado.
Juan 17,21     

Es en un solo Espíritu en el que hemos sido bautizados
para no formar más que un solo cuerpo”.

1ª epístola a los Corintios 12,13 
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Espíritu Santo”.
El segundo sacramento de remisión de los pecados es el sacramento del

perdón (o de la reconciliación). Asimismo el sacramento de Unción de enfermos
manifiesta también la misericordia de Dios respecto al que está gravemente enfermo:
el Señor le hará volver a levantarse y si tiene pecados le serán perdonados”. (Carta
de Santiago 5, 6).

LA RESURRECCIÓN DE LOS MUERTOS

Creer en la Resurrección, es en primer lugar aceptar la muerte como paso
de este mundo a la vida eterna.

Nuestro cuerpo es santo desde que Dios ha querido tomar nuestra carne.
En la resurrección, seremos totalmente unificados: viviremos la vida eterna de Dios
con un alma y un cuerpo glorioso.

La Iglesia ha rechazado siempre la idea de la reencarnación, desde los
primeros siglos, pues esta doctrina es totalmente incompatible con la fe cristiana: la
reencarnación supone que un alma se encarna sucesivamente en varios cuerpos,
lo que querría decir que el cuerpo no es más que un estuche o caja indiferente al
alma que lo habita. Nosotros por el contrario creemos que cada persona es única,
cuerpo y alma: mi alma está hecha para mi cuerpo (y recíprocamente) y en la
resurrección no irá a habitar ningún otro cuerpo. No soy un alma encerrada en un
cuerpo: soy un alma y un cuerpo íntimamente unidos y son estos dos aspectos,
físico y espiritual, los que hacen que yo sea yo y no otro.

Y LA VIDA ETERNA

La vida futura a la que todos los hombres están llamados es una vida
inmortal, eterna, feliz, participación en la vida misma de Dios. Esta esperanza

“Los que yacen en la sombra saldrán a la llamada de Su Voz”.  Juan 5,28 

“ Hemos sido sepultados con Cristo por el bautismo en la muerte, a fin de que,
como Cristo ha resucitado de entre los muertos por la gloria del Padre, también
nosotros  vivamos una vida nueva.”

Epístola a los Romanos 6, 4.  
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maravillosa nos sostiene en las pruebas, pero no nos empuja a huir del presente o
a menospreciar la vida terrestre. El mundo es bello para los que saben verlo desde
el punto de vista de Dios. Cada instante es ya participación en la vida eterna si
vivimos en la gracia y el amor.

El “Reino ya está ahí”, pero no será plenamente realizado hasta la vida
eterna. No podemos “imaginarnos” la vida eterna , lo mismo que el niño que va a
nacer no puede imaginarse este mundo. Sabemos, sin embargo, que esta vida será
para nosotros la plenitud de la vida de la gracia, intimidad con Dios (Juan, 17, 24),
visión cara a cara (I Corintios, 13,12) que nos hará semejantes a Dios (I Juan, 3, 2),
consolación definitiva (Apocalipsis, 21, 1-4), exultación de alegría (1ª Pedro, 4, 13).

El santo Cura de Ars: ... entonces estaremos perdidos en ese océano de
amor divino, confundidos en la inmensa caridad del Corazón de Jesús. Nuestro
corazón estará inundado en la dicha de amar.

Nuestra fe no nos hace exigir signos, pruebas.
Nos hace creer en la palabra de Dios.

Y Dios no ha tenido más que una sola palabra: su Hijo.
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EL “PADRENUESTRO ”

Lo que nutre la inteligencia de la fe, es la oración, de la que el
“Padrenuestro” es la forma privilegiada. El “Padrenuestro” sustenta en nosotros la
esperanza. Pues la oración cristiana es en primer lugar acogida de lo que no
sabríamos obtener por nosotros mismos, búsqueda y encuentro de Aquel que, sólo
Él, puede enseñarnos quien es.
El Padrenuestro contiene siete invocaciones o peticiones. Siete es la cifra que
simboliza la perfección: el “Padrenuestro” es el resumen perfecto de todo lo que
podemos decir en nuestra oración.

PADRENUESTRO

Dios es padre. No es un señor implacable, autoritario y frío. Es Padre, lleno
de ternura, de amor y de misericordia. Es el Padre que Jesús nos revela. Es
“nuestro” Padre.
Invocamos a Dios como padre nuestro, no solamente porque es el Creador que
arropa a todos los hombres con su benevolencia, con su amor, sino también porque,
por el bautismo, hemos sido adoptados como hijos de Dios.

QUE ESTÁS EN EL CIELO

Decir de Dios que está en “el cielo”, que es nuestro Padre celestial, es
significar que supera el mundo creado, que es otro, infinitamente más perfecto que
todo lo que podamos concebir.

SANTIFICADO SEA TU NOMBRE

El “Nombre” no es solamente el apelativo que designa a Dios. El nombre de
Dios, es Dios mismo. Diciendo su nombre (relee el Libro del Éxodo, capítulo 3,
donde Dios revela su nombre a Moisés), Dios nos ha dicho quien es ... aun cuando
esto siga siendo misterioso para nosotros. El Nombre de Dios es también Jesús.
Pedir que el Nombre de Dios sea santificado, es buscar ante todo la gloria de Dios.
No basta con decir: “Señor, Señor, que tu Nombre sea santificado ...”, es preciso que
toda nuestra vida dé gloria a Dios, siendo fieles al vivir en Su amor.
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VENGA A NOSOTROS TU REINO

“El Reino de Dios es justicia, paz y alegría en el Espíritu Santo (Epístola a
los romanos 14, 17). Hacer avanzar el reino de Dios, apresurar su venida, exige por
nuestra parte que nos hagamos cada vez más dóciles en cuanto a la acción del
Espíritu Santo en nosotros.

HAGASE TU VOLUNTAD
EN LA TIERRA COMO EN EL CIELO

Desear el reino de Dios no nos desvía del todo de nuestra vida presente:
nos conduce, por el contrario, a buscar la voluntad de Dios hasta en los menores
detalles de nuestra existencia cotidiana.
Buscar el cumplimiento de la voluntad de Dios no consiste solamente en “hacer”
(prestar servicio, dar, trabajar, sonreír...), sino también en “dejarse hacer”: ni
sumisión servil, ni resignación, sino confianza absoluta, alegre y apacible: nadie
tanto como Dios desea mi felicidad.

DANOS HOY NUESTRO PAN DE CADA DÍA

El pan representa aquí todo lo que es necesario para la subsistencia del
hombre. Jesús, sin embargo, nos ha dicho: “No os inquietéis diciendo ¿qué
comeremos? ¿qué beberemos? ¿con qué nos vestiremos? Esas son cosas de las
que se preocupan los paganos. Ahora bien, vuestro Padre celestial sabe que tenéis
necesidad de todo esto”. (Mateo 6, 31-33). ¿Por qué entonces pedir al Padre nuestro
pan cotidiano? Para empezar porque nuestra oración no está desencarnada, extraña
a nuestra dimensión carnal. Además para recordar que no nos bastamos a nosotros
mismos: para todo, en todo, dependemos de Dios. Pidiendo nuestro pan, nos
reconocemos ante Dios como pobres, como mendigos, y también con niños llenos
de confianza.

PERDONA NUESTRAS OFENSAS
COMO TAMBIÉN NOSOTROS PERDONAMOS A LOS QUE NOS OFEN DEN

El Padre sabe, desde luego, hasta qué punto necesitamos su misericordia.
Pero respeta totalmente nuestra libertad y no quiere darnos Su perdón
automáticamente: Él quiere que Se lo pidamos, expresando así nuestro
arrepentimiento (que es algo bien distinto que el simple remordimiento o el
sentimiento estéril).
Dios nos perdona más allá de lo que nos perdonamos nosotros mismos: ¡tenemos
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más prejuicios hacia Dios, que el prójimo los tiene hacia nosotros!  Si le pedimos que
nos perdone “como” nosotros lo hacemos, es porque no podemos dejarnos tocar por
su misericordia más que abriendo nuestro corazón al perdón al prójimo. Perdonar
a los demás nos dispone a acoger plenamente el perdón de Dios.

NO NOS DEJES CAER EN LA TENTACIÓN

La tentación no es el pecado. Nos es impuesta desde el exterior por el
tentador, pero encuentra complicidades en nosotros: no pecamos más que
consintiendo libremente al mal. Sabemos que somos débiles y pedimos a Dios que
nos guarde de lo que podría hacernos caer. Le pedimos no dudar jamás de Él.

Y LÍBRANOS DEL MAL

El mal es la desgracia, el sufrimiento y en primer lugar el pecado. El Maligno
es la persona del tentador: Satán. Nuestra oración es toda de confianza pues, por
encima de las pruebas y dificultades que queden, sabemos que esta petición ya está
concedida: Jesús, por su muerte y su resurrección, nos ha librado del mal, desde
hoy.

AMÉN

Esta pequeña palabra expresa la solidez de la roca sobre la que nos
apoyamos: es Dios. A nosotros nos toca consentir plenamente en su voluntad y
estamos seguros de ser atendidos.
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DIOS Y LOS HOMBRES

Dios quiere dar su inmenso amor a todos los hombres, incluso -sobre todo-
a los mayores pecadores.  Se podría decir que nos instruye en tres etapas:

���� La ley moral natural.
Al crearnos, Dios nos da, por amor, la ley moral natural inscrita en el fondo de
nuestra conciencia (Romanos, 2, 14-16); todos estamos llamados a elegir el bien y
no el mal (Eclesiástico (=Sirac), 15, 11-20). ¿Procuramos educarnos para escuchar
a nuestra conciencia y seguirla?

���� Los diez mandamientos (cf p. 49 a 53?).
Cuando llega el gran momento en que Dios escogió al pueblo de Israel para confiarle
la promesa de la salvación, pacta, por amor, alianza con él por intermedio de Moisés
y le da la carta de la Alianza: el decálogo, o diez palabras, diez mandamientos. Los
preceptos de la ley natural se recobran allí pero completados, registrados, exaltados
en el marco de la Alianza. Israel debe adorar, amar al Dios único, serle fiel,
santificarse pues él mismo es santo (Levítico, 20, 26); cada uno debe amar a su
prójimo como a sí mismo (Levítico, 19,18).

���� La nueva ley: el Evangelio.
Por fin, cuando llegue la plenitud de los tiempos, Dios nos llama a la plenitud de la
santidad. Por su sacrificio, Jesucristo funda la nueva y eterna alianza; el Evangelio
es su documento. Jesús no abolió ni la ley natural, ni la ley mosaica, sino que las
remata, las corona. Los mandamientos evangélicos, en particular el mandamiento
nuevo del amor fraterno (Juan, 15, 12), son regalos del amor de Jesús y nosotros
estamos llamados a observarlos por amor (Juan, 15, 10; 15, 20-21), bajo la dirección
del Espíritu de amor. Nuestra fidelidad a los mandamientos del Señor es así el
encuentro de dos amores .
La revelación de la nueva ley culmina en las bienaventuranzas  (cf p. 54?).
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LOS DIEZ MANDAMIENTOS

El Dios que nos revela Jesucristo es realmente un Dios de perdón y de
misericordia; pero no es un Dios indiferente o impotente ante nuestras debilidades,
nuestro pecado. Dios quiere preservar a Israel, quiere preservarnos, de toda forma
de esclavitud que sería una dependencia muy distinta que la del Todopoderoso. Y
los mandamientos que nos da, la Ley, expresan en primer lugar que así, por ellos,
estamos constituídos como el pueblo de Dios; y que Dios, porque gobierna,
establece una comunicación con nosotros, por su Palabra. Nos toca a nosotros
escuchar esta Palabra, comprenderla, obedecerla. “Yo soy” 
-Ex 3,14- nos habla, nos  ordena para Él, nos establece en su orden para que
podamos ser plenamente nosotros mismos.

1 - SÓLO A DIOS ADORARÁS 
Y LE AMARÁS SOBRE TODAS LAS COSAS

Es la exigencia de reconocer a Dios por lo que es. Y Dios sólo es Dios. El
Dios que se ha dado a conocer, que se ha manifestado por su obra. Dios se ha
revelado liberando a su pueblo, concediéndole el don de la libertad.
Este mandamiento es el primero porque los demás no harán más que aclararlo. Y
este es el mismo mandamiento que cita Jesús cuando dice: “Amarás al Señor tu
Dios, con todo tu corazón, con toda tu alma, con todo tu espíritu”.

Es pues la condena de todos los falsos dioses, para que podamos vivir en la libertad
que Dios quiere para nosotros.

1 - Sólo a Dios adorarás y le amarás sobre todas las cosas.
2 - Pronunciarás el nombre de Dios con respeto.
3 - Santificarás el día del Señor.
4 - Honrarás a tu padre y a tu madre.
5 - No matarás.
6 - No cometerás adulterio.
7 - No robarás.
8 - No mentirás.
9 - No consentirás deseos impuros.
10-No desearás los bienes ajenos.
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2 - PRONUNCIARÁS
EL NOMBRE DE DIOS CON RESPETO

No podemos usar el nombre de Dios a nuestro servicio; no podemos poner
la mano sobre Dios. Este mandamiento no se refiere solamente a un uso irreverente
del nombre de Dios, sino más bien al uso del nombre de Dios para apoyar un falso
juramento, un falso testimonio. Como si quisiéramos usar el nombre de Dios para
justificar nuestros límites, nuestro pecado. El nombre de Dios nos es dado para ser
invocado, pero no está a nuestra disposición. Además sabemos que no son los que
dicen “Señor, Señor” los que entrarán en el Reino de Dios, sino los que hacen la
voluntad de Dios.
Y sabemos también que la verdadera imagen de Dios invisible es el mismo Jesús.
Y que es en el hombre -en todo hombre- incluso aunque la imagen esté desfigurada
(por el pecado), en el que recibimos de Dios mismo su imagen. Es este misterio el
que tenemos que respetar, que honrar.

3 - SANTIFICARÁS EL DÍA DEL SEÑOR

En esta fórmula, este mandamiento hace referencia a la creación realizada
por Dios en seis días; el séptimo descansó. El sabbat es pues un homenaje que se
rinde a Dios. En la versión que nos da el Deuteronomio, el acento se pone sobre la
liberación de Egipto; el sabbat es una memoria de esta liberación. Dios es el que se
ha dado a conocer como el Creador, el Salvador. En el centro de la Ley se encuentra
la obligación del reposo. Es, ni que decir tiene, la primera preocupación de Dios la
de arrancar al hombre de cualquier forma de esclavitud. El hombre puede ser
esclavo de sí mismo; pero el trabajo puede convertirse en una de las formas más
corrientes de esclavitud, mientras que en el espíritu de Dios, por él, el hombre debe
encontrar la alegría, la de participar en la creación.
Es el mandamiento de la libertad. No la de sojuzgar otras tiranías, sino la de abrirse
al cielo, “para santificarle”. Y es esta libertad la única que serena al hombre, le hace
verdaderamente feliz, pues “el sabbat está hecho para el hombre, no el hombre para
el sabbat”.
Hoy es el domingo cristiano el que santificamos mediante el descanso y la
participación en la misa. Ésta es un reencuentro de amor  entre Jesús y su pueblo,
entre Jesús y nosotros mismos.
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4 - HONRARÁS A TU PADRE Y A TU MADRE

Los mandamientos de Dios nos retornan al interior de nuestra condición
humana y, en primer lugar, de la familia que es la célula primera de la sociedad. Este
mandamiento está ligado a una promesa, “a fin de tener larga vida en la tierra”. Es
pues condición de nuestro pleno desarrollo.
Pero ¿qué quiere decir honrar? Este verbo caracteriza en primer lugar la actitud que
se debe tener con respecto a Dios. Honrar a los padres es reconocer que se refleja
en ellos algo del misterio de Dios. Nosotros no somos los autores de nuestra vida;
nuestros padres nos recuerdan esto principalmente.  Además los padres, que nos
han dado la vida, han permitido sobre todo nuestro conocimiento del verdadero Dios
y su ley. El respeto, el honor que debemos a nuestros padres remite al que debemos
a Dios mismo. Este mandamiento se apoya pues en el primero.

5 - NO MATARÁS

El quinto mandamiento considera el asesinato de un enemigo personal. Está
pues prohibido hacer justicia por uno mismo. Así Caín, culpable del asesinato de su
hermano, es protegido por Dios mismo (Génesis, 4, 8-16). Este respeto absoluto al
otro se funda sobre su dignidad de hombre creado a imagen de Dios.

6 - NO COMETERÁS ADULTERIO

Trata esencialmente de la justa relación hombre-mujer y del orden social que
de ello se deriva. Este mandamiento es el eco, el reflejo de la fidelidad, este gran
valor de la Alianza (que es el marco en el que se sitúan precisamente los
mandamientos). Es esta imagen de la fidelidad en los esponsales de la que se sirven
los profetas para describir las verdaderas relaciones de Dios con su pueblo.
Jesús va hasta el extremo de sus exigencias, en el Sermón de la Montaña,
mostrando que tanto el lugar del bien como del mal, es el corazón del hombre.

7 - NO ROBARÁS
8 - NO MENTIRÁS
9 - NO CONSENTIRÁS DESEOS IMPUROS
10-NO DESEARÁS LOS BIENES AJENOS

Estos cuatro últimos mandamientos se apoyan en el respeto a la persona
y a los bienes ajenos.
La forma más grave, la más odiosa de robo es el rapto de personas, que el Antiguo
Testamento condena severamente.  
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El robo, que recae en los bienes, alcanza  también a las personas.

El octavo mandamiento también contempla las relaciones entre personas,
con toda la seriedad del juego de la verdad y la mentira. La Pasión de Jesús desvela
toda la pujanza de la mentira y el papel de los falsos testimonios. San Juan, en su
evangelio, dice del diablo que es “mentiroso y padre de la mentira”. Santiago
describe muy justamente todo el poder de la lengua y de la palabra capaces de lo
mejor como de lo peor.(Santiago 3, 1-2).
De hecho, la mentira destruye los vínculos más profundos de nuestra humanidad.

Los dos últimos mandamientos nos sitúan ante la fuente de todo mal: la
codicia. No es una condena total de nuestros deseos, legítimos, sino la denuncia de
ese apetito que nos lleva a apropiarnos de lo que pertenece a Dios o al prójimo. La
primera codicia que recuerda la Biblia es la que encontramos en el relato de la
creación: “Seréis como dioses”; ya sabemos dónde ha conducido esta codicia. Es
el pecado de orgullo, fuente de todos los demás.
Y la codicia, que a menudo puede conducir hasta el asesinato, nos amenaza a
todos. Es el corazón del hombre el que Dios quiere liberar.

Estos son pues los mandamientos del Antiguo Testamento. Y Jesús no ha
venido a abolir la ley sino a darle cumplimiento (Mat. 5, 17). Jesús da a sus
discípulos un mandamiento nuevo: “Amaos los unos a los otros como yo os he
amado”  (Juan 13, 34-35). Es una exigencia insuperable, porque nos aproxima a la
fuente ardiente de todo mandamiento: Jesús mismo.
Este mandamiento nos hace tocar el mundo de Dios. Sólo El que ha triunfado del
pecado y de la muerte en la cruz nos permite vivirlo por el don de su gracia. 
Puedes encontrar los diez mandamientos en tu Biblia: Éxodo 20, 2.
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LAS BIENAVENTURANZAS

Viendo la multitud, subió a la montaña y cuando se hubo sentado, sus
discípulos se acercaron a él. Tomando la palabra se puso a instruirles:

Bienaventurados  los pobres de espíritu, porque de ellos es el Reino de los
cielos.

Bienaventurados  los mansos porque ellos poseerán en herencia la tierra.

Bienaventurados los que lloran, porque ellos serán consolados.

Bienaventurados  los que tienen hambre y sed de justicia, porque ellos
serán saciados.

Bienaventurados  los misericordiosos, porque ellos alcanzarán
misericordia.

Bienaventurados  los limpios de corazón, porque  ellos verán a Dios.

Bienaventurados  los que buscan la paz, porque ellos serán llamados hijos
de Dios.

Bienaventurados  los perseguidos por causa de  la justicia, porque de ellos
es el Reino de los cielos.

Bienaventurados  seréis cuando os injurien, os persigan y digan con
mentira toda clase de mal contra vosotros por  mi causa:
Alegraos y regocijaos, porque vuestra recompensa será grande en los
cielos. Así es, en efecto, como se ha perseguido a los profetas que os han
precedido.

(Mateo 5, 1-12)
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LOS SACRAMENTOS

La fe se declara nombrando a Dios, tratándole con confianza. Es relación
viva con el Señor. Eso es lo que significan y realizan los sacramentos; estos también
recuerdan a Dios y nutren la fe; continúan la acción  -el acto- de salvación que Cristo
ha emprendido  a lo largo de su misión en nosotros dando su vida. Los sacramentos:
fuente de  salvación de Dios sin cesar y siempre comunicado a todos y cada uno de
nosotros, en y por la Iglesia. Son Dios que realiza su vida en nosotros; son la
inscripción del Evangelio en nosotros, citas de amor  entre Dios y nosotros.

EL BAUTISMO

Es el sacramento del paso, de la Pascua, de la
entrada en la fe, del nuevo nacimiento. Es el sacramento
fundador de nuestra identidad de hija, de hijos adoptivos de
Dios. Comporta una faceta que se podría calificar de
negativa: el pecado del que nos saca el bautismo; el pecado
original esencialmente es un estado de alejamiento del Dios
de la vida, que sólo hace vivir en la verdad. Negativamente,
el bautismo es la renuncia a todo lo que en nosotros
mantiene complacencias, complicidades con el reino del
pecado, de la muerte.
Pero si somos arrancados de la ley del pecado, es para que
podamos entrar en el mundo de Dios, de la verdadera vida.
Es la otra cara del bautismo, que es un universo de gracia
-de gratitud y de don- el Reino del amor.
Esto es lo que quiere significar el rito esencial del bautismo:
hundirse en las aguas de la muerte para resucitar con
Cristo, bajo la fuerza del Espíritu Santo que nos da esta
vida de Dios. La comunicación del Espíritu Santo, en el
bautismo, nos purifica de los pecados, nos hace hijas - hijos
de Dios, nos incorpora a la Iglesia.
Y nosotros quedamos iluminados por la fe, que recibimos
de la Iglesia en el bautismo, y que nos hace “volver” (es el
sentido de la profesión de fe . La fe es entonces nuestra
respuesta a la gracia que Dios nos da con su vida,
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respuesta sostenida por toda la comunidad cristiana.

LA CONFIRMACIÓN

Es el desarrollo, el remate de lo que se nos ha
dado, como un germen, en el bautismo.
El término latino, de donde viene la palabra confirmación, lo
dice bien claro: este sacramento está destinado a
afirmarnos  en la fe. Nos comunica la plenitud del don del
Espíritu.
Con relación al bautismo, la confirmación es un poco como
el Pentecostés para la Pascua. Es Pentecostés, el don del
Espíritu, quien revela a los apóstoles el significado de
Pascua y les da la fuerza para ser sus testigos, ser
confesores de la fe, en la Iglesia. El bautismo une a Cristo;
en la confirmación recibimos la plenitud de la unión a la
Iglesia. La confirmación es la plenitud, el cumplimiento de la
gracia bautismal. Nos mantiene “siempre dispuestos a
rendir cuenta de nuestra esperanza ante los que nos lo
piden”, a ser fieles testigos de Cristo.

EL SACRAMENTO DE LA RECONCILIACIÓN
(o de la Penitencia, o de la confesión)

Es el bautismo quien, fundamentalmente, por el don
del Espíritu, perdona los pecados. También es “aplicación
en nosotros de esta salvación que Cristo ha venido a
ofrecer a los hombres viniendo a nuestro mundo”. El
sacramento de la reconciliación es “la aplicación” renovada
de esta salvación , de la gracia de ser hija-hijo de Dios de
pleno derecho, gracia de la que el pecado nos ha alejado.
Pues el pecado es, desde luego, la ruptura con Dios, con
su amor. Y la cruz de Cristo no sirve para nada si no
recibimos los frutos en nosotros, por los sacramentos.

Recibir este sacramento es recobrar nuestra
condición de hijos de Dios acogiendo todo su Amor.
Entonces, cuando me confieso, confieso en primer lugar
toda la misericordia con que Dios me rodea, me envuelve,
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confieso mis pecados, mis miserias. Como Simón-Pedro
consciente de haber renegado de su maestro, digo a Cristo:
“Señor, tu sabes todo; tu sabes que te quiero” ... 
¡a pesar de todo! (Juan 21, 15-17): por su Hijo muerto 
y resucitado por nosotros, Dios nos reconcilia con Él.

UNCIÓN DE ENFERMOS

Jesús se ha preocupado de los enfermos, de su
curación; ha confiado ese cuidado a sus discípulos. Y el
apóstol Santiago confirma esta tradición. El concilio
Vaticano II desea que se considere este sacramento menos
como la extrema unción -que se da a los moribundos para
prepararles al encuentro último y definitivo con dios- que
como el dado a los enfermos, cuando llega el momento del
debilitamiento de las fuerzas físicas o la vejez,
preparándonos así a la curación definitiva que Dios nos
dará en su Reino.

EUCARISTÍA

Este termino griego significa “acción de gracias”. La
Eucaristía es la acción de gracias eterna que el Hijo rinde al
Padre ofreciendo su vida por nosotros. Entonces, también
es nuestra acción de gracias por ese don que Dios nos
hace del Cuerpo y de la Sangre de su Hijo, entregado -
derramada- por nosotros.
La Eucaristía es el testamento de Jesús: la tarde del jueves
santo, cuando instituye este sacramento, Jesús indica de
antemano lo que va a pasar en el calvario, ese don
completo de sí mismo por nosotros. En cierto modo, la tarde
de jueves santo, todo está cumplido. No queda más que
realizarlo en el Gólgota. Su testamento, que deja a su
Iglesia, es su sacrificio, su cuerpo entregado, su sangre
derramada, para que volvamos a ser capaces de amar,
como Él, hasta dar la vida. Y la Palabra -el Evangelio sobre
todo- que escuchamos en el transcurso de la celebración de
la misa, nos introduce en la inteligencia de este misterio. El
Evangelio nos hace conocer el mandamiento del Señor; y
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la eucaristía, el sacrificio de Cristo, al que nos es dado
comulgar, nos ayuda a observarlo, a vivirlo.
El Señor se ofrece a nosotros en el pan de su Palabra y en
el de su Cuerpo; y los dos son indisociables para alimentar
nuestra vida, nutrir en nosotros el amor que está en Dios -
que es Dios- para que nosotros mismo, por el Espíritu
Santo, nos hacemos eucaristía, “una eterna ofrenda a la
gloria de Dios”, en la comunión de su Cuerpo, en la
comunión de la Iglesia.

ORDEN SACERDOTAL

Como en la Eucaristía, es el jueves santo cuando
Cristo instituye el sacramento del orden (el sacerdocio). Lo
mismo que el matrimonio, este sacramento está dispuesto
para la vida del pueblo de Dios, para su santificación. De
hecho, para el bien de su pueblo, Dios llama y pone aparte
ciertos hombres para confiarles una misión particular.
Todos, en efecto, en el único cuerpo de Cristo que es la
Iglesia, no tienen la misma función. El sacerdocio de los
presbíteros está por entero al servicio del sacerdocio de los
fieles, a fin de permitir a éstos participar plenamente - por
los sacramentos, por el Evangelio oído y explicado- en la
misma vida de Cristo. El sacerdocio de los presbíteros es
ministerial. Un ministerio es un servicio, una muy bella
misión, esencial para la vida de la Iglesia. “Señor, danos
muchos y santos sacerdotes”.
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MATRIMONIO

El Señor bendice las realidades humanas; y el
matrimonio, querido por Dios desde la creación, es la más
bella de estas realidades: la pareja humana corona la obra
de la Creación. Es el signo humano de la alianza eterna de
Dios con los hombres, signo de la unión de Cristo con su
Iglesia. Todo lo esencial del sacramento del matrimonio se
encuentra en el consentimiento mutuo que los esposos se
dan, y en el vínculo indisoluble que de ello resulta.
Como los otros, el sacramento del matrimonio es
“sacramento de la fe”. Transporta a los esposos al mundo
de Dios, inscribe su mutuo consentimiento (son los esposos
quienes se administran el sacramento del matrimonio) en
esta relación de Alianza que Dios ha sellado con su pueblo
por Cristo. Así la fidelidad (la “fe”) que los esposos se dan
es reflejo de la de Dios, que jamás nos falla. En efecto, esta
palabra que se dan compromete un provenir que los
esposos no sabrían prever: es también un acto de fe. Ahí se
encuentra la gracia del matrimonio que permite este
compromiso más allá de todo cálculo.
Los fines del matrimonio son la santificación recíproca de
los esposos y su apoyo mutuo, la transmisión de la vida y la
educación de los hijos. Estos últimos (que no son una
carga), son un signo maravilloso de la relación de amor
verdadero que une a un hombre y a una mujer.
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Capítulo III

Jugar.

Jugar al balón, al scrabble, a policías y ladrones, es
una diversión.

Jugarse los bienes, el dinero, es un riesgo.

Jugar la vida es un compromiso.

“El bello juego de mi vida”, decía Guy de
Larigaudie, ese rover que has descubierto en
Ocupa tu puesto.

Y no andemos con rodeos, incluso en un gran juego
en el que representas un papel imaginario, es tu
vida entera la que el escultismo te invita a vivir.

Desde el compromiso a las técnicas de gran juego,
este capítulo te hace entrar más profundamente en
el sentido de la aventura scout.
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EL BELLO JUEGO
DE TU VIDA

En su ley y sus principios que constituyen una regla de juego  (ver pag. 54).
En su comunidad fraternal que te ofrece compañeros  con quien jugar (ver pag).
En su espíritu de juego limpio  leal y alegre (ver pag.   ).
En sus actividades , 

el escultismo te llama a jugar tu vida.
No hay más que un fin: entrenarte al verdadero juego que es el de tu vida.

Te compromete a no permanecer neutral. Te compromete a creer con
todas tus fuerzas en un ideal, y a demostrarlo con actos. Y esto, no sólo el tiempo
de una salida o de una reunión sino a lo largo de toda tu vida.

Jugar la vida, es una apuesta. Pero no se apuesta al negro a ciegas.

¿Qué apuestas tu? ¿Cuál es tu juego? Tu juego, el único que sea esencial
para ti: tu vida para triunfar y para ganar abriéndola al servicio del Señor y de tus
hermanos.

Por cierto, es una elección. La fe, por definición, es libre. Pero existe un
riesgo más grave, el de no apostar a nada o sobre falsos valores egoístas que
pueden destruirte.

Entonces, encárgate de tu vida y ¡juega!

Esta es la invitación del escultismo.
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I. TENER UNA REGLA DE JUEGO

No hay juego sin regla de juego.

Sin ninguna regla enunciada, se cae bajo una ley, que se llama “la ley de
la jungla”, es decir, la ley del más fuerte (que no es, por otra parte, exactamente la
ley de los animales de la jungla que no matan más que para alimentarse, y
tampoco la ley de la jungla scout, ¡la de los hermanitos lobatos y hermanitas
lobatas!)

Nuestra ley quiere guardarnos en todas circunstancias del egoísmo y de
la brutalidad. Nos lleva a amar y respetar a los demás como enseña el Evangelio.

Esta ley nos ayuda a hacer de nuestra vida algo distinto a  un terreno
baldío, sin puntos de referencia.

“ . . . Las Posesiones que no tienen barreras no
son de nuestra casa. Existen, y eso basta, en los
sue ños de los niños. Si fueran allí, no
enc ontrarían su alegría.
E l parque es tan frondoso que recubre las
b a r reras. Ocurre que los niños se hieren al
pas arlas. Pero sin ellas, la Posesión no sería
m á s que un territorio”.

Jea n-Louis Foncine
(cita al comienzo de Ladrones)
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TU REGLA DE JUEGO

1. La Ley

Jugar el juego, es cantar cuando la lluvia cae a raudales sobre el campamento; es
descubrir un rostro que se esconde tras un bosquecillo.

Jugar, es vendar un pie, construir un puente, lanzar una canción, o poner en
escena una bonita velada.

Jugar el juego, es contemplar una bella puesta de so, admirar la finura de un
pétalo, curar un pájaro herido.

Jugar, es tomar todo lo que es bello y bueno a tu alrededor y llevarlo a los demás;
es ocupar tu puesto en la familia, el colegio, la patrulla, con alegría y competencia.

JUGAR EL JUEGO, ES OBSERVAR LA LEY SCOUT

2. La responsabilidad

En el juego scout, se concede confianza a los demás dándoles responsabilidades.
La confianza reconoce las capacidades del otro.

La responsabilidad es hacerse cargo, poner tu honor en merecer confianza.

Dar responsabilidades requiere echarse a un lado para dejar el sitio a los demás.

JUGAR EL JUEGO, ES DAR RESPONSABILIDADES A CADA UNA
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3. El ejemplo

Lo que quieres transmitir, ponlo en práctica: nada reemplaza al ejemplo.

“Si el fardo es demasiado pesado para ti,
piensa en los demás...                           
Si tu vas despacio, ellos se paran.          
Si tu aflojas, ellos flaquean.                     
Si te sientas, ellos se tumban.                 
Si dudas, ellos desesperan.                     

 Si tu criticas, ellos destrozan.                    

         Pero si tu marchas delante, ellos te adelantarán.
Si das tu mano, ellos darán la piel.            

  Y si tu rezas... entonces ellos serán santos”.

                                                 Michel Menu
        

JUGAR EL JUEGO, ES DAR EJEMPLO

QUIERES JUGAR EL JUEGO SCOUT, ENTONCES:

* CUIDA EL RESPETO A LA LEY

* DA A CADA UNA SU PARTE DE RESPONSABILIDAD

* DA EJEMPLO
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II. NO HAY JUEGO SIN JUGADORES

La ley, los principios, la promesa han señalado tu terreno de juego. Ahora,
miras a tu alrededor para encontrar compañeros a tu altura. Y como formas parte
de “la gran fraternidad scout”, esperas descubrir compañeras y adversarias en las
patrullas y compañías distintas de la tuya.

En tal caso, unas verdades a veces demasiado descuidadas:

1) Tu única verdadera adversaria eres tu misma.
Confrontándote a las demás, son siempre tus propias fuerzas las que

mides y tu único fin debe ser adelantarte para ir siempre más lejos. Hipnotizarse
con los  defectos de los demás, es probar que no se ha comprendido nada.

2) Tus adversarias , que juegan contra ti en una sana rivalidad, no son tus
enemigas, sino futuras compañeras . Es de buena lid observarlas con atención
e inspirarse en sus cualidades, quizás para vencerlas, al tiempo de un gran juego,
después para colaborar mejor.

3) Sobre un terreno de juego, como en la vida, uno se aburre cuando no tiene
adversarios o competidores a su altura . Si quieres que tu compañía sea un lugar
de confrontaciones dinámicas, no guardes celosamente tus conocimientos para ti,
a fin de conservar tu superioridad en el momento de la entrega de cintas. En tu
patrulla y también en el exterior, aprovecha todas las ocasiones para formar a las
otras. Así, tu misma te impulsarás a ir más lejos para conservar tus posibilidades.

4) No guardes el balón para ti, dicho de otro modo, aprende a jugar en equipo ,
a respetar a tus compañeras y a hacerlas entrar en el juego. Sobre el plan de la
táctica  de patrulla, verás más adelante algunos consejos a este respecto. Pero en
la vida, esto quiere decir: cultiva el sentido del contacto, sonríe en toda ocasión,
hazte a un lado para dejar hablar a las más tímidas, interésate en el máximo de
temas. Si no sabes hablar más que de escultismo o salidas mundanas, por
ejemplo, mucha gente  no querrá entrar en relación contigo.
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III. “MANTÉN EL SENTIDO DEL HUMOR”
Es el consejo que B.P. da durante toda su vida.

En el desorden siguiente, identifica las frases que están directamente
inspiradas en el juego scout, y las que merecerían desparecer de tu horizonte.

   Respuestas y comentarios
      en la página siguiente.

1
De todas

maneras eso no
va en serio...

4
Dichoso el que sabe
reírse de sí mismo,
¡nunca acaba de

divertirse!

3
Tomar el trabajo como
un juego, es el mejor
medio de acabarlo

2
Si juegas siempre, no

tendrás tiempo de
trabajar

5
Comprometerse a servir,
es serio, ¡no es un juego!

6
¡Parad el gran juego, hay

que hacer las faenas!

8
Toda ocasión es buena

para jugar: yo utilizo los
vientos y piquetas de la
tienda de patrulla para
hacer un juego de pista

7
No tengo tiempo de

participar en el juego;
tengo que revisar mis
pruebas de 1ª clase
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RESPUESTAS

ACORDES CON EL JUEGO SCOUT:

3. ¡Claro!  “No cansa lo que se hace de buena
gana” 

(Jefferson)

4. Mantener el sentido del humor consigo mismo es
extremadamente precioso. Es lo que permite, como
al junco, doblarse sin romperse bajo la tormenta y
volverse a levantar incansablemente.

ANTI JUEGO SCOUT:

1. Una guía no hace nada a medias, el juego no es una afición ni
“dejarse llevar”.

2. Si escuchas esta frase todo el tiempo, es que no has comprendido
que tu trabajo en clase o en casa forma parte del juego scout.
Organízate mejor: no te vayas a una reunión dejando el cuarto en
desorden y los deberes en plan chapuza. ¡Demuestra, por el contrario,
que el juego scout es serio!

5. Dejémonos de aires pomposos y lamentaciones al sacrificarnos por
los demás, en detrimento de nuestro humor. Servir también es un
juego, un gozo.

6. a) No hay faenas, sólo hay servicios.
    b) Ver nº 3.

7. ¡Fuera las pruebas de salón!  Conseguir la 2ª o 1ª clase no es un
trabajo escolar.

8. ¡Jugar el juego scout no es ser una graciosa...!
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IV. MONTAR Y VIVIR UN GRAN JUEGO
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MONTAR UN GRAN JUEGO

Tres reglas de oro:
* buena preparación
* sencillez y verosimilitud
* buena puesta en marcha del juego

1. La preparación

* Definir los resultados a conseguir (desarrollo de una técnica, los cinco fines, etc.).

* Dar los medios para alcanzar esos resultados: material óptico para desarrollar
competencias en transmisión, juego de aproximación para la observación, etc.

* Conocer el terreno: un terreno boscoso permite emboscadas y camuflaje...

* Establecer unas reglas de juego claras y simples, y explicarlas antes del juego:
sistema de conquistas, límites, duración del juego, papeles...

* Garantizar la seguridad: punto de cita, cubierta de socorro, teléfono móvil,
bengala...

* Preparar un sistema de control discreto y eficaz, con el fin de volver a poner a una
patrulla en el buen camino en un momento difícil, reemplazar un mensaje que se
ha vuelto ilegible por la lluvia...

2.  La sencillez y la verosimilitud

Un juego sencillo permite a cada una orientarse en él. Cuidar que con ello se
desarrolle el sentido de iniciativa e imaginación. 
El éxito de un juego depende de la manera en que la patrulla juegue. El tema y la
historia que puedas dar no es más que una “envoltura”.
Por el contrario, depende de ti que esta “envoltura” sea creíble y sorprenda.
Pregunta a las “viejas” JP cuál es el juego del que ellas guardan mejor recuerdo.
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¿Es aquel en que, a la hora del correo,
el cartero entregó una carta de lo más misterioso?

¿Fue aquel en que un paquetito 
aterrizó en medio del campamento como si cayera del cielo?

¿O bien aquel en que la carreta
de los nuevos colonos tirada por una mula

cayó en la emboscada de la tribu india?

¿O aquel en que los habitantes del pueblo vecino
guardaban la llave del tesoro...?

La utilización de “accesorios” verdaderos ANIMA y 
REAVIVA el entusiasmo de los jugadores.

No dudes en hacer jugar a favor o en contra vuestra
a personas exteriores a la patrulla.

3.  Poner en marcha un juego

El entusiasmo de los jugadores descansa en parte en la manera en que el juego
es presentado.
Veamos algunos ejemplos:

* Contar una historia, una leyenda,
el día antes, a propósito de una velada,
o al comienzo del juego, para situar el ambiente
y los personajes.

* Provocar un acontecimiento durante
la jornada: una flecha clavada en    
la pata de la mesa, un periódico      
prendido en el tablón de anuncios...

* Esconder un mensaje en mil
sitios insólitos (comida,
cosas personales...) o
transmitido visualmente
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4. Entrenamiento

El mejor entrenamiento es el que dan los “pequeños juegos”.
Te ayudan a progresar en todos los aspectos técnicos y desarrollan las cualidades
requeridas para vivir un gran juego:

* competencias técnicas
* sentido de observación
* sentido de iniciativa
* imaginación
* fuerza física

Gracias a esos “pequeños juegos”,
adquieres cada vez más un espíritu “deportivo”,
respetuoso con las reglas y con los jugadores.

Si un juego no ha tenido éxito, 
la mayor parte de las veces, es porque 

la patrulla no estaba preparada ni organizada,
o porque el organizador del juego

no conocía lo suficiente
los jugadores ni el terreno .
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DIFERENTES TIPOS DE
GRANDES JUEGOS

He aquí algunos tipos de grandes juegos tradicionales:

CUMPLIR UNA MISIÓN

         PERSECUCIÓN

ATRAVESAR UNA FRONTERA

ATAQUE Y DEFENSA DE UN FORTÍN

Tu puedes combinarlos para preparar juegos palpitantes y “vestirlos” para
entusiasmar a los jugadores...

Este librito no puede darte todos los juegos posibles. Aquí tienes algunos para
agilizar tu imaginación:

* Remontar un río hasta su nacimiento, a lo largo de sus orillas.

* Limpieza de un río.

* Excavaciones en un pueblo abandonado.

* Exploración de un espeso bosque.

* Un verdadero recorrido “Hébert”.

* Un juego escénico para el esparcimiento de lugareños aislados.

* etc.
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EL MATERIAL
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PAPELES Y FUNCIONES

Para ganar un juego, el entusiasmo no basta. Un gran juego se prepara y cada una
ocupa su puesto:

LA ORIENTADORA va en cabeza y guía a su patrulla.
Cuando un desplazamiento se hace peligroso,
ella detecta las trampas y emboscadas.

LA AGENTE DE CONTACTO establece el
contacto entre la orientadora y la JP. Ella
transmite los mensajes.

LA GUARDIANA DE MATERIAL cuida celosamente
el material; sobre todo en las huidas y persecuciones.

LA MENSAJERA está preparada para codificar y
decodificar cualquier mensaje. Sabe elegir y
practicar el modo de transmisión adecuado    
según las condiciones geográficas u otras...     

LA INTENDENTE distribuye y recoge lo que es 
necesario para la energía de los miembros de la
patrulla.

LA P.A. CABUYERÍA lleva cuerdas y lazos para
salvar cualquier obstáculo y maniatar a cualquier
adversario.

LA o LAS VIGÍA(S) determinan los puestos de observación posibles para guiar las
travesías peligrosas (pueblos, bosques...).

LA J.P. dirige y toma todas las decisiones en el
momento oportuno. Es el “cerebro”.

Puedes encontrar otros puestos según el tipo de juego; puedes, por ejemplo,
necesitar una RASTREADORA para marcar las pistas y señalar tu paso a una
patrulla amiga. 
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ESTRATEGIAS Y TÁCTICAS

La marcha a cubierto y en descubierto

La manera de desplazarse en silencio y sin dejarse ver depende de
múltiples condiciones: naturaleza del terreno, número y situación de amigos y
enemigos, tiempo del que se dispone, estado de superioridad e inferioridad de la
patrulla...  El dispositivo de marcha evoluciona además constantemente, pues una
modificación de las maniobras del adversario conlleva automáticamente la
modificación de las maniobras de tu patrulla. Veamos algunos ejemplos:
La orientadora va siempre en cabeza, la JP tiene cerca en todo momento a la
agente de contacto para estar al corriente de la evolución de la situación, estando
el resto de la patrulla dispuesta de modo diferente según las necesidades.
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En zona peligrosa

Si la orientadora está demasiado lejos para ser vista, la agente de contacto
avanza para mantener el contacto con ella teniéndola a la vista (atención a los
virajes).

Por la noche es preciso:
- Avanzar más agrupadas pues la visibilidad es débil.
- Seguir por el lado de la sombra si hay luna.
- Avanzar mejor por sitios cubiertos y por la orilla de los bosques y setos, para no
hacer destacar la silueta.
N.B.: Nada de juegos después de las 23h00.

 
     AVANCE EN ZONA PELIGROSA

Travesía de una vía : la orientadora se asegura de que el adversario no está a la
vista, advierte a la JP y a su señal, la patrulla pasa en bloque, o bien cada guía
pasa una tras otra lo más rápidamente posible.

Camino encajonado : marchar mejor por los taludes.

Travesía de un bosquecillo : rodearlo si es posible; si no, lo atraviesa primero la
orientadora. Una vez efectuada su travesía, la patrulla, flanqueada por sus vigías
laterales, pasa a continuación.

AVANCE EN MONTE ALTO  
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Travesía de un pueblo : rápido, sobre todo en las encrucijadas, previamente
reconocidas por la orientadora. Si el tiempo no está limitado, una vigía en lo alto de
un campanario o de una torre, es muy útil.

Trazado de una pista : Si la patrulla debe dejar una pista, las dos guías que van
cerca de la JP trazan la pista con ramas, hierbas, piedras suministradas según sea
necesario por las 2 vigías, y la subjefa, al final, verifica.

Si, por el contrario, es preciso seguir una pista, dos observadoras van a
colocarse en cabeza.

 

  
 AVANCE POR CAMINO FORESTAL
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TRANSMITIR UN MENSAJE

Si hay, la “agente de contacto” es responsable del transporte y envío
de un mensaje. Para ello debe tener:

* UNA BUENA MEMORIA

* BUENAS PIERNAS Y ALIENTO

* BUEN SENTIDO DE OBSERVACIÓN

Su objetivo es “pasar” el mensaje sin que el equipo adversario lo
descubra e intercepte.  Para que esto ocurra:

* DISIMULA EN MENSAJE EN ELLA MISMA (dobladillo...) O EN UN OBJETO
(esparadrapo sobre una falsa herida, bastón...)

* TRANSCRIBE EL MENSAJE BAJO OTRA FORMA (dibujo, receta de
cocina...)

* LO APRENDE DE MEMORIA.

Hay que conservar dos reglas:

* LOS ESCONDITES VISIBLES NO SON SIEMPRE LOS QUE SE NOTAN
A PRIMERA VISTA (un libro en una biblioteca, un cuadro en la pared...)

* NO “HACER VER” NUNCA QUE EL ADVERSARIO HA DESCUBIERTO EL
MENSAJE. (Permaneciendo imperturbable cualquiera que sea el “hallazgo”
siembras la duda en el espíritu de tu adversario: ¿es éste el bueno, o hay
otros?).
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La MENSAJERA interviene cuando puede utilizar la transmisión:

SONORA:

* Este tipo de transmisión es poco utilizable en un juego, pues el adversario
capta también el mensaje. Puede, por el contrario, servir para situarse unas
en relación a las otras bajo un código conocido solamente por la patrulla.

VISUAL:

* Este modo tiene la ventaja de ser utilizable en grandes distancias, pero el
mensaje puede ser interceptado por la patrulla adversaria.

UN PUESTO EMISOR-RECEPTOR es una gran ventaja, a condición de
saber servirse de él.
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ESCARAMUZAS, TRAMPAS Y EMBOSCADAS

Estas tácticas se utilizan para debilitar al adversario o conquistarle algunos
elementos en caso de ser poco numerosas para afrontarle en batalla campal.

Algunas reglas para tener éxito en este género de a taque:

* NO DEJAR NINGÚN RASTRO DE SU PASO

* GUARDAR SILENCIO ABSOLUTO

* ESTAR AL CORRIENTE DE LAS INTENCIONES DEL
ADVERSARIO

* ELEGIR EL TERRENO ADECUADO

* SEGUIR AL PIE DE LA LETRA LAS ÓRDENES DE LA JP. Y
APLICARLAS    SIN DEMORA

* UTILIZAR LA SORPRESA

* ACTUAR DEPRISA
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TU RAID DE 1ª CLASE

INTRODUCCIÓN

“Habrá días en que tendréis que coger las alforjas y el bastón para ir
a buscar vuestra vida por los caminos.
Tendréis que contentaros esos días con vuestras ganancias de observador;
no temáis: serán bellos...”

G.  Duhamel

Una aventura única se te ofrece: APRENDE A DESCUBRIR

- OBSERVAR lo que te rodea con una mirada nueva.
- ESCUCHAR el “canto del mundo” con oídos asombrados.
- SENTIR la naturaleza en su plenitud divina.

Si quieres situar este raid bajo el signo de lo BELLO, debes preparar
primero con cuidado:

1) el marco;
2) los puntos de vista;
3) el itinerario;
4) la organización material;
5) el informe.

I. EL MARCO

Tu raid debe adaptarse a un entorno rural o ciudadano.

1) LA NATURALEZA

En la naturaleza, los descubrimientos pueden ser interesantes si no
te detienes en lo que ya conoces.
Para eso, ¡nada de libros o especialistas!
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OBSERVA Y ESCUCHA

Aquí tienes algunas pistas entre las cuales puedes hacer una elección
adaptándote al terreno:

- relieve
- agua
- suelo
- clima
- fauna
- flora (cultivos, árboles, vegetación...).

Un medio natural es también característica de una región:

- actividades agrícolas, ganadería;
- artesanado basado en los recursos naturales (madera, mimbre, barro,
piedra...);
- arquitectura basada en los materiales regionales (madera, piedra, pizarra,
teja...);
- especialidades culinarias ligadas a los cultivos, la flora...;
- expresiones e historias del terruño;
- vías de comunicación;

Procura recoger rastros concretos de tu observación: plantas o flores
secas, plumas, huellas, croquis, dibujos, fotos, anécdotas, muestras,
grabaciones...
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2) PUEBLO O CIUDAD

La naturaleza aquí está habitada: tu observación va a estar
esencialmente centrada sobre la VIDA de este mundo ciudadano

LA CIUDAD TE HABLA ANTE TODO DE HOMBRES...

Es inútil que te precipites sobre la guía verde o la biblioteca municipal:
una vez más ¡OBSERVA Y ESCUCHA!

Toma tiempo para visitar el emplazamiento y encontrar a las personas
susceptibles de ayudarte a descubrir los lugares (alcalde, cura, guías de
monumentos, personas mayores, comerciantes...)

PARTES HACIA EL DESCUBRIMIENTO DE OTRA MANERA DE VIVIR
DE UN NUEVO AMBIENTE...

Algunas pistas:

- arquitectura: tipo de hábitat (aislado, agrupado), características regionales
(interior y exterior)
- toponimia: origen de los nombres de los lugares
- pasado: historias y anécdotas
- porvenir: evolución de los recursos naturales según las épocas (económicas
y humanas) industria, artesanado, agricultura, comercio, transportes...
- demografía: tipos de vida, densidad, efectivos, migraciones, orígenes...
- curiosidades: arquitectónicas, culturales o históricas (monumentos,
personalidades, especialidades culinarias, páginas históricas, trajes y
tradiciones, folclore...).

No olvides rebuscar aquí y allá algunos documentos para tu informe:
croquis, tarjetas postales, fotos, folletos, escudo, grabaciones...
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II. PUNTOS DE VISTA

Tu raid no es una caza del tesoro, un maratón y aún menos una tesis
universitaria.

Es el descubrimiento de otro RITMO DE VIDA

Es inútil intentar ver todo, anotar y catalogar todo.
Tienes dos días ante ti: por eso tendrás que elegir y dar una ORIENTACIÓN
a tu raid.

Sobre los mapas o carreteras, ciertos lugares particularmente interesantes o
estéticos están señalados por un símbolo cartográfico llamado "PUNTO DE
VISTA” .

He aquí algunos grandes EJES posibles:

NATURALEZA
- Montar un puesto de acecho y cuidarlo de forma profesional.
- Comenzar un herbario dibujado con 20 flores por lo menos.
- Al explorar una reserva natural, observar y fotografiar las diferentes clases
de pájaros.

HISTORIA
- Visitar un pueblo, una aldea conservada según los usos y materiales
de una época.
- Escuchar a un anciano campesino narrar los “tiempos lejanos” en
una velada.
- Participar en excavaciones arqueológicas.

TOMA TIEMPO

APROVECHA EL TIEMPO...
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COMUNIDAD
- Participar en los trabajos del campo y observar los diferentes
tipos de cultivos.
- Descubrir el taller de un artesano.
- Investigar los usos y costumbres, las leyendas de un pueblo
o de una ciudad.

ARQUITECTURA
- Con un profesional restaurar una capilla,  un crucero.
- Visitar un monumento, una iglesia con una persona

competente que te haga descubrir con pasión los estilos e historia que lo
relaciona.

- Observar y dibujar una curiosidad arquitectónica (capilla, crucero,
pozo, plaza, casa, estatua, fuente, etc...).

ARTE
- Visitar los lugares de vida de un artista.
- En un museo, elegir un cuadro y con la ayuda de una persona competente,
intentar descubrir la o las técnicas utilizadas, el tema tratado, etc...

- Participar en la confección de un plato español bajo
la dirección de un gran cocinero.

GEOGRAFÍA Y GEOLOGÍA
- Trazar un mapa del paraje recorrido,
anotando todos los elementos geográficos
(bosque, colina, lago, desierto...).
- Observar la constitución del suelo y anotar
el tipo de vegetación que allí se desarrolla.
- Con la ayuda de un profesional, averiguar la
historia geológica y climática de un paraje
(fósiles...).

La lista no es exhaustiva. Puedes encontrar cantidad de otros temas.
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III. ITINERARIO

Si quieres tener el placer de observar y escuchar, la MARCHA es el
medio de desplazamiento ideal.

“Como los hombres, los países tienen una nobleza que no se puede conocer
más que por la cercanía y la frecuencia amistosa. Y no hay herramienta de
aproximación y frecuencia más potente que la marcha a pie”.

J. Giono

N.B.: si tu lugar de raid está muy alejado, una parte puede ser efectuada en
tren, coche o autocar.

Si prefieres ampliar tu campo de observación, la motocicleta puede ser
también una buena solución.

Lo esencial es que ARMONICES tu itinerario al tema de tu raid:
- marco: interés, belleza, variedad
- longitud y relieve del trayecto de ida y vuelta (¡atención a las curvas de nivel!)
- paraje típico de una región.

IV. ORGANIZACIÓN MATERIAL

DURACIÓN: 2 días y 1 noche.
Nunca vayas sola, sino tres (es el mínimo, por seguridad).

ANTES DE LA PARTIDA : 

- encuentra el lugar de tu vivac en casa de un particular o junto a una
casa. Comunica la dirección a tu jefa;

- prevé el presupuesto, la intendencia y las visitas eventuales;
- infórmate sobre los horarios de misa para el domingo;
- lleva una tarjeta de teléfono y moneda suelta a fin de poder prevenir

rápidamente cualquier retraso u otro imprevisto;
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- lleva contigo los números de teléfono importantes: bomberos, policía,
jefas, propietario del lugar de vivac;

- compra la intendencia necesaria e infórmate sobre las posibilidades
de compra en el recorrido: granjas, almacenes, cooperativas. Organiza los
menús de manera global;

- prepara el material necesario: cocina, tienda, equipo topo, farmacia,
cuaderno de caza, máquina de fotos, papel, lápiz, bolsa o mochila para
muestras, periódico para plantas...;

- prepara el mapa y traza tu itinerario.

DURANTE EL RAID

- respeta las reglas y el código de circulación tanto a pie como en
moto;

- no circules en la oscuridad: llega al vivac antes de la caída de la
noche;

- anota los gastos si compras la intendencia en ruta;
- informas de todo imprevisto y de cualquier cambio de recorrido.

DESPUÉS DEL RAID

- envía en el plazo de tres días una nota de agradecimiento a los
anfitriones que te han acogido;

- comprueba y pon otra vez al día tu material;
- haz el informe.
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V. EL INFORME

Es la imagen de tu raid:

ALEGRE, DINÁMICO, VIVO

¡tiene estilo SCOUT!

Desterrada la pseudo-guía verde, la exposición escolar o la enciclopedia en
tres volúmenes...

Es el reflejo de tus descubrimientos y encuentros e senciales:

- comienza por efectuar una selección: ¿cuáles son los elementos más
notables, vivos, interesantes?

- elige una presentación adaptada a tu tema:
relato, reportaje, comic, dossier, grabación, etc.

- ordena tus descubrimientos.

- cuida la presentación y la originalidad:
escritura, colores, claridad, ilustraciones, decoración, tapas, dibujos, titulares
de fotos o documentos, herbario, etc.

ESTE RAID ES UNA OCASIÓN DE VIVIR TU GUIDISMO A FONDO:
¡DEMUÉSTRALO!
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DETERMINAR 
LA ANCHURA DE UN RÍO

A menos que sepas caminar sobre las aguas, el haber talonado tu
paso no parece suficiente para medir la anchura de un río. Y sin embargo lo
conseguirás si sigues el método siguiente:

1. Sea B el punto en el que te encuentras.

2. Localiza en la orilla opuesta un árbol, una
casa...(A).

3. Da 10 pasos a lo largo del río. Señalas el punto
(C)en el que colocas una señal que se vea (mochila,
bastón clavado...). después continúas tu camino
otros 10 pasos más. Así llegas a (D) .

4. Avanzas perpendicularmente al río hasta el punto
(E) desde donde puedes ver (A) y (C) alineados.

La distancia D E es entonces igual a la anchura del río.

Nota: la distancia de 10 pasos conviene para un río de unos 5 m.  Si mides la
anchura de un río mayor, será preciso caminar más: la distancia B C debe ser
más o menos la distancia A B.
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EVALUAR LAS DISTANCIAS

Para obtener un buen resultado, puedes utilizar el método de la “estadía”. Para
ello necesitas conocer la longitud de tu brazo y poseer una regla plana
transparente.

-Toma una referencia sobre el lugar cuya distancia quieres averiguar (un árbol,
una casa en un pueblo...).  Necesitas conocer la dimensión real de tu
referencia:

anchura de ventana = 1 m
altura de casa de 1 piso = 10 m
altura de poste eléctrico = 5 m
longitud de camión = 6 m
intervalo entre dos postes = 50 m.

- Mide, a través de la regla sujeta al final de tu brazo extendido, la dimensión
del objeto tal como lo ves. 

- Calcula a continuación la distancia entre ti y el objeto:

distancia = longitud del brazo X dimensión real      
dimensión medida

(Atención a las unidades)
Por ejemplo, aquí, para una guía cuyo brazo mide 50 cm, se obtiene:

D = 0,5m X    I m       = 25 m
        0,02 m 
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LA SECCIÓN DEL TERRENO

Es útil para preparar una exploración, un croquis óptico, un trayecto
en el transcurso del campamento...

Se trata de darse cuenta de los desniveles entre dos puntos elegidos
sobre el mapa.

Tu técnica y tu imaginación harán del mapa un verdadero paisaje en
relieve.

 

Para obtener un corte de terreno, procederás así:

A) Para calcular distancias utilizas la escala del mapa.

Por ejemplo: AB = 0,8 cm sobre el mapa.
La escala es de 1/25.000
por lo que 1 cm sobre el mapa  = 25.000 cm sobre el terreno.

= 250 m
La abscisa de B será pues xB = 0,8 X 250 = 200 m.
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B) Para calcular altitudes, utilizas las curvas de nivel.  La equidistancia, es
decir, la diferencia de altitud entre dos curvas sucesivas está indicada en el
margen del mapa. Además, la altitud está indicada sobre algunas curvas de
nivel.  Esta altitud es la ordenada de B sobre tu croquis: yB 

Aquí la altitud de B es 260 m (indicada)
la altitud de C es 260 + 2 X 10* = 280m.

C) Sitúas los puntos tomando por abscisa la distancia en relación al punto de
partida y por ordenada la altitud;
ejemplo: B tiene por coordenadas (200m, 260 m).

* Si la equidistancia de las curvas sobre este mapa es de 10 m, encontrarás
la equidistancia consultando la leyenda del mapa IGN.

IDENTIFICAR TU POSICIÓN

¡Una guía de 1ª clase no se pierde a menudo! Y sin embargo puede
ser útil saber determinar el lugar en que te encuentras cuando, perdida en
plena naturaleza, no hay un alma que te devuelva al camino correcto.

Para ello basta un mapa y una brújula, con las instrucciones para su
empleo.

* Si te encuentras en una encrucijada, la dirección de los diferentes caminos
puede darte la solución.
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* Si no tienes encrucijada a la vista, puedes utilizar la técnica siguiente: elige
tres referencias indicadas sobre el mapa (alberca, campanario...) y visibles
desde donde te encuentras.

Determinas el azimut de cada una de esas referencias.

Tras haber orientado tu mapa, traza las líneas direccionales de esos azimutes
pasando por cada una de las referencias.

Con entrenamiento obtendrás así un punto que es el lugar en el que te
encuentras.

Si lo que hallas es un triángulo, es que tus medidas no son lo suficientemente
precisas. Pero al menos sabes que te encuentras dentro de ese triángulo.

Entonces te toca recuperar tu dirección correcta. Buena ruta.
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COCINAR SIN TARTERA

Para obtener resultados dignos de la reputación de nuestro país en
materia de cocina, es preciso ante todo esmerarse con la lumbre, pues será
necesaria una masa importante y duradera de brasas. Reúne una buena
cantidad de madera seca, escogiendo con preferencia carpe, haya, arce,
abedul. La encina y el olmo también dan muy buenas brasas, pero arden muy
lentamente. Construye una hoguera piramidal sobre el suelo, o mejor
ligeramente enterrado en el costado de un talud.

Las patatas  y las castañas  se asan bajo la ceniza, mientras que los
tomates  y las manzanas  se ponen simplemente sobre la brasa, teniendo
cuidado de rodearlo de una especie de corona de ceniza caliente sin que les
toquen las brasas. Estas hortalizas o frutas deben ser antes ligeramente
pinchadas con la punta del cuchillo.

Los huevos  se asan igualmente bajo la ceniza. Previamente hay que
horadar con un alfiler grueso la cámara de aire.

Las patatas y los tomates pueden ser vaciados y rellenos de un
picadillo  compuesto de restos de carne, trocitos de tocino y ajo. Las patatas
así rellenas no deben ser retiradas de la ceniza más que tras una cocción
completa. Para ello basta seguir la cocción de una patata sin rellenar que hará
de testigo. El plato está listo cuando la patata testigo esté arrugada y crujiente.

Las brochetas  (o pinchitos) son simples varillas talladas en punta por
ambas extremidades. Sirven para asar carne y patatas. Se corta la carne en
trozos de tres o cuatro cms de lado que se pinchan en la brocheta alternando
con rodajas de cebolla y trozos de tocino. Asar los pinchos colocándolos unos
centímetros por encima de las brasas .
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Para cocer el pan, se frota un palo con un poco de harina para impedir
que se pegue la masa. Después se estira ésta como una larga salchicha, de
un dedo de grueso y se enrolla en espiral alrededor del palo. Cocerlo unos
centímetros por encima de las brasas dando vueltas al palo de vez en cuando
para que se haga bien por todos lados.
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SEGUIR LA PISTA DE UN ANIMAL

Esta técnica es un excelente medio para acercarse a la guarida o
lugar de avituallamiento del animal. Así puedes descubrir un punto de agua,
montar un puesto de acecho, etc...

Para esto te hará falta un agudo sentido de observación, paciencia,
discreción... ¡todas las cualidades que debe reunir una excelente exploradora!

Puesto que lo has comprendido, te toca ahora investigar y descubrir
cuáles son los animales de tu región que puedes rastrear.

* Lo primero que has de hacer es
asegurarte de que la pista seguida
no está abandonada (vegetación
aplastada, pelos, excrementos,
etc...).

* Recuerda también que es más fácil
descubrir huellas al atardecer o al
amanecer pues los relieves están más
acentuados, así como las sombras.

* También puedes fabricar una
plancha de modelado para plasmar
las huellas de un animal: una capa
húmeda de barro en el lugar de paso,
tinta líquida extendida sobre una hoja.
Estas técnicas te permitirán aprender
a identificar las huellas.
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¿Qué hace este perro-lobo?

Solución:

Huella de perro adulto (pastor
alemán).

Macho 5 años. Aspecto general ovalado.
Cinco manchas de dimensiones y formas
diferentes, en las que cuatro - los dedos -
están adornados de puntos, y la última - la
palma - recuerda con cierta fantasía el dibujo
de un triángulo de lados cóncavos.

Ya está. Dibujo esta huella, y añado:
tomada el 7 de mayo de 1990, sobre un arenal
a la orilla del Loira, en un terreno de
consistencia media. Tamaño: 6 cms.

¿Eso es todo? ¿Estás contenta?
¡Déjate de cuentos, mujer! Eso no basta.
Evidentemente, es una huella típica de perro,
tal y como el mejor manual de rastreo podría
presentarla ante los deslumbrados ojos de sus
lectores. Pero de ahí a concluir que todas las
huellas de perros pastores alemanes machos,
de cinco años, se parecen a esta hay un
mundo.

Estos son los croquis que te darán
una pequeña idea de la forma en que una
misma huella puede variar.

¡La señal nº 2 es la misma huella plantada sobre terreno duro!

Nº 3: sobre suelo muy duro, sólo las huellas de las uñas son visibles. (Cuando
vi esto, pensé haber encontrado una liebre... pero al reflexionar, deduje que
habría sido “un poco” grande).
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Nº 4: el perro corría y, siguiendo los buenos principios, sobre las puntas de
los pies.

Nº 5: cuando saltó, tomó apoyo visiblemente sobre las patas traseras.

Nº 6: al reemprender la carrera, giró bruscamente pivotando.

Nº 7: esta es una huella de pie en la que se ha alojado una espina. El lado
herido se apoya lo menos posible en el suelo.

Nº 8: ¡catástrofe!  Al querer trepar por un talud de arcilla, ¡nuestro sujeto ha
resbalado!...  Y por eso un novato podría creer que este perro es un
monstruo, con unos dedos tan largos como los zapatos de Charlie Chaplin.

Nº 9: en terreno blando, los dedos se confunden y no dejan más que una sola
huella.

Nº 10: en la arena.

Nº 11: una huella antigua, barrida por el viento, es apenas visible.
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TRAZAR UNA PISTA NATURALEZA

La patrulla avanzaba deprisa. Sólo faltaba un mensaje para llegar al
final. ¡Aquí está!:

“Id en dirección del bosquecillo de espino blanco. Al llegar al avellano,
bordead  el bosque de abetos por la derecha. Cuando veáis las huellas de un
cervatillo, deteneos y escuchad. El canto de la curruca os guiará hacia su nido
abandonado. Allí encontraréis vuestra cena”.

Cecilia, la recién llegada, estaba preocupada. ¿Se quedaría sin
cenar?

¿Sabrías trazar esta pista?

Una pista natura desarrolla los cinco sentidos, el dominio de sí y los
conocimientos.

Para trazarla:

* Comprueba que tal elemento elegido no se encuentra en dos direcciones
opuestas.

* Puedes utilizar muestras de huellas en escayola realizadas anteriormente...

¡Buena caza!
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OBSERVAR EL CIELO

DE DÍA: LAS NUBES

Observa las nubes y poco a poco aprenderás a conocerlas, a saber
que tiempo traen en su carrera a través del cielo.

Aquí tienes algunos refranes, pero para saber más, consulta una buena guía
sobre la previsión del tiempo.
Llegarás a ser una experta en cúmulos, cirros, altoestratos, estratocúmulos,
nimbostradivarius, cumulonimbos y otras nubes para coleccionar en tu álbum
de fotos. *

* ¿Encontrarás el error en el párrafo anterior?

     Cielo rosado al atardecer, mañana buen día ha de
hacer.
      Y si es al amanecer, ventoso o lluvioso ha de ser.

      Mañanita de niebla, tarde de paseo.

      Sol con cerco, la ropa adentro.

      Luna cercada, noche ventosa y mojada.

      Arco iris de mañana, a la lluvia pone en marcha.

      Cielo de lana, si no llueve hoy, lloverá mañana.

      Cielo aborregado, pronto mojado.
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DE NOCHE, LAS ESTRELLAS, LA LUNA

He aquí las constelaciones circumpolares, es decir, las que, próximas a la
estrella polar, permanecen siempre por encima del horizonte.  Se las puede
ver siempre, durante todo el año.

Leyenda de las magnitudes:

La Osa Mayor o Carro , la figura más
llamativa del cielo, permite encontrar la
estrella polar (5 veces la distancia entre
sus ruedas traseras).

El Dragón  se enrosca alrededor de la osa

La W... o la M de Casiopea .

La magnitud, es el brillo aparente de las estrellas. Cuanto más
débil es la clave, más brillante es la estrella
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TU PROPIO TELESCOPIO

Necesitas: Un cuentahílos (lupa de unos 2 cm de diámetro, montada
sobre un soporte).
Una lente gruesa (lupa de unos 9 cm de diámetro).
Cartón suficientemente grueso pero flexible para enrollarlo.
Pintura negra.
Pegamento.
Cinta adhesiva.
Un cutter o tijeras.

1) Sobre una regla, observa la distancia aproximada que debe separar las
lentes para que la imagen del horizonte sea nítida.

2) Haz un cilindro de cartón de la misma
longitud que la medida en 1) y del mismo
diámetro que la lente gruesa

3)  Desenrolla este cilindro y pega en su interior, tiras de cartón de 1 cm de
ancho, dejando 1 cm entre tira y tira. Deja dos cms libres en uno de los

extremos del cartón para insertar la lente
gruesa. Pinta todo de negro.

4) Enrolla de nuevo el cartón y desliza la lente
dentro. Bloquéala pegando una pequeña tira
de cartón en el espacio que queda libre.

5) También de cartón, haz un segundo cilindro algo más estrecho. Pinta el
interior en negro y deslízalo dentro del primero.
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6) Recorta un pequeño disco de cartón con una ventana redonda en el centro
(del tamaño de la lente del cuentahílos). Pega el cuentahílos junto a la
ventana.

7) Aplica el disco sobre el segundo cilindro y fíjalo con cinta adhesiva. Fabrica
un visor de cartón flexible.

Para usar tu telescopio, mira por el lado del visor y regula entre las dos lentes
haciendo deslizar los cilindros.

Solo te queda elegir una bella noche 
para admirar y observar el cielo

N.B.: Si tomas la lente de una lupa, puedes hacerlo de manera que sea
desmontable, a fin de disponer de tus dos instrumentos: lupa y telescopio.
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DESCUBRIR

“Aprender no es descubrir.
A fuerza de aprender hemos limitado el descubrimiento”.

P. Deffontaines

Ya has comprendido que este manual no puede proporcionarte todos
los conocimientos que una guía necesita para vivir y amar la naturaleza.

Todo lo que descubras, no lo olvidarás jamás; y hay tantas cosas que
observar. Y ahí juega su papel tu cuaderno de caza. No es solamente la
colección de datos técnicos (esto funciona así, o está creado como tal...), es
el testigo de tu mirada.
La naturaleza te transforma cuando te dejas invadir por su belleza y su
armonía. Te lleva a su Creador.

Por eso, cuida de desarrollar en ti esta atención a la naturaleza, ese
amor a la naturaleza.

Para ayudarte, aquí tienes algunas ideas para desar rollar tus
conocimientos y tu sentido de la observación :

- En ciudad, sigue a una persona que elijas, sin hacerte notar.

- Con la ayuda de un guarda forestal, prepara un recorrido natura durante el
que utilizarás tu cuaderno de caza.

- Sacas huellas en un molde con ocasión de una salida.

- Dibujas un elemento de la naturaleza a partir de tus observaciones (aunque
no seas buena dibujando, pues ¡es dibujando... como se mejora el “trazo”!).

- Graba e identifica cantos de pájaros.

- Aumenta la dificultad de los juegos de “Kim”.
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También puedes anotar aquí algunas direcciones útil es:

Parque nacional, reservas, parque natural:

Guarda de campo:

Guarda forestal:

Profesor de biología, geología, paleontología, entomología:

Club de astronomía:

Observatorio de astronomía:

Museo de historia natural, de taxidermia:

Casa forestal:

Otros:



101

LA CARRERA DE ORIENTACIÓN

Desarrollo de una carrera tipo

La carrera de orientación es un gran juego que desarrolla el espíritu
de patrulla, el dominio de sí y la salud. Es también un excelente medio de
entrenarse para las técnicas de orientación y de topografía.

Al partir, la patrulla verifica su material: brújula, lápiz... y recibe un
mapa (o extracto de mapa) de 1/25.000 así como una ficha de control.

La dar la señal, la guía se lanza hacia el punto inicial por un itinerario
señalizado con flechas o señalado con cuerda o un juego de pista tradicional.

En el punto inicial copia rápidamente sobre su mapa, con precisión,
los emplazamientos de los puestos que deberá descubrir y que figuran sobre
el “mapa madre”.

Después, tras un estudio rápido del mapa y del terreno, decide su
itinerario en función de las distancias, desniveles, fatiga, etc... levanta su
azimut magnético y se lanza hacia el puesto 1.

Cuando descubre el puesto 1 que está materializado por una baliza
roja y blanca, fija en la casilla nº 1 de su ficha de control el visto bueno
particular del puesto.

La guía procede así de puesto en puesto hasta el último donde
alcanza la meta de un itinerario marcado.

Las balizas

Las balizas son señales de forma prismática
que señalan el emplazamiento de los puestos. Son
bicolores, mitad rojas, mitad blancas. Las
dimensiones son de 30 a 45 cm de alto y de 25 a 30
cm de lado. Contrachapado, aluminio, cartón, tejido
pueden ser empleados para fabricarlos.
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Los sistemas de control

En los puestos, se puede elegir entre varios medios de control:
-Una guía anota el número y la hora de paso de las jugadoras.
- Las concurrentes sellan su ficha de control con un tampón húmedo
numerado.
- Hacen una señal en su ficha.
- inscriben en su ficha un número de código que figura en la baliza.
- Utilizan un lápiz sujeto a la baliza, cuyo color difiere según el
puesto.

Evaluación de las distancias recorridas

Es importante, si la patrulla quiere ganar, tener una idea de la
distancia a recorrer. Gracias al borde graduado de la brújula, podéis calcular
fácilmente esta distancia sobre el mapa. Conociendo el valor medio de
vuestra zancada andando y corriendo, en llano, subiendo y bajando, podéis
llegar a una precisión satisfactoria del 5 al 10%. En terreno medio o difícil y
en razón de los rodeos impuestos por el relieve y la vegetación el margen de
error puede alcanzar un 20%.

Ahora conocéis la técnica de la carrera de orientación. Así es que ¡buena
carrera!  Comenzad progresivamente utilizando itinerarios cortos y sencillos.
Ved los ejemplos de itinerarios que se os den. No los compliquéis demasiado
rápido.

Desde luego las guías pueden aportar múltiples variantes a la carrera
de orientación, que, si ahora es un deporte, debe ser también un juego
apasionante. el juego puede hacerse individualmente o en patrulla, en
bicicleta, a caballo, esquiando para aquellas que viven en regiones
particularmente nevadas. Es posible incluir
obstáculos artificiales en el recorrido:
puentes de mono, muros, paso de río por
ejemplo. Se pueden incluir juegos de pista,
de señalización.

Ya ves, lo principal está dicho.
Intentad este juego y esta carrera. ¡Buena
suerte!
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Capítulo V 

Una guía no vive solamente en la naturaleza, vive
con la naturaleza, a su ritmo.
No hagas como esos domingueros que se instalan
al borde de un lago, con la radio a todo volumen, la
antena de la televisión sujeta a una rama,
ocupados en mil cosas a la vez y siempre
apresurados.

Una guía que vuelve del campamento
enflaquecida, cansada hasta el punto de no desear
más que su cama, no tiene que pretender
enorgullecerse de ello. Solamente tiene el rostro de
alguien que ha perdido su tiempo.

La naturaleza quiere enseñarte algo importante,
quiere enseñarte a no precipitarte.
Tener tiempo de ver florecer una planta o madurar
un fruto.
Tener tiempo de admirar la luz cambiante a lo largo
de todo el día, del cielo rosado del alba al púrpura
del atardecer.
Tener tiempo de estar disponible para los demás,
sin correr para satisfacer deseos inútiles. 
Tener tiempo de encontrar a Dios en el silencio.
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PREPARAR EL CAMPAMENTO

La preparación del campamento comienza en primer día de la ronda
solar e incluso... desde el final del campamento precedente.

Es cosa de todas.

Preparar el campamento es:

- adquirir competencias técnicas sólidas,
- entrenarse a acampar en cualquier tiempo,
- formar una patrulla unida y entusiasta.

* Adquirir competencias técnicas sólidas

- ¿Por qué?
Para no quedarte en el grado del “aficionado”, del “casi”. ¿Sueñas con un
escultismo de calidad, de aventura “tamaño natural”?  Mira los grandes
deportistas, los exploradores y aventureros de todas clases: toda aventura se
prepara minuciosamente y requiere un perfecto dominio de las técnicas
utilizadas. Es con esta condición como se puede superar y plantar cara a lo
imprevisto.

- ¿Cómo?
El “gran método”: el juego. Pequeños juegos para aprender, para controlar las
adquisiciones...  Grandes juegos para poner a punto las competencias de cada
una.

* Entrenarse a acampar en todo tiempo

- ¿Por qué?
Para estar verdaderamente cómoda en el campamento, dispuesta a plantar
cara a lo imprevisto, feliz de vivir en la naturaleza.

¿Cómo?
¡Acampando!  Es una perogrullada, pero sin embargo parece olvidada por
muchas patrullas que, desde los primero fríos, se encierran en el local.
El escultismo de gabinete, ¡no existe!
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* Formar una patrulla unida y entusiasta

Para eso, cuatro palabras clave:

Acoger  a cada una tal como es.
Escuchar  y estar profundamente atenta a las demás.
Perdonar  y saber pedir perdón.
Orar  a Quien es la fuente de nuestra unidad y nuestra alegría.

Con ocasión de una CDH de
principio de ronda, la jefa y las JP
fijan los objetivos para el
campamento de verano.

Cada una ha elegido su misión y quizás
su o sus especialidades: ella prepara
técnicamente a su patrulla a todo lo largo
del año.

Reunida en consejo, la
patrulla decide las ideas
interesantes que hay que
guardar según los temas  del
campamento, veladas...

COMIENZO
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Las salidas y los fines de semana son los
lugares privilegiados para entrenarse y aplicar
los conocimientos.

Cada una prepara el material útil según
su misión y sus especialidades.

Acampada de Pascua: “repetición general”.
Son los últimos preparativos:  marcas el 
material y llenas el baúl.

NAVIDAD

PASCUA
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“LA LEY SCOUT ES LA LEY DE ESTE CAMPAMENTO”
“LA ALEGRÍA Y EL BUEN HUMOR SON NUESTRA LEY”

VERANO
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LA ORGANIZACIÓN

O rden (claridad).

R apidez (ningún tiempo muerto).

G estión (mejor utilización del tiempo, financiación).

A stucia (alerta al interés).

N ovedad (evitar las repeticiones y la rutina).

I niciativa (poner en práctica las ideas).

Z afarse (del servicio... ¡nunca!)

A ctividad (contraria a la pereza física, intelectual).

C onstancia (llegar al fondo de las cosas con ánimo y buen humor)

I maginación (para adaptarse, encontrar soluciones...).

O riginalidad (investigar el sentido de las cosas, ser tal como soy).

N itidez (franqueza, respeto a la ley scout).

En este memento puedes encontrar todo lo que constituye la fuerza
y la eficacia de la organización. Tienes que averiguar si utilizas cada uno de
estos puntos cuando preparas una actividad.
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HACER EL BAÚL

Hacer el baúl de patrulla no es difícil, si a la vuelta del campamento anterior
o de la última salida, ha sido todo bien reparado y ordenado.

* CUERDAS EN ORDEN

Ver pag. 129.

* MANTENIMIENTO DE LA TIENDA

Al final de cada utilización, comprueba el estado de las cremalleras y los
vientos.
Airea la tela de la tienda y repara los desgarrones si los hay.
Impermeabiliza el doble techo si es preciso y repara los eventuales
desgarrones.
Pon polvos de talco en el suelo de la tienda.

* ENGRASAR Y LIMPIAR LAS HERRAMIENTAS

Con arena o ceniza, rasca las herramientas, quitando todas las manchas de
herrumbre.
Comprueba su estado (afilado, solidez...).
Engrasa las herramientas (el aceite de cocina va muy bien).

* RECUPERAR LOS “PEROLOS”

Puedes utilizar los mismos productos que para las herramientas de campismo.
La ceniza o la cola de caballo (planta salvaje que crece en terreno arcilloso y
húmedo) son excelentes limpiadores.

El estado de los perolos da una idea del estado de espíritu de una patrulla. Un
perolo resplandeciente es signo de una patrulla dinámica, amante de lo bello
y que rechaza lo “hecho a medias”, económica, cuidadosa de lo ajeno...
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* ELIMINAR TODOS LOS PRODUCTOS PERECEDEROS

No dejes ningún producto que pueda echarse a perder. El baúl no es ni un
cubo de basura, ni una fresquera, ni un refrigerador.
Sólo algunos productos, como los condimentos, pueden ser conservados en
un recipiente hermético y sólido.

EL PRESUPUESTO

1. EL LUGAR DEL DINERO EN EL CAMPAMENTO

La mayoría de las veces el dinero que utilizas es un don de tu familia, no lo
has ganado con tu trabajo. Tienes la responsabilidad de su utilización.
Poseer no es despilfarrar. 
Un don no es algo que se debe.

El campamento te llama a una cierta renuncia : dejas tu confort tu televisión...
Porque las riquezas son a menudo la causa de un repliegue en ti misma y de
un egoísmo. Despojarte de ello permite liberarte de sus trabas y fijar la mirada
en lo esencial.
Así, el dinero ocupa su sitio justo; es un medio y no un fin. Y como todo don
(manual, físico, intelectual...) debes hacerlo fructificar para los demás.
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2. GANAR DINERO

Hacer “pequeños trabajos” para pagar el próximo campamento es una buena
actividad a condición de que sea ocasional y que no confundas trabajo y
servicio gratuito.
Se dice que todo trabajo merece un salario. Es el reconocimiento de un
esfuerzo útil y fructífero. También tu trabajo debe estar impregnado de calidad
y valor real.
Ese debe ser el caso de los “talleres de patrulla”: cuidarás la utilidad y belleza
de los objetos realizados que serán vendidos en provecho de la patrulla.

3. GESTIONAR EL DINERO

El cuaderno de gestión de la patrulla es un instrumento importante: debe
permitir ver los gastos y los ingresos, a fin de conocer en todo momento el
estado de las finanzas.
También debe permitir prever los gastos que realizará la patrulla durante el
año,  la cantidad necesaria de los ingresos.

GESTIONAR, ES PREVER

Gestionar es también saber decir “no” a los caprichos y discutir el valor de un
gasto. (¿Se puede hacer? ¿Es necesario?).

Gestionar es también “dejarse llevar” por una corazonada caritativa, o un
detalle como recuerdo de una promesa.
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ESTAR PREPARADA

El campamento es el lugar privilegiado donde aprenderás a estar preparada.

ES ACEPTAR RECIBIR; NO SABER TODO
Eso no significa que, bajo una falsa humildad, te digas: “no se nada”, “no sirvo
para nada”. Aceptar recibir, es reconocer que el otro, hasta el más pequeño,
el más pobre, el más desvalido, tiene algo que darte, algo que hacerte
descubrir.

ES TENER ALGO QUE DAR
Lo que das no es solamente tiempo, es también un poco de ti misma: tu
alegría, tu generosidad, tu habilidad, tus cualidades personales, tu técnica,
etc... y todo lo que des, primero tienes que adquirirlo...

ES DESPRENDERSE...
Estar preparada, es ser capaz de dejar sobre el escritorio el walkman querido,
el peluche fetiche. Es liberarse de todo lo que nos impide volvernos hacia el
otro y dar libremente.

ES QUERER PROGRESAR
Ninguno de los puntos citados más arriba tiene posibilidad de durar si no
tienes la firme voluntad de ir más lejos, de rechazar la mediocridad, de querer
formarte para los demás, en resumen, de hacer de tu vida una bella obra.
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VIVIR EN EL CAMPAMENTO

“Para los campamentos, preferid el esplendor de los paisajes
a las comodidades del abastecimiento. Buscad los rincones 

salvajes. Nada reemplaza en la vida del hombre la contemplación 
de un amanecer de primavera, el silencio de una tarde de verano”.

Un jefe scout                    

CONOCER EL ENTORNO

Si quieres ahorrarte el correr de un lado al otro de tu rincón de patrulla,
aprende a determinar:

LA DIRECCIÓN DE LOS VIENTOS
esto te evitará el humo en los ojos durante la preparación de la comida y la
lluvia batiendo en la puerta de la tienda.

ORIENTACIÓN RESPECTO AL SOL
Es mejor lavarse cuando hace calor, que comer a pleno sol sin ninguna
protección natural (árbol, seto...) o fabricada (toldo, etc...).

PUNTOS DE AGUA
Un punto de agua es una suerte si te permite aprovisionarte de él o instalar
una central eléctrica que alimentará tu sistema de alumbrado.
Pero también es el medio de vida de todo un mundo, ¡en particular de los
mosquitos!

NATURALEZA DEL SUELO
Puede ser de los que se desmoronan al pisar o bien de los que rebosan agua
(la arcilla). No olvides aquel que ninguna piqueta del campamento podrá
siquiera mellarlo (granito).
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UTILIZAR EL TERRENO

Utilizar los desniveles o cualquier
soporte existente que evite plantar
piquetas.

Protegerse del viento. Según la región, el
viento dominante sopla normalmente desde
alguno de los cuatro puntos cardinales.

Evitar las instalaciones en el fondo de una
vaguada o al pie de pendientes en previsión
de riadas.

Los árboles pueden ser una protección eficaz
contra la lluvia, el viento, el sol.  Pero es muy
peligroso plantar la tienda bajo un gran árbol
aislado que podría servir de pararrayos en
caso de tormenta.

 
El rastrojo que se puede recoger tras las
cosechas es un excelente aislante para
colocar bajo el suelo de la tienda.
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ORGANIZAR TU TIEMPO

* Organizar, es prever lo que necesitarás mañana.

Para ello, toma parte activa en el consejo de patrulla, en el consejo de jefas si
eres JP.

* Organizar, es observar y tener en cuenta las nece sidades del prójimo.

Es posible que una verdadera siesta sea un tiempo mejor empleado que un
juego de observación.

* Organizar, es conservar el sentido de lo concreto .

No se prepara una velada en un cuarto de hora, ni un gran juego en una hora.
Respetando el tiempo necesario para cada tipo de actividad evitas decepción
y nerviosismo.
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PREVER EL TIEMPO

No se trata aquí de que aprendas a leer una carta meteorológica o a
calcular la fuerza de una depresión o de un anticiclón...  Sino más bien a
observar los elementos que puede ayudar a adivinar un cambio de tiempo.

Estos son algunos instrumentos que puedes procurate, o mejor,
fabricar:

1. La veleta o manga veleta.
2. El higrómetro.
3. El termómetro.
4. El barómetro.
5. El pluviómetro.
6. El anemómetro.
7. El nefoscopio.

LA VELETA o MANGA VELETA  sirve para
conocer la dirección del viento.

Es fácil de construir una manga veleta
parecida a la que puedes ver en los campos
de aviación o en las autopistas. Utiliza una tela
ligera o una media de nylon.  Lo coses o lo
pegas en forma de cono. Después enrollas 
un alambre  fino de manera que forme un
círculo del tamaño de la abertura del cono.
Coses el orificio del cono alrededor del alambre, y sujetas todo, en lo alto de
un palo o una estaca.

EL HIGRÓMETRO es un instrumento que
sirve para medir el grado de humedad del
aire. En tiempo húmedo, los cabellos se
alargan. En tiempo seco, se contraen.
Tomar un largo cabello propio, sujetarlo al
listón de madera, después pasarlo
alrededor del corcho, y mantenerlo tenso
mediante un pequeño peso (plomo de pesca).
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EL TERMÓMETRO mide la temperatura. Es mejor el
termómetro de mercurio de “máxima-mínima” que “anota”
las temperaturas extremas (sol - noche).

E
PLUVIÓMETRO indica la cantidad de lluvia
caída. Se necesita un embudo y un frasco de
cristal. Si el radio del frasco es R y el del
embudo r, expresados ambos en milímetros,
basta, para conocer la altura de lluvia caída
en milímetros, multiplicar la altura de agua
caída en el interior del frasco 
por la constante A.

A
R
r

=
2

2

EL ANEMÓMETRO sirve para medir la velocidad del viento.
Puedes hacerte uno si dispones de:

- 2 pelotas de ping-pong cortadas por la mitad,
- 2 varillas de madera de 0,8 cm de diámetro máximo y de 50cm de largo,
- un soporte de madera, cera y clavos.

Une en cruz las 2 varillas, en cuyas extremidades has clavado cada
una de los medios casquetes de ping-pong.

Pinta una de las mitades en color para
poder contar las vueltas más fácilmente.

En medio del soporte perforas un
agujero que llenas de cera para suprimir el
rozamiento. Fijar el eje de las varillas (clavo)
en el soporte.

Para determinar la velocidad del viento, basta contar el número de
vueltas completas efectuadas por el casquete pintado en un minuto, dividirlo
por 10, y se obtiene el resultado en km/hora.

NB: el resultado estará más falseado, cuanto mayor sea el rozamiento.
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EL NEFOSCOPIO sirve para
determinar la dirección del viento en
altitud observando la dirección de las
nubes.

Es una placa de vidrio sobre la
que se ha pegado una rosa de los
vientos debajo, y una cartulina encima,
con un agujero en el centro, del
tamaño de la rosa de los vientos.

Se coloca horizontalmente
delante de los ojos, después de
haberla orientado, y se observa el desplazamiento de las nubes como en un
espejo.

SÍMBOLOS METEOROLÓGICOS

LOS GRÁFICOS
Hay que preparar de antemano las hojas de gráficos.
Las lecturas se hacen tres veces al día a horas regulares. Apuntar
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 sobre la hoja de gráficos los valores encontrados y unir mediante un trazo,
este punto al punto precedente. La línea así formada da una idea de la
evolución del parámetro estudiado.
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OBSERVA A LOS ANIMALES

El gallo: si canta a horas irregulares y bate las alas por la mañana,
cambio de tiempo.
Si cacarea hacia las 22h30 cuando llueve: continuación de
la lluvia

las abejas  permanecen en la colmena: tormentas.

Los gatos no se limpian largo rato: lluvia.

Las vacas  se reagrupan en el centro del campo: lluvia.

Los pájaros  cantan: buen tiempo .
Se alisan las plumas: mal tiempo.

Puedes encontrar muchos otros signos de los cambios de tiempo no
sólo en el mundo animal, sino también en el vegetal.
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LA COCINA EN EL CAMPAMENTO

La cocina es el medio de dar placer a las demás desarrollando tu
imaginación y tu sentido de iniciativa.
Aquí encontrarás algunas recetas que han sido realizadas en campamento.
Han sido elegidas para mostrarte que nada es imposible con un poco de
entusiasmo y de saber hacer.

LA MANTEQUILLA

Tomar la crema de la leche fresca o nata líquida.
Batir hasta que la nata “se corte” y forme pequeños copos de mantequilla. 
Colocar estos copos en un paño fino y apretar muy fuerte (haciendo
torniquete) para extraer el líquido.
Formar una pella y mantenerla sumergida en agua fresca para que se
endurezca y no se derrita.

EL PAN

Mezclar la levadura de panadería, la sal y la harina según la cantidad de pan
que se quiera hacer.
Añadir agua hasta obtener una masa compacta y manejable.
Poner la masa al sol envuelta en un paño o colocarla (¡con el paño!) bajo un
jersey, durante 2 horas.
Cocerlo.

Que la intendente te proporcione los postres y los zumos de fruta, está
bien, pero ¿te imaginas poder hacerlos tu misma y disminuir algo el gasto?

BIZCOCHO SENCILLO

¿Quién se va a comer el yogur que sobra? ¿y qué hacer con esas manzanas
que nadie quiere?
Vaciar el yogur en una tartera, después tomar el envase como medida.
Añadir 2 envases de azúcar, 3 de harina, ½ paquete de levadura, 1 paquete
de azúcar vainillada y 3/4 de envase de aceite. Mezclar bien.
Añadir 3 huevos y las manzanas o las peras cortadas en láminas. Mezclar.
Verter la pasta obtenida en una tartera engrasada con aceite y enterrar bajo
la ceniza caliente durante una hora.
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TORTITAS

Disolver 500 g. de harina de trigo, una pizca de sal, 4 huevos y una cucharada
de aceite en un litro de leche.
La pasta debe ser bastante líquida. Dejarla reposar.
Calentar una o varias sartenes o tapas de perolo con un poco de aceite y
verter un poco de pasta. Mover para que se extienda por toda la sartén y dejar
que se haga un ratito. Despegar y dar la vuelta para que se haga por el otro
lado.

TORRIJAS

Pan del día anterior (cortado en rebanadas) - 2 o 3 huevos - 1 o 2 vasos de
leche caliente (según la cantidad de pan) - azúcar - mantequilla.
Batir los huevos con el azúcar y añadir la leche caliente.
Regar las rebanadas de pan con esta mezcla y dejarlas empapar unos
minutos.
Calentar aceite en una sartén, dorar en él las rebanadas por ambos lados.
Sacarlas a un plato y esparcir azúcar o extender mermelada por encima.

ZUMOS DE FRUTAS

¿Sobra fruta? ¿Comida demasiado copiosa para “tragar” el postre?
¿Por qué no prensar o aplastar naranja, limón, pera, melocotón con un poco
de azúcar de caña o de vainilla?
Así tendrás a tu disposición una bebida agradable y fresca para ofrecer a la
merienda.

He aquí una lista de platos que han sido realizados en campamento,
fuera de todo concurso de cocina y sin ninguna conserva:

* Bizcocho de chocolate, peras “Bella Helena”, charlota de fresas, bizcochada.
* Riñones al madeira, pato a la naranja, patas al gratén con nata, crema de
espárragos, ...

La mayor parte han sido realizados sin horno, con ayuda de tarteras (o
perolos) enterrados en ceniza caliente.
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CONSERVACIÓN DE LOS ALIMENTOS

Conservar ciertos alimentos en el campamento parece imposible sin
nuestro medios modernos; sin embargo, existen muchas formas de conservar
según el clima y el lugar.

- Enterrándolo  en un agujero forrado de paja (o hierba seca), conservarás el
frescor o el calor del alimento.

- Sumerge  un alimento en un arroyo para conservar su frescura y su calidad
teniendo cuidado de aislarlo y arrimarlo a la orilla.

- Suspende  frutas , pan, etc... para evitar visitantes nocturnos.

- Para refrescar  una botella de agua, envuélvela en un paño húmedo, al
evaporarse, el agua provocará un enfriamiento.

- Envuelve  los restos de pan en un paño muy ligeramente húmedo para evitar
que se endurezca.

- Embala  herméticamente todos los productos azucarados (azúcar,
mermelada, compota) para no encontrarlos invadidos por las hormigas.

- Si utilizas  conservas, cambialas  de recipiente siempre: no las guardes
jamás en el bote metálico de origen.

Y sobre todo ...
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ALIMENTARSE EN LA NATURALEZA

Algunas reglas a respetar:

* Identificar con certeza el elemento tomado. A la menor duda, hacerlo
comprobar por un especialista o un farmacéutico.
* No coger más que lo necesario.
* Respetar la manera de preparar la planta o raíz.

Ejemplos:

ANGÉLICA
Coger los tallos jóvenes. Cortar en
trozos. Blanquear unos minutos en
agua hirviendo. Escurrir. Poner en
leche hirviendo y dejar cocer
suavemente hasta que esté tierna.

Zumo de ENDRINOS
Escoger frutos bien maduros y
aplastarlos. Colar el jugo, añadir la
mitad de su peso en azúcar. Poner
en seguida en botella. Bebida rica
en vitaminas A y C.

BARDANA
Las raíces hervidas a la manera de los
salsifíes son un excelente entrante
caliente o frío que se sazona con salsa
blanca o vinagreta. También se pueden
utilizar los brotes jóvenes como los de
los espárragos.
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Así puedes encontrar en la naturaleza cantidad de plantas y cortezas
comestibles que pueden hacer más agradables tus platos o reemplazar un
alimento que falta.

DIENTE DE LEÓN
Además de la ensalada bien conocida
y muy buena, se puede realizar un
excelente puré haciendo cocer en agua
las hojas previamente picadas

CHAMPIÑONES
Ningún champiñón debe ser
consumido si no se está segura de
su origen y de su calidad
comestible. (Pedir consejo al
farmacéutico).
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CUIDARSE EN LA NATURALEZA  

A lo largo de los siglos, la medicina ha utilizado a menudo eficazmente
los medicamentos a base de plantas. Pero muchos de ellos tienen virtudes
olvidadas hoy día que, sin embargo, son ayudas preciosas que nos alivian
mientras esperamos al médico

LA CAMOMILA
Cocida, en aplicación, alivia y cura panadizos
(uñeros) y úlceras bucales.

Aceite de CORAZONCILLO
Se utiliza desde hace generaciones contra las
quemaduras y los esguinces. Dejar macerar al
sol 500 gr de ramitas floridas, recién hervidas
y picadas, en un litro de aceite de oliva y ½ l.
de vino blanco, durante 3 días. Dejar evaporar
todo el alcohol al baño maría.
Envasar en frasquitos. 

LA ZARZA
Calma las diarreas, gracias a la infusión de hojas
tiernas y botones de flores secas.
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CUERDAS

I. COMPOSICIÓN DE LAS CUERDAS

Existen buenas cuerdas de cáñamo o de nylon.

- una cuerda de cáñamo :
* tiene una buena resistencia,
* es más barata que el nylon,
* es más flexible que el nylon,
* se pudre si se deja en lugar húmedo.

- una cuerda de nylon :
* no se pudre ni encoge,
* se guarda rápido,
* es más cara que el cáñamo,
* resbala más entre los dedos.

Es preferible elegir cuerdas de tres o cuatro cabos. Su utilización es
más práctica par la realización de nudos.

En la patrulla es normal tener:

- bramante para los amarres (mojarlo después de ejecutar el amarre:
al secarse encogerá y hará que el trabajo resulte más sólido).

- algunos trozos de cuerda para entrenarse a realizar nudos.

- una cuerda de cáñamo, de unos 12 a 15 mm de diámetro y 25 m de
largo.

II. RECONOCER UNA BUENA CUERDA

- no tiene defecto alguno de fabricación,
- las fibras son muy regulares,
- el color es en general claro,
- la cuerda es suficientemente flexible,
- el aspecto es mate (no brillante),
- los cabos no se separan.
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III. MANTENIMIENTO Y ALMACENADO

1. Limpiar los restos que hayan podido pegarse a la cuerda durante
su utilización (tierra, hojas...).
2. Dejar secar la cuerda completamente extendida en toda su longitud,
si es posible, para evitar dobleces incorrectos.
3. Unos días después (3 o 4), comprobar que se ha secado bien.
4. Enrollarla o hacer una cadeneta con ella.

5. Guardarla al abrigo de la humedad.
6. Cada año, comprobar el estado y resistencia de la cuerda.
7. Si las extremidades se estropean o se deshacen, hacer o rehacer
un empalme en cada extremo.
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NUDOS

Ya conoces un buen número de nudos. Antes de ir más lejos, aquí
tienes una clasificación de los nudos según su uso.

1. NUDOS TOPE (también llamados nudos de extremo).

Sirven ya sea para acabar una cuerda, o para evitar que pase por un
orificio.

- nudo simple.
- nudo doble.
- nudo capuchino.
- nudo de ocho.
- empalme tope.
- ligadura tope.

2. NUDOS DE UNIÓN.

Están destinados a atar juntas dos cuerdas de idéntico o diferente
grosor.

- nudo simple de unión.
- nudo plano.
- nudo plano con lazada.
- nudo de lazada.
- doble cordón.
- nudo tejedor.
- nudo de cota.
- nudo de carrick.
- nudo pescador.
- empalme recto.

3. NUDOS DE ACORTAMIENTO.

Sirven para acortar una cuerda de mucha longitud.
- nudo pata de perro.
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4. NUDOS DE AMARRE.
Están destinados a fijar una cuerda en cualquier otro soporte.
- nudo pata de ganso.
- nudo leñador.
- nudo leñador doble.
- nudo margarita.
- nudo de alondra.
- nudo hocico de raya.
- nudo cabrestante.
- nudo ballestrinque.
- nudo de galera.
- nudo de cota.
- empalme de gaza (o de ollao).

5. NUDOS DE SALVAMENTO.

Son todos los nudos que incluyen uno o dos bucles no corredizos y
que permanecen abiertos.

- nudo de arnés.
- nudo de silla alpina.
- nudo de silla de bombero.

6. NUDOS DE ENSAMBLAGE.

Sirven para ensamblar entre sí dos trozos de madera, móviles o no.
- amarre cuadrado.
- amarre cruzado.
- amarre diagonal.
- amarre en ocho.
- amarre largo o de guarnimiento.
- amarre horizontal.
- amarre vertical.
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Algunos nudos para aprender ...¡ y sobre todo para utilizar en el
momento oportuno!

Nudo doble Nudo simple de unión

Nudo plano trenzado Nudo de lazada

la trenza permite deshacer el nudo                   el nudo de lazada es un nudo
con  gran facilidad.                                               plano doblemente trenzado.

Doble cordón                                                      
Nudo tejedor

Es un nudo plano al que se le ha
hecho una doble lazada. Es más
sólido que el nudo plano pero más
largo de hacer y deshacer.

Usos: 
- confección de redes, hamacas...
- anudar cuerdas de grosores
diferentes (la cuerda pequeña rodea
siempre el bucle hecho con la gruesa).
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Nudo de Carrick

Permite unir cuerdas gruesas y atar juntos
cabos de pita o de heno trenzado.

Empalme recto

Desflecar unos 7 cm de las dos cuerdas y cruzar las fibras sueltas.
Aproximar las dos cuerdas y atar provisionalmente las fibras de una a la otra
con un cordel.
Trabajar a continuación como para el empalme en un extremo pasando EN
DIAGONAL, por encima y por debajo sucesivamente de las hebras libres.
Desatar el cordel previamente atado en (a) y efectuar el mismo trabajo con la
segunda cuerda.
Apretar bien, rodar con la mano, después bajo el pie y cortar los cabos al ras.

Uso:
- empalmar definitivamente cuerdas de igual diámetro o casi y que tengan el
mismo número de hebras.
Observación:
- apretar bien tras cada pasada.
- no olvidar disminuir las hebras a la mitad después de la 3ª pasada.
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Nudo margarita.
Dos ejecuciones:

A. hacer un nudo con lazada (1), después un segundo como sigue (2): sobre
la hebra corrediza formar un bucle y pasar por él la lazada.
B. Formar dos bucles inversos (1); cruzarlos y pasar la hebra común por la
abertura según la flecha (2).

Uso: realizar un bucle sólido en medio de una cuerda (para encordarse en
montaña por ejemplo).

Empalme de gaza.
Permite formar un bucle permanente y sólido en el extremo de una

cuerda.
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Nudo de arnés
Nudo de silla de bombero

Usos: uno de los bucles no es corredizo.
- remolcar una carreta o una barca.
- hacer un ronzal.
- encordado en montaña.

Amarre diagonal.

Usos:
- atar juntas dos trozos de madera formando un ángulo muy abierto.
- volver a atar dos trozos de madera que tienden a separarse uno del otro.

Observación: el número de vueltas en cada ángulo variará siguiendo la
separación deseada.
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Amarre en ocho.

Uso: 
unir dos trozos de madera que deben girar uno alrededor del otro: bisagra de
puerta, valla articulada, etc...

Amarre largo o de guarnimiento.

Dos modos de ejecución:

1) Efectuar la ligadura nº 1 y pasar los extremos de la cuerda entre los
palos: nº2.

Hacer un nudo plano sobre toda la
ligadura apretando bien: nº 3.

2) Doblar la cuerda por la mitad y hacer
alrededor de los dos palos un nudo de
alondra (a).
Enrollar a ambos lados apretando bien las
vueltas y terminar con dos ballestrinques
(b).

Uso: unir dos palos por sus extremos.

Observación: este nudo aguanta bien la
tracción. Pero si el conjunto debe sufrir
esfuerzos de flexión, es preciso efectuar
dos amarres.

Notas sobre los amarres.
- comienzan y terminan en su mayor parte por un
nudo ballestrinque.
- deben estar bien apretados.
- responden a tres criterios: solidez, duración,
estética.
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EL P.H.

El P.H. es ese velo de cuerda que se ve de vez en cuando en los
campamentos. La construcción del PH no necesita ninguna aptitud manual
particular. Con un poco de paciencia y atención, el resultado será impecable.

P.H. significa “Paraboloide Hiperbólico”, en parte a causa de su
aspecto de parábola.

De valor estético indiscutible, el P.H. contribuye al estilo de tu
campamento. Es un elemento que se integra perfectamente en el paisaje por
su transparencia. Por otra parte, puede servir de techo-abrigo si se recubre
con un toldo o entretejido con juncos.

LOS MATERIALES

1º la madera - troncos de construcciones
2º la cuerda - pita en cantidad suficiente
3º añadamos los cáncamos cerrados preferibles a
las grapas.

El P.H. no es un revoltijo de cuerdas tejidas
entre dos pértigas. Debe su belleza en parte al
hecho de que este volumen curvo está constituido
por rectas. Responde a reglas precisas.

P.H. DE UNA RED

1º. Los dos troncos no están en un mismo plano
(es decir, que no son paralelos, y no se
encuentran).
2º. Están divididos en intervalos iguales por los
cáncamos cerrados. Es preciso que haya el mismo
número de intervalos en los dos mástiles, lo que no
significa, sin embargo, que los intervalos sean de
la misma longitud sobre los dos mástiles.
3º. Basta pasar una cuerda ininterrumpida por los
cáncamos. Esta cuerda dibuja una “red” entre los dos mástiles.
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P.H. DE DOS REDES

Utiliza el mismo procedimiento que para el P.H. de una red, y
yuxtaponiendo una segunda red opuesta obtendrás un P.H. de dos redes (ej:
el pórtico).

PLANNIG DE CONSTRUCCIÓN

Por regla general, no disponiendo de escalera en el campamento,
montarás los P.H. en tierra.

La construcción se hace en cuatro tiempos:
1º colocación de los cáncamos.
2º enhebrado de la cuerda.
3º colocación de los mástiles en el lugar definitivo.
4º tensión de las cuerdas tirando de uno de los extremos de la cuerda
deslizándose por los cáncamos. Esta operación, la más larga, se hace entre
varias.

DOS EJEMPLOS

* El tablón de anuncios  (según la figura de la página precedente).

1. Colocación de los cáncamos.
- Mástil horizontal: 2m (un cáncamo cada 8 cm, 25 intervalos).
- Mástil vertical: 3m (50 cm en tierra, un cáncamo cada 10 cm, 25 intervalos).

2. Paso de la cuerda: prever al menos 100 metros.

3. Colocación del mástil vertical, después el horizontal.

4. Tensión de las cuerdas comenzando por un extremo. Tener en cuenta que
se recuperan un número considerable de metros de cuerda.
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* El pórtico .

CONCLUSIÓN.

El P.H. no es más que un ejemplo entre todas las superficies
“regladas”, es decir, compuesta de rectas.

- Si tiendes un cordel entre dos pértigas que se cruzan en un mismo
plano, obtienes una decoración, sobre el mástil de banderas por
ejemplo.
- Si tiendes una cuerda entre dos círculos, puedes admirar un
hiperboloide de revolución, llamado diábolo.
- Si tiendes una cuerda entre una recta y un círculo , obtienes un

conoide.

Antes de realizar estos trabajos, constrúyelo en maqueta, como para
cualquier construcción. Para ello puedes utilizar:

- para los mástiles de madera: varitas finas o reglas de sección
cuadrada.

- para los cáncamos: trocitos de alambre fino. Rodear con él la varita.
- para la cuerda: lana o bramante fino.
- eventualmente esparadrapo para que el alambre no resbale.
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CONSTRUCCIONES

LAS HERRAMIENTAS

Además de las normales, te serán útiles:

- LA NAVAJA: es tan útil como el hacha para el campismo y sirve para muchas
otras cosas en la cocina o para el bricolaje. Debe ser sólida, de fácil apertura,
con hoja ancha y recta y que tenga uno o varios accesorios, principalmente un
punzón para los ensamblajes (las navajas suizas son muy prácticas).

No abrirla tirando de la hoja hacia ti, sino alejándola de tu propio
cuerpo.

- LA ESCOFINA es útil a menudo para terminar piezas planas o redondeadas.
Es muy útil la escofina de media caña con un lado plano y el dorso
redondeado.

- LAS “CUÑAS” metálicas y una “MAZA” si quieres utilizar la técnica de abrir
troncos.

- EL DOBLE-DECÍMETRO plegable o enrollado: ¡cuantas instalaciones
desvencijadas se evitarían si no se hubiese olvidado el doble-decímetro para
medir y marcar cada pieza de madera!

- LA PIEDRA DE AFILAR para conservar el filo de las hojas del hacha, de la
plana y de la navaja. En ciertos casos será necesario pasar antes la lima
(triangular o plana), antes del afilado con la piedra.

EL BANCO 

Para llevar a buen término tus proyectos de instalaciones, realiza,
antes de toda construcción, el banco “Froissart” (nombre del francés que ideó
y popularizó las construcciones de madera sin clavos ni suplementos
metálicos).

Con un banco sólido, trabajarás todas las piezas de madera con
seguridad, precisión y facilidad.
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Necesitas : * dos troncos de diez cm de diámetro aprox. y dos metros veinte
de largo (de madera sólida).
* dos trozos de madera para las patas, de diez cm de diámetro y un
metro de largo.
* un tronco fino para la palanca.
* cuerda fina pero resistente.

Etapas de la construcción:
- Une los dos troncos entre sí mediante gruesas espigas
- Levanta, hasta la altura de la cintura, una de las extremidades del
banco ajustando las dos patas que fijarás mediante espiga y caja.
- Aplana el otro extremo que te servirá de tajo.
- Incrusta las espigas destinadas a mantener atravesados los troncos
a serrar.
- Coloca la palanca que mantendrá a lo largo - gracias a una presión
del pie al utilizarlo - las piezas a trabajar.
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Y ya está; sólo tienes que utilizar tu banco. Mejora la calidad y la
rapidez de tu trabajo así como tu seguridad.

 

EL HERRAMENTERO

Te permite instalar las herramientas de manera que estén siempre
listas para ser utilizadas y no ocupen sitio en el baúl de patrulla.

Aquí tienes dos ejemplos, uno muy sencillo, el otro más elaborado.

Norma: dividir un tronco en dos a lo largo. Sujetarlo a dos estacas
verticales mediante amarres o mejor, espigas.
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PLAN DE CONSTRUCCIONES

Lejos de ser tiempo perdido o un simple juego para “dar vida” a las
instalaciones, la realización de un plan previo permite:

- economizar materiales (no corto más de lo que necesito),

- obtener mejor estabilidad y solidez definiendo los puntos de equilibrio, la
elección de fijaciones (amarre, espigas...),

- comprobar si la construcción es realizable (medida, carga de trabajo),

- repartir el trabajo entre los miembros de la patrulla.

Para su realización, necesitas adoptar una escala para dibujar en
papel cuadriculado las dimensiones de tus instalaciones.
Realizas los planos de frente, de perfil y desde atrás a fin de tener a la vista
todos los detalles.

Antes de lanzarte a los proyectos (¡incluso sobre el plano!), te es
indispensable conocer el máximo de datos sobre el lugar de campamento.

* ¿Disponemos de mucha madera? (autorización del propietario).

* ¿Hay piedras? ¿En cantidad?

* ¿Cómo es el terreno? (¿en pendiente? ¿ fácil de cavar?)

No olvides los tres objetivos :

* utilidad

* solidez

* belleza (armonía en las proporciones, aspecto bien acabado del
trabajo)
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ELECCIÓN DE LA MADERA

1. TRES CONSEJOS

En cualquier caso, respeta las consignas del propietario del lugar en el que
acampas, y no cortes madera sin autorización.

Hay madera seca ... y madera seca!
* Madera seca / madera húmeda : es cuestión de sol o de lluvia...
* Madera seca / madera verde : aquí , es cuestión de tiempo
transcurrido desde la tala. Cuando acaba de ser cortada, la
madera está verde, aún llena de savia. Al cabo de cierto tiempo
(variable según el grosor del tronco), se seca, pierde su savia.
Entonces arde bien, ¡seguramente lo has experimentado!
Para las instalaciones, puedes utilizar madera verde.(Pero
atención a las coníferas: ¡cuidado con la resina!).
Una excepción: elige para tallar las espigas madera seca (y
dura), si no, encogerán al secarse y los ensamblajes tendrán
holgura.

El grosor no da forzosamente... la solidez
Una espiga bien colocada, un amarre bien apretado, forman
parte de la solidez del mismo modo que la madera en sí.
Desconfía de troncos de diámetro demasiado grueso: comprueba
que no estén podridos en su interior y piensa que pesan mucho
si los escoges verdes.

Árboles: ¡alto al despilfarro!
Comienza por utilizar la madera ya en tierra. Si talas un árbol, utiliza todas
la ramas, desde la más gruesa a la más fina (vallas...). elimina todos los
ramajes esparcidos. En resumen, no dejes ningún resto, a no ser un tocón
a ras del suelo.
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2. DIFERENTES MADERAS

La madera tiene cualidades propias que hay que conocer, pues si la
necesidad sugiere emplear materiales de los que disponemos, la duración de
la construcción está en función de la calidad de la madera empleada...

Estas son las características de algunas maderas:

El roble : A causa de sus cualidades, siempre ha sido buscado para
estructuras duraderas, para construcciones navales, en todas
aquellas piezas expuestas a rudos esfuerzos y a humedad
persistente.  No suele estar a nuestra disposición ya que
crece lentamente.
Se utiliza para : - mástiles sólidos

- pilotes (para enterrar o sumergir)
- espigas
- etc.

El haya : Tras el roble, el haya es el árbol más importante. su madera
es dura y flexible.
Se utiliza para: la construcción del banco de trabajo.

El pino, el abeto, el alerce :
Estas excelentes coníferas tan comunes, son maderas de
uso muy corriente.  Son troncos de forma muy regular.
¡Atención a las manchas de resina!
Se utilizan para: - mástiles sólidos (abeto del Norte)

 - troncos largos y rectos (abeto, pino).

El castaño : Es explotado sobre todo por su fruto, pero en monte bajo,
forma rápidamente bonitos troncos. Se corta fácilmente.
Se utiliza para: - mástiles ligeros

- vallas.

El fresno : Su madera es flexible y resistente.  Se encuentra en monte
bajo  en lugares frescos.
Se utiliza para: - pértigas sólidas

- la construcción del banco de trabajo
- la confección de mangos de herramientas.

El tilo : Es quebradizo y blando, fácil de trabajar.
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Se utiliza en escultura.

El aliso : Crece en lugares húmedos, a la orilla de ríos. Se obtienen
troncos lisos, su madera no se pudre.

TALAR UN ÁRBOL

La tala de un árbol se hace con el acuerdo del propietario, después
que este haya marcado el tronco.

Un árbol es un bien demasiado precioso para ser cortado sin razón
importante : ya sea a causa de una enfermedad, o porque entorpece el
crecimiento y la ecología de un bosque.

Respeta los más bellos árboles de nuestros bosques y participa
cuando puedas en la plantación de jóvenes árboles para las futuras
generaciones.

Siempre que puedas, elige la madera según 
la utilización que tengas prevista:

* Pértigas : - sólidas : arce, alerce, fresno, roble
- largos : abeto, pino
- flexibles : olmo, castaño, tilo

* Pilotes : - plátano, robinia (falsa acacia), ciprés, roble, aliso

* Madera para partir : castaño, roble

* Espigas : roble, robinia, arce, olmo

* Cuñas : carpe

* Vallas : avellano, sauce, mimbre, castaño
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1. Definir el sentido de la caída. Atención, el árbol tiene tendencia a caer por
el lado cuyo peso de las ramas es más importante (cuando estas no han
podido desarrollarse más que en una dirección). No trates de contrariar este
fenómeno  pues el árbol te vencerá y te arriesgas a tener un accidente

2. Con el hacha, cortar el tronco cerca del
suelo por el lado de la caída. El corte hasta
la mitad del tronco.

3.  Serrar el tronco por el lado opuesto a la 
caída, ligeramente por encima del corte

anterior.

4. Avisar de la caída y dar un empujón
sobre el tronco : ¡prudencia!

5. Podar y cortar antes de transportar.
Dejar un tocón limpio y los alrededores 
bien despejados. Aprovechar todo para 
evitar el despilfarro.
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Capítulo VI

A todos nos ha pasado alguna vez: hablar sin decir
nada.

A la inversa, un silencio puede alcanzar una gran
calidad de expresión.

Si nos gusta encontrarnos al atardecer alrededor
de un fuego, es porque tenemos algo que expresar,
ya sea por el canto, el gesto, las palabras o el
silencio : la alegría de estar juntas, el ideal que nos
reúne, nuestra ley.

Guía de primera clase, estáte siempre preparada a
dar el tono para evitar la banalidad, la necedad o la
vulgaridad.
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VELADAS

Es el esparcimiento tras la cena, la transición lógica que lleva de la
excitación del día a la calma y al reposo de la noche. Es el instante en que
todas se reúnen en una atmósfera de amistad y de fraternidad compartidas.
Aquí tienes algunas ideas de veladas que os permitirán hacer de cada
anochecer de campamento un momento de alegría. Evitad las veladas
interminables que reducen el tiempo de sueño y favorecen el aburrimiento.

VELADA FESTIVA  con pequeños juegos, canciones conocidas, bans, propicia
para conocerse mejor y relajante tras una jornada de viaje y de instalaciones,
está aconsejada para el primer día del campamento.

VELADA LECTURA  teniendo como objetivo hacer conocer un medio de vida
humana, una época, un héroe...  Las canciones y la música apoyarán el
ambiente.

VELADA DE CANTOS . Es del mismo tipo que la velada clásica tanto en
Alemania como en el País de Gales. Se canta toda la velada bebiendo té
aromatizado.

VELADA DANZAS FOLKLÓRICAS . Como su nombre indica se cantan y
bailan aires regionales.

VELADA INFORME EXPLO  durante la cual, empleando técnicas diversas,
cada patrulla cuenta sus descubrimientos y aventuras.

VELADA TEMÁTICA . Se presta a todos los caprichos de la imaginación.
Puede estar centrada en una época. Las guías llegan a ella disfrazadas. Un
país también puede servir de tema (velada escocesa, rusa, japonesa, incas...).
Aquí también el disfraz es obligatorio. La vida de santos, o de héroes, las
fiestas litúrgicas, la naturaleza, ofrecen un campo inagotable.

VELADA MIMO Y JUEGOS DRAMÁTICOS  : es un entrenamiento para el
fuego de campamento. Sobre un tema muy corto y sencillo, las patrullas
presentan un número de mimo.
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VELADA LUZ Y SONIDO , textos y música de ambiente grabados en cinta. Se
trata para unas de animar el texto y para otras de crear con los medios de a
bordo una iluminación apropiada.

VELADA PASEO . Permite a cada patrulla ir a familiarizarse con la naturaleza.
Ni pensar en alejarse del terreno de campamento ni tomar la carretera. Se
trata más bien de escuchar, en un silencio atento, los ruidos del crepúsculo y
admirar los colores del atardecer.

VELADA DE PROMESA . El tema es elegido en función de la guía (servicio a
los demás, artículo de la ley, exigencias de la oración scout...). se desarrolla
y expresa mediante textos apropiados (animados por gestos, coros hablados,
etc), oraciones personales, cantos acompañados de momentos de silencio y
meditación.

VELADA REVISTA DE CAMPAMENTO . La última tarde, con humor y alegría,
se retoman bajo forma de canciones, mimos, o juegos, las aventuras y
peripecias del campamento, así como la manera de ser de las diferentes
participantes.
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YA ESTÁ ENCENDIDO EL FUEGO 

Ya está encendido el fuego.
Ven a sentarte cerca para terminar tu jornada.
Ya has corrido bastante.
Ya has trabajado bastante a lo largo de las  horas rápidas del día tumultuoso.
Descansa, ahora que llega la noche.
¿Notas el aroma que sube de la tierra húmeda?
¿Oyes el viento que susurra en los árboles?
¿Y el  piar del ave que pasa?
¿Ves las sombras que se alargan?
Así es como llega la noche.
No habla.
Deja que venga el silencio.
Las palabras dicen tan pocas cosas.
Sólo saben hacer  ruido.
Pero el silencio es una música: es una canción muy dulce; 
es también una oración: la más sencilla y la más pura de las oraciones: un suspiro
solamente hacia Dios, nostálgico y mudo: 
Dame un alma sencilla, que cante y que ame.
Dame un alma pura , que vea claro y lejos.
Dame un alma fuerte, valiente frente a las cosas de la vida: estoica, heroica, silenciosa.
Dame un alma alegre, un alma jubilosa y ardiente que dé, que dé y que se dé en
perpetua ofrenda, sin pedir nada a cambio; sin pedir nada.
Dame un alma serena, justa y generosa.
Dame un alma luminosa y buena, infinitamente.
Ya está encendido el fuego.
Ven a sentarte cerca para terminar tu jornada.
Ya has corrido bastante.
Ya has trabajado bastante a lo largo de las horas rápidas del día tumultuoso.
Descansa, ahora que llega la noche.
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ESQUEMA DE UNA VELADA

Todos los elementos deben enlazarse para conducir naturalmente a
la paz de la noche.

1 / Comienzo
de la velada. Con dos o tres canciones muy dinámicas, creas una atmósfera
bien alegre.

2/ A continuación vienen los diferentes juegos, números, mimos, sainetes
invitando a reír. No es necesario intercalar canciones entre ellos, eso está en
función de su número.
Los bans (de aclamación o desaprobación) no deben siempre ser
determinados previamente.  Deja la posibilidad a cada una de lanzarlos
espontáneamente.

3/ Curva descendente. mediante algunos cantos vas calmando la atmósfera
y preparando la oración. Es extraño que mimos o sainetes encuentren su lugar
en esta parte.

4/ L oración debe ser iniciada sin bruscos cambios de ambiente. esto se puede
hacer mediante una historia, una lectura, un mimo invitando a la reflexión. Las
participantes permanecen en principio sentadas, en actitud de escucha,
después  tras una canción muy suave puede comenzar la oración.
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Ejemplo:

ACTIVIDAD RESPONSABLE DURACIÓN NOTA

Leyenda del
fuego

Tamar 2�  30�� encender
fuego
colocación
patr.

Vivac Clara 1� canon a 4
voces

Sainete
Golondrinas

Golondrinas 4� divertido

Sainete Ardillas Ardillas 7�  divertido

Santiano María 2�40��  

Sainete Corzos Corzos 5�

Cosacos Marta

Mimo Cigüeñas Cigüeñas 3�

La nutria Marisol Carmen

¡Oh, Sari Marés! Lucía

Amigo, tu
vendrás

Isabel

Historia Mercedes 2�

Es noche ya... Beatriz

Oración Palomas
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ORGANIZA Y REALIZA
LA VELADA CON INVITADOS

Llevar a buen término una velada con invitados es una triple hazaña :

Acogida - Escultismo - Expresión

En efecto, en el campamento, no se dispone de los mismos medios que para
una fiesta de grupo. Generalmente en una sala, el confort de las sillas, los
medios técnicos, la presencia de un escenario facilitan el juego de las guías
y la atención de los invitados.

A causa de su dificultad de realización, la velada con invitados es la obra
maestra de la expresión scout.
Desgraciadamente, esta velada mal preparada puede convertirse en una
penosa espera (a veces con hormigas por las piernas) donde estamos
obligados a estirar la oreja para comprender lo que nos dicen unas sombras
que se agitan vagamente a la débil luz de fueguecillos.
Conque debes encontrar astucias que vuelvan fuerte ese tiempo mágico.

En cualquiera de los casos, necesitas :
- elegir tus equipos
- plantar el decorado
- pensar el programa
- y desde luego, no olvidar a tus invitados.

1) ELEGIR TUS EQUIPOS

Dirigir bien es delegar bien. Confía y supervisa. Di lo que es adecuado y lo que
no.  Da y acepta consejo.
Tendrás que poner en marcha:

* Un equipo “decorado”  (7 guías o más)
que realizará lo que está escrito en el (2).

* Un equipo “cuidador de fuego”  (4 chicas)
que no será responsable únicamente de recoger leña, sino que deberá
dosificar la iluminación en función de los números ( por ejemplo, rama de
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conífera resinosa en el fuego para dar previamente luz a ciertos momentos).
Según el lugar y el tiempo, atención a los riesgos de incendio.

* Un equipo “guía de juegos”  (1 a 3 chicas)
El papel de la animadora o guía de juego es primordial. Debe estar
constantemente concentrada en el desarrollo de la velada, estar dispuesta a
intervenir para lanzar un ban, contar una historia, llenar un vacío, animar el
ambiente.  Si hay varias animadoras (no más de 3), es imperativo que estén
bien coordinadas, yo diría incluso que sean cómplices.

* Un equipo “acogida” (7 o más)
que cuidará de la limpieza del campamento, saldrá al encuentro de los
invitados, sabrá informarles, acomodarles, acompañarles en su  visita, y
contribuirá ampliamente a realizar lo que está escrito en el punto (4).

* Un equipo “regidor”  (3 o 4 chicas)
que asegurará la buena marcha de los números, el orden entre bastidores, la
coordinación con el equipo de fuego.

2) PLANTAR EL DECORADO

Ten en cuenta tres máximas: ver
bien, oír bien, poder participar.

Pantalla- Bastidores  :por ejemplo un doble
techo sujeto por tres piquetas que reflejará
la luz del fuego y hará las veces de
bastidores provisionales.

El fuego  : no demasiado alejado pues
delimita el espacio del juego. Jugar detrás
del fuego , nunca delante salvo para un
número de sombras chinescas.

Batería de luces  : a realizar fácilmente (ver
un poco más adelante).

Bancos  : en V, si fuera preciso en varias filas.
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3) PENSAR EL PROGRAMA

Son preferibles pequeños números ágiles que “juegos repetitivos”
interminables (no más de 10 min por número). No hagas tampoco un
programa demasiado cargado y prevé intervenciones espontáneas por parte
de tus invitados.

Este puede ser un ejemplo de programa (el orden de entrada en juego es
arbitrario)

Todos estos números desde luego, intercalados :

- de bans

- de canciones conocidas o fáciles de aprender para que los invitados
participen.

- de un canto más difícil. Para un canto a varias voces, id al escenario y
cantadlo como se representa un número.

- de juegos en los que los invitados puedan intervenir (aquí tampoco hace falta
que dure mucho : no hagas salir más que tres personas como máximo).

- Llamada al fuego

- Número sobre la zona de acogida         �

-Pequeño(s) número(s) dinámico(s) y
divertido(s) haciendo por ejemplo alusión a
una anécdota del campamento.               �
       

- Número presentando la compañía o 
el distrito o el escultismo               �

- Oración

Mejor que caer siempre en el cuento con
lector y actores, piensa que una danza o un
canto anima más.

Atención: no pongas en escena más que
anécdotas comprensibles para todos.

Puede ser un número que hayáis trabajado
durante el año.
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4) Y DESDE LUEGO, NO OLVIDES A TUS INVITADOS

Es preciso que se sientan verdaderamente dentro del juego. He aquí algunas
ideas: 

* Darles programas escritos, bellamente ilustrados, para guardar como
recuerdo.

* “Desentumecerlos” desde la llamada al fuego; claro que puedes hacer la
danza de “la leyenda del fuego” pero también puedes inventar una o dar a
cada invitado un trozo de madera para poner en el fuego al ritmo de una
canción...

* Hacerles “cómplices” mejor que “víctimas” para los juegos.

* A lo largo de un número, los comediantes salen del espacio de juego
mientras continúan representando el juego y distribuyen frutas o dulces por
ejemplo (muy fácil de realizar cuando hay una escena de mercado en el
número).

* Agradecerles su participación (Ban, canción, potpourri...)

* Invitarles a la oración, a participar en ella activamente si lo desean
(intenciones, peticiones).
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ENSEÑA UNA CANCIÓN 
A LAS DEMÁS

Escoge una canción que conozcas bien: todas las palabras, todas las
estrofas, las otras voces eventuales, el ritmo exacto. Si es un canon, el
momento preciso de los comienzos, su número, el momento de parar.

Para la guía, el canto es la expresión de la alegría, del valor, del
alma...  Se canta con todo el corazón. Por eso debes cantar tu misma con
convicción a fin de enseñar con las palabras y la música el dinamismo del
canto.

En el mismo orden de ideas, comprendes sin duda que no es
adecuado  enseñar una canción de marcha a la patrulla cuando descansa, o
un himno a la noche a pleno sol de mediodía.

Antes de pasar a la práctica, piensa que un error aprendido desde el
comienzo es casi irrecuperable. Se exigente primero contigo, después con las
demás. Corrige si es necesario, inmediatamente allí donde se ha producido el
error.

I. CONSEJOS PRÁCTICOS

Palabras: la música no se puede aprender sola, sin las palabras. Estas
facilitan la memorización del canto.

Música  : recorta la melodía en pequeñas frases fáciles de retener, con
preferencia de igual longitud, parando en un descanso musical evidente (nota
larga, calderón, silencio...).  Hazlo repetir varias veces... con la sonrisa.

Comienzo  : asegúrate de que la nota de partida no es ni demasiado alta , ni
muy baja. Haz arrancar el canto acompañándolo con un gesto preciso y
amplio.
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II. ERRORES CORRIENTES

- Los silencios “comidos”. Son sin embargo tan expresivos como las notas.
Trata sencillamente de obtener un ritmo bien cuadrado. La mayoría de los
cantos que tienen grandes silencios son cantos de marcha. Basta cantarlos ...
¡marchando! (O hacer “pom - pom - pom”  que eliminarás cuando el canto sea
conocido).

- Algunas chicas dicen que no pueden “subir” y cantan en la octava baja. Esto
no es muy bonito de oír y es muy malo para sus cuerdas vocales. No las dejes
hacer esto: es una pereza de la voz y eso mata el dinamismo. Además es
imposible cantar a plena voz de esta manera.

Entonces, lánzate ya. Para conocer bien las canciones, no necesitas
ser músico: existen muchas grabaciones de canciones scouts. Ármate de
paciencia y buen humor y, con la ayuda de la experiencia, lo conseguirás
ciertamente muy bien. Puedes ayudarte con un diapasón, una guitarra, una
armónica...

LOS BANS

Se capaz de variar los bans :

- Recobra el “esqueleto” de los bans conocidos, “trasplántales” nuevos
elementos en función del tema de la velada e inventa los gestos adecuados.
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FABRICA TU BATERÍA 
DE FOCOS

Recupera los brics de leche del desayuno.

Recórtalos así, lávalos.

Con el trozo de cartón que queda, haz un
rectángulo de la misma anchura y de longitud
superior al fondo del bric.

Con la ayuda de un cutter o de una navaja, corta en el
centro de este rectángulo una cruz e incrusta en ella
una vela.

Pon la vela con el cartón abombado. El
aluminio del interior del bric refleja la luz de la
vela.

En la velada, levanta las baterías para que alumbren
algo más que la hierba.
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Capítulo VII      

Porque eres española, has recibido en herencia todo un patrimonio
acumulado por las generaciones de hombres y mujeres que han hecho
España.
Porque eres española, te beneficias hoy de los múltiples recursos
materiales y humanos de tu país.
Porque eres española, tienes deberes y responsabilidades.
¿Qué responsabilidades?
En primer lugar, no malgastar la herencia que te ha sido transmitida, sino
intentar, por el contrario, enriquecerla con tu aporte personal.
Después, desarrollar tus capacidades para ponerlas al servicio de todos,
y en primer lugar de los más débiles. 
Por fin, ser consciente de la misión propia de tu país en el mundo,
particularmente en el seno de la comunidad europea.
En la medida en que estés verdaderamente enraizada en las riquezas del
pasado y plenamente presente en la realidades de hoy, es como podrás
abrirte eficazmente a los hombres y mujeres de los otros países y, con
ellos, construir Europa.
La patria no es una noción anticuada que se guarda en un museo de
viejas glorias, ni un recuerdo de los combates de ayer. Tampoco es una
realidad desfasada, a la hora de la construcción de Europa.
Tu patria, España, es la tierra en la que estás arraigada, el patrimonio del
que eres heredera, la comunidad sobre la que te apoyas para estar abierta
a “cada compañero encontrado en las encrucijadas de Europa y del
mundo.
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CONSTRUIR EUROPA

Para comprender la civilización europea, es conveniente remontarnos
en el tiempo.

La cuenca mediterránea es la cuna de numerosas civilizaciones
brillantes, y en particular la del pueblo de Israel, de la que Dios hizo el
instrumento de su Revelación. Esta historia maravillosa y verdadera está
contada en el Antiguo Testamento. En las orillas mediterráneas, igualmente,
se han desarrollado las ciudades griegas y romanas, fundadoras de un vasto
Imperio. De estas tres culturas, hebrea, helénica y latina, nosotros somos los
herederos directos.

Desde hace veinte siglos, Europa ha vivido, con sus logros y también
su cortejo de divisiones y sufrimientos, la aventura de la evangelización y de
la fe cristiana, al mismo tiempo que un formidable desarrollo intelectual.

Hoy día, el equilibrio mundial se ha transformado, Europa ha
disminuido, lastimada por las guerras y dictaduras del siglo XX. Europa, de la
que se habla mucho, tiene la tentación de aferrarse únicamente al progreso
material y económico.

Guía de Europa española, cristiana, ¿qué puedes apo rtar a tus
hermanos europeos? ¿qué puedes recibir de ellos?
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EL MITO DE EUROPA

Según un mito extendido por la antigua Grecia, Europa, hija de Fénix
y Perímede, y hermana de Cadmos, el fundador de la ciudad de Tebas, era
tan bella que Zeus, el rey de los dioses, se fijó en ella, se transformó en un
magnífico toro blanco y la invito a montar sobre su lomo.

Apenas Europa hubo aceptado, él la llevó a la isla de Creta, donde
tuvieron tres hijos, uno de ellos Minos, fundador de una civilización legendaria.

Desde esta época, la denominación de Europa fue dada a todas las
tierras que se encuentran al oeste del mar Egeo.

C R E T A
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EUROPA TIENE
GEOMETRÍA VARIABLE

1 Uno, como Europa: en primer lugar la Europa geográfica que se extiende
de Oeste a Este, del Atlántico a los montes Urales, y de Norte a Sur, del
océano Ártico a Creta.

2 Dos, como las dos Europas separadas durante varios decenios por el
tristemente célebre “telón de acero”.

3 Tres, como las tres grandes confesiones cristianas presentes en Europa
: el catolicismo, la ortodoxia y el protestantismo.
Tres como los tres alfabetos utilizados por los pueblos europeos:

- el alfabeto latino (el nuestro)
- el alfabeto griego
- el alfabeto cirílico (utilizado en Rusia, Bulgaria, Servia...)

6 Seis como los seis países occidentales amigos de la CEE, que pertenecen
a la AELE, Asociación Europea de Libre Cambio (Echange). Son Austria,
Islandia, Noruega, Suecia, Suiza y Finlandia.

12 Doce, como los doce países de la Comunidad Económica Europea, la
CEE. A comienzos de 1992 ésta cuenta con Alemania, Bélgica, Dinamarca,
España, Francia, Gran Bretaña, Grecia, Irlanda, Italia, Luxemburgo, Países
Bajos, Portugal.
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INSTITUCIONES 
DE LA CEE

¿Por qué interesarse en esta Europa?
Los doce países de la CEE no son más europeos que los demás.

Simplemente su acuerdo, su asociación tienen el mérito de existir desde hace
ya algún tiempo y tener una cierta solidez.

Es el marco en el que te encuentras, tú, guía de Europa española, y
es este marco el que será conducido en los años venideros a abrirse más al
resto de Europa, para jugar un papel de justicia y de paz en la escena
internacional.

Instituciones europeas con el nº de miembros de cad a una

166

Pero esta Europa no es nada sin las riquezas de cada una de las
naciones  que la componen y de las que debe respetar la identidad  sin querer
uniformizar a toda costa.

ALGUNOS DATOS

9 MAYO 1950
Robert Schuman lanza la idea de la Comunidad europea del carbón y el acero (CECA)
para reconciliar a Francia y Alemania. Seis países se le adhieren: Francia, Bélgica,
RFA, Luxemburgo, Italia, Países Bajos.

25 marzo1957
El tratado de Roma, firmado entre los Seis, instituye la Comunidad Económica
Europea (CEE). En 1958 y comienzo de 1959 los diputados europeos son designados
por los parlamentos nacionales.

30 enero 1962
Entra en vigor la “política agrícola común”.

1 enero 1973
Nacimiento de la Europa de los Nueve, tras la adhesión de Gran Bretaña, Dinamarca
e Irlanda.

7-10 junio 1979
Primera elección del Parlamento europeo por sufragio universal. Simone Veiles
elegido presidente.

1 enero1981
La Europa de los Diez ve el día tras la adhesión de Grecia.

1 enero 1986
La entrada de España y Portugal dibuja las fronteras de la actual Europa de los Doce.

17-28 febrero 1986
Firma del “Acta única”, que prevé la creación de un mercado interior sin fronteras para
el 31 de diciembre de 1992.
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ALGUNOS ASPECTOS 
DE LA EUROPA CRISTIANA
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RUTAS DE PEREGRINACIÓN A SANTIAGO DE
COMPOSTELA
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SAN BENITO

En las unidades guías de Europa, se festeja a San Benito el 11 de
julio, aunque sólo sea recordándole en algún momento de la jornada.

Pero ¿quién es el “patrón de Europa”?

Nace en la Umbría (Italia) hacia el 480. Después de realizar estudios
en Roma, se orienta hacia una vida religiosa austera : toma comp padre
espiritual a un eremita y pasa tres años en una gruta vecina a la suya, en
Subiaco.

Pero la vocación de Benito debía
cumplirse en la vida monástica.  Conoce en primer
lugar la hostilidad de los mojes de su región. (Los
del monasterio de Vicovaro del que era abad,
encontrándole demasiado severo, incluso
intentaron envenenarle).

Se dirige entonces a Campania y funda el
monasterio de Montecasino. Redacta una regla  de
vida en común, regla que se extenderá por toda
Europa y permanece viva gracias a muchos
monjes y monjas hoy día.

Maestro espiritual, el “patriarca de los
monjes de Occidente” nos enseña el equilibrio y la
sabiduría al servicio de Dios.

La obra civilizadora de cientos de
monasterios benedictinos en el paso de los siglos
hace de San Benito un hombre de envergadura europea.
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SANTOS CIRILO Y METODIO

San Benito aporta una inmensa contribución a la organización de la
vida contemplativa en Europa occidental. Pero hoy que las fronteras se abren
hacia nuestros hermanos del Este, es bueno conocer a los dos patronos de la
Europa oriental y eslava. 

Cirilo y Metodio son dos hermanos, nacidos en Tesalónica, al norte de
la Grecia actual.

Esta ciudad “constituía, en el siglo IX, un centro importante de vida
comercial y política en el Imperio bizantino y jugaba un papel notable en la vida
intelectual y social de esta región de los Balcanes. Metodio, el mayor de los
dos hermanos (su nombre de bautismo era probablemente Miguel) nació entre
815 y 820. Constantino, conocido más tarde bajo el nombre religioso de Cirilo,
nació en 827 u 828. Su padre era un alto funcionario de la administración
imperial. La situación de la familia en la sociedad abría a los dos hermanos la
posibilidad de una carrera parecida. Y Metodio fue “arconte”, es decir,
magistrado de una de las provincias de la frontera donde vivían numerosos
eslavos. Cirilo enseñó filosofía en la Escuela Superior de Constantinopla”.

A pesar de todo esto, y al igual que Benito, pero algo más de tres
siglos después que él, se retiran ambos, hacia el 840, a uno de los
monasterios que se encuentran al pie del Monte Olimpo, en Bitinia.

Fue dirigida una petición por el príncipe de la Gran Moravia (región
central de la actual Checoslovaquia) al emperador de Bizancio para obtener
el envío a sus pueblos de un “obispo y maestro, que fuera capaz de
explicarles la verdadera fe cristiana en su lengua”.

El emperador Miguel III y el patriarca Potius eligieron a Cirilo y Metodio
que llegaron probablemente a partir del 863 a la Gran Moravia, estado que
comprendía entonces diversas poblaciones eslavas de Europa Central,
encrucijada de las influencias recíprocas de Oriente y Occidente.

“Ellos aportaban los textos de la Sagrada Escritura indispensables
para la celebración de la santa Liturgia preparados y traducidos por ellos
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mismos en lengua paleo eslava, escritos con un alfabeto nuevo, concebido por
Cirilo y perfectamente adaptado a la fonética de esta lengua”.

Este alfabeto  - llamado glagolítico - fue más tarde reemplazado por
un alfabeto más próximo al griego, impropiamente llamado cirílico. Todavía es
utilizado en Rusia y en diferentes regiones de Europa Central.

“Establecieron la Iglesia en medio de estas naciones eslavas y son
unánimemente venerados como anunciadores del Evangelio y “como
fundamento de la plena unidad entre las Iglesias recientemente establecidas
y las Iglesias más antiguas”.

Cirilo, enfermo, murió en Roma en 869 cuando los dos hermanos
habían venido a exponer al papa Adriano II los libros litúrgicos eslavos.
Metodio continuó su obra y murió en el 885 en Velehrad en Moravia al servicio
de la Iglesia fundada en los pueblos eslavos.

N.B.: Los pasajes entre comillas están extraídos de la encíclica ”Slavorum
Apostoli” (junio 85), que puedes leer si tienes ocasión.
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LAS OPERAS DE
MOZART

cuando los artistas de Europa entera colaboran

Un ejemplo, Don Giovanni
* El compositor, Mozart, es austriaco

* La creación tuvo lugar en Praga 
el 29 de octubre de 1787
Hoy las representaciones tienen
lugar en todos los países.

* El texto que lo ha inspirado es de un
gran escritor francés, Molière.

“La estatua
Deteneos, don Juan. Me habéis dado
ayer vuestra palabra de venir a cenar
conmigo.

Don Juan
¿Dónde hay que ir?

La estatua
Dadme la mano

Don Juan
Aquí la tenéis”.

* El texto de la ópera, es italiano, escrito por da Ponte

Tu m� invitaste a cenar
il tuo dovere or sai
Repondimi: verrai
tu a cenar meco?

“Me has invitado a cenar;
Ahora sabes cual es tu deber.
Contéstame: ¿Vendrás tu mismo
a cenar conmigo?”
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TEXTO DE LA PROMESA

POR MI HONOR 
Y CON LA GRACIA DE DIOS,
PROMETO SERVIR 
LO MEJOR POSIBLE
A DIOS,
A LA IGLESIA,
A MI PATRIA Y A EUROPA,
AYUDAR A MI PRÓJIMO 
EN CUALQUIER CIRCUNSTANCIA,
Y  OBSERVAR LA LEY SCOUT.

ICH  VERSPRECHE BEI MEINER EHRE,
DASS ICH MIT DER GNADE GOTTES
MEIN BESTES TUN WILL,
MEINE PFLICHTEN GEGENÜBER GOTT,
DER KIRCHE,
MEINEM LAND UN EUROPA
ZU ERFÜLLEN,
MEINEN MITMENSCHEN JEDERZEIT
ZU HELFEN UND DEM PFADFINDER-
GESETZ ZU GEHORCHEN.

CON LA AIUTO DI DIO,
PROMETTO SUL MIO ONORE,
DI FARE DEL MIO MEGLIO
PER SERVIRE DIO,
LA CHIESA,
LA PATRIA E L’EUROPA,
PER AIUTARE EL PROSSIMO
IN OGNI CIRCOSTANZA,
PER OSSERVARE LA LEGGE SCOUT

SUR MON HONNEUR
ET AVEC LA GRACE DE DIEU,
JE M’ENGAGE A SERVIR 
DE MON MIEUX
DIEU,
L’EGLISE,
MA PATRIE ET L’EUROPE,
A AIDER MON PROCHAIN 
EN TOUTES CIRCONSTANCES, 
A OBSERVER LA LOI SCOUTE.
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TENER CORRESPONDENCIA
CON UNA GUÍA EXTRANJERA

Es una buena ocasión para crear vínculos con otras jóvenes
europeas. Estos son algunos consejos para que este intercambio no sea
demasiado corto.
1. Si es posible, elige una corresponsal con la que tengas algunas afinidades.
Lo ideal sería que ya os hayáis conocido en un viaje o intercambio, o por
relación de amistad (si tienes familia o tus padres tienen amigos en el
extranjero, aprovéchalo). Puedes también escribir a la sede de la FSE en
algún país donde esté implantada (tienes estas direcciones en “Scout
d’Europe o en el calendario). Puedes igualmente informarte en el Centro
Nacional, San Vidal, 7 - 3º B 28017 Madrid.
2. Estáte dispuesta a hacer el esfuerzo de escribir en una lengua extranjera,
pero no olvides que el objetivo es doble : llegar a comunicarse
verdaderamente, hacerse comprender. No te quedes en las clásicas frases
estereotipadas, pero tampoco caigas en un galimatías indescifrable. Es mejor
que consigas un poco de ayuda.
3.  Piensa, cuado escribas tus propias cartas, qué te gustaría aprender de tu
corresponsal : ella ignora todo sobre tu país y tu modo de vida, y tu del suyo.
Tras haberos contado los deportes y las actividades de tiempo libre que
practicáis, el género de música que escucháis, estad al tanto de vuestras
diferencias y los proyectos que podéis tener en común.
4. Fija un ritmo de correspondencia que no esté sólo en función de tu humor.
Si no, una vez pasado el primer impulso de curiosidad, no llegarás jamás a
crear lazos duraderos.
5. Huye de la banalidad. Será una ocasión de conocerte mejor (evita el estilo:
“tengo 15 años, tengo los cabellos castaños, hago tenis; en el cole me gustan
las mates y el inglés...”). Preséntate, así como a tus amigos, tu familia, de
manera viva; no dudes en dibujar o enviar un artículo fácil sobre un tema que
tengáis en común (¿el guidismo? ¿la música?) O un dibujo humorístico: es un
lenguaje sin fronteras.

Tener amigos en el extranjero es, aún más que en tu país,
tomar tiempo para conocerles y darte a conocer. Pero el juego
vale la pena, y es así como se construirá Europa.
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HAZ JUGAR A TU PATRULLA

Un consejo antes de empezar : fabrica un gran mapa de Europa muy bien
dibujado sobre una vieja sábana grande...  Es una “inversión” rentable si las
guías quieren conocer esta Europa en la que trabajan.

LENGUAS, VOCABULARIO

Pequeño juego para hacer en forma de loto o de relevo en patrulla o
compañía.

Situar correctamente sobre un gran mapa de Europa las palabras
sacadas al azar de una gran bolsa : bonjour, good bye, gracias, bitte schön,
señor...

ESPECIALIDAD DE CADA PAÍS

Sobre un mapa de Europa, hacer buscar (después colocar en un
juego de relevos) cualquier cosa característica de cada país ( puede haber
varias por país). Estas especialidades pueden estar representadas mediante
dibujos, croquis, tarjetas postales, mini-objetos...

Por ejemplo: la torre Eiffel, el chocolate, el Papa, los tulipanes, el té,
la cerveza, los toreros...

En la misma presentación, puedes hacer buscar los nombres de
monedas, ríos, ciudades principales, platos...

Si haces un pequeño cartón con cada uno de estos elementos,
puedes también repartirlos escondidos por el local. Cada guía elige entonces
un país. Al dar la señal, se trata de reunir todos los cartones concernientes a
ese país. La primera que los encuentra ha ganado, pero hay que tener prevista
una penalidad para la que utiliza la moneda del país vecino o come al norte lo
que se come al sur.
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LAS BANDERAS

Sobre un mapa de Europa, cada una pone una banderita sujeta a un
alfiler. También se puede hacer con las capitales, estando el nombre de éstas
escrito en un trozo de cartón sacado de una bolsa. Este juego se puede hacer
en unidad o en forma de relevo.

LA BANDERA DE EUROPA

En el local, o, mejor, al exterior en un terreno delimitado, esconde las
12 estrellas de la bandera europea. Por detrás de cada una de ellas puedes
plantear una pregunta a la que deben responder las guías antes de poner su
estrella sobre el cartón preparado al efecto (cuestiones sobre banderas,
capitales, instituciones europeas...).

Más adelante, estas estrellas pueden servir para un juego sobre
constelaciones (de 12 estrellas o menos).
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PRUEBAS DE PRIMERA CLASE.

CAPITULO I : GUIDISMO

- AMARILLO -

M.T.I. (Mínimo Técnico Indispensable)

1. Muestra con tu comportamiento que has comprendid o a qué te
compromete  el primer principio.
2. Te esfuerzas para no divulgar los chismes o coti lleos.
3. Eres fiel a la B.A. diaria.
4. Eres Guía de Europa : Sabes para qué. Reflexiona  sobre lo que quieres
hacer de tu vida.
5. Cuenta la historia de las Guías y Scouts de Euro pa y cita los países en
los que están implantados.
6. Conoces al menos otras cuatro asociaciones de gu idismo y muestras
brevemente lo que les distingue y lo que les acerca .

T.A. (Tests de Adaptación) (30 puntos)

a- Fundas una patrulla. (30)
b- Ayudas a una guía a preparar su promesa.(20)
c- Realizas un panel para presentar la Federación de Escultismo Europeo a
propósito de una exposición, de un congreso o de una reunión de padres. (10)
d- Inventas y pones en práctica un juego para hacer descubrir a tu patrulla la
historia de Guías y Scouts de Europa. (10)
e- Inventas y pones en práctica un juego para hacer descubrir a tu patrulla las
estructuras de la asociación española de  Guías y Scouts de Europa y las de
la Federación de Escultismo Europeo.(10)
f- Realizas un montaje audiovisual para presentar la ley y los principios. (10)
g- Lees una obra de Baden Powell o del Padre Sevin. (10)
h- Te reúnes con jóvenes pertenecientes a un  movimiento distinto que el
escultismo (Legión de María, Focolares, Oasis, Getsemaní,177 Carismáticos,
etc.). Procuras comprender lo que enriquece su movimiento y lo que le
distingue (o acerca) del escultismo. (10) 
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i- Organizas un gran juego para acoger a las lobatas que pasan a la compañía.
(20)
j- Participas en la organización de la venta de los calendarios correspondientes
a tu patrulla, con vistas a obtener resultados eficaces. (10)
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CAPITULO II : VIDA CRISTIANA

- BLANCO -

M.T.I.

1. Pones los medios para orar verdaderamente cada d ía.
2. Una vez al menos, te reúnes con un sacerdote que  te ayuda a hacer
balance, principalmente en lo que concierne  a la o ración, los
sacramentos (Eucaristía, Penitencia, Confirmación) y tu vida cotidiana.
3. Con la ayuda de este sacerdote (o de alguien que  te conozca bien),
eliges un esfuerzo concreto para progresar en el am or a los demás. Al
cabo de algunos meses, te reúnes de nuevo con este sacerdote (o esta
persona mayor) para hacer balance.
4. Te preocupas de participar en el  grupo de carid ad de tu colegio o
parroquia.
5. Reflexionas  sobre el vínculo que existe entre e l Credo, los
Sacramentos, los Mandamientos  y el Padrenuestro .
6. Aprendes a distinguir la belleza y el bien en la s diversas distracciones
que te son propuestas : Espectáculos, películas, ba iles, música, libros,
etc. Rechazas todo lo que te encierra en la violenc ia, el egoísmo, la
vulgaridad.
7. Muestra con tu comportamiento que has comprendid o a qué te
compromete el artículo 10 de la ley guía.

T.A. (50 puntos)

a- Lees y comentas brevemente un documento pontifical (carta apostólica o
encíclica).(10)
b- Participas en un retiro en silencio de al menos tres días. (20)
c- Realizas un friso con la Historia de la Iglesia. (20)
d- Inventas y pones en práctica un juego para hacer descubrir la Biblia a tu
patrulla o a un grupo de niños. (20)
e- Inventas y pones en práctica un juego para hacer descubrir los sacramentos
a tu patrulla o a un grupo de niños. (20)  
f- Cumples un servicio regular en tu parroquia : Equipo litúrgico, coro,
catequesis, guardería, etc. (20)
g- Preparas una velada de oración a partir del Evangelio. (10)
h- Montas o animas un grupo  de oración en tu colegio o tu barrio. (30)
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i- Sigues regularmente una formación con el fin de profundizar en tus
conocimientos religiosos (curso, conferencias, círculo de lectura). (20)

j- Participas en un gran encuentro diocesano. (10)
k- Acompañas a un niño o a otra guía  a la misa crismal y le explicas por qué
los sacerdotes están reunidos alrededor del obispo. (10)
l- Ayudas a un niño o a otra guía a vivir los oficios de la Semana Santa. (20)
m- Visitas regularmente a un enfermo o a una persona mayor. (30)
n- Cada domingo, durante varios meses por lo menos, acompañas a misa a
una persona que no puede ir sola.( 30)
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CAPITULO III : GRAN JUEGO (deporte, socorrismo ...)

- ROJO -

M.T.I.

1. Sola o con otra guía, montas para una o varias p atrullas un gran juego
utilizando las técnicas de socorrismo y de transmis ión.
2. Nadas 100 m.
3. Conservas y desarrollas las capacidades físicas mediante una higiene
rigurosa, un ritmo de vida armonioso y ejercicios r egulares (marcha a
pie, práctica de algún deporte, gimnasia matinal, e tc.).
4. Das prueba de viveza y entereza  ante cualquier situación imprevista
: Intemperie, accidente, inicio de incendio, etc. 
5. Conoces y aplicas las reglas elementales de segu ridad  en carretera,
en el mar, en montaña. 
6. Efectúas un vendaje de rodilla, codo, hombro man o y realizas un
entablillado para inmovilizar un miembro.

T.A. (50 puntos)

Socorrismo
a- Organizas un botiquín  portátil personal que utilizas con pleno conocimiento.
(10)
b- Sigues los cursos de socorrismo. (20)
c- Inventas y pones en práctica un juego para iniciar a tu patrulla en utilizar
correctamente una camilla. (10)
d- Acompañas a los enfermos a Lourdes o en otra  peregrinación  diocesana
o nacional.(10)

Intervención
e- A petición de la JCÍA, efectúas el reconocimiento de un terreno con vistas
a un gran juego y redactas un informe detallado. (20)
f- Haces un cuaderno  conteniendo juegos variados, susceptibles de servir en
diversas circunstancias (20) 
g- Participas en una campaña de prevención como la campaña contra el
tabaco, el alcohol, la droga, para la detección precoz de enfermedades
cancerosas, respiratorias o cardiovasculares, etc. (10)
h- te encargas de un grupo de niños durante 24 horas por lo menos. Les
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ocupas sin irritarles y respetando sus ritmos. (20)

i- Confeccionas un armario de farmacia cerrado con llave. (10)
j- Participas en una operación de repoblación forestal. (10)
k- Participas en la limpieza de un río o una playa. (10)
l- Participas en una operación de recogida de medicamentos o de ropa. (10)
m- Te documentas sobre los accidentes domésticos (frecuencias y causas).
En casa tienes  cuidado en reducir los riesgos.(10)

Transmisiones
n- Montas una transmisión óptica para una o varias patrullas. (20)
o- Inventas y pones en práctica un juego para permitir a tu patrulla desarrollar
sus conocimientos en morse y/o semáforo. (10)
p- Ayudas a una lobata que acaba de pasar a la compañía a poner en práctica
un juego utilizando el semáforo.(10)
q- Sigues a alguien la pista sin hacerte notar durante una hora por lo menos.
(10)
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CAPITULO IV : DESCUBRIMIENTO

- AZUL -
M.T.I.

1. Con otras dos guías de tu nivel, efectúas una ma rcha-exploración en
uno o dos días. Preparáis vuestro itinerario, encon tráis vuestro lugar de
alojamiento (que debe ser conocido antes de vuestra  partida). Recogéis
el máximo de observaciones. Preparáis al menos una comida trampera.
Hacéis  pan. Al regreso
realizáis un informe que comprenda :

- El relato de vuestro recorrido indicando precisam ente el
itinerario seguido.

- Una presentación del  tema de explo (dado por la CDH o elegido
por vosotras) : Hábitat, oficios, fauna y flora, us os y trajes, etc.

- Un croquis panorámico y un extracto topográfico.
Todo estará ilustrado con croquis, dibujos y fotos.

(En buen tiempo, podréis fabricar un resguardo para  dormir).

T.A. (80 puntos)

Naturaleza

a- Identificas diez árboles (en la naturaleza, desde luego). (10)
b- Identificas quince plantas o flores silvestres. (10)
c- Identificas cinco pájaros. (10)
d- Identificas diez insectos. (10)
e- Montas una estación meteorológica en el campamento o en casa y efectúas
lecturas diarias durante quince días por lo menos. (10)
f- Enseñas a alguien a reconocer cinco constelaciones. (10)
g- Consigues cincuenta fotos para un montaje audiovisual o un panel de fotos
sobre la naturaleza. (10)
h- Ayudas a una nueva guía o a un niño a comenzar su cuaderno de caza.
(10)

Topografía-Orientación-Exploración

i- Fabricas y conservas un porta mapas  personal. (10)
j- Realizas un mapa en relieve según las curvas de nivel. (20)
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k- Montas una carrera de orientación para una o varias patrullas. (20)
l- Organizas un recorrido para tres guías que preparan su segunda clase. (10)

m- Inventas y pones en práctica un juego para enseñar a una guía la
utilización de la brújula y el mapa. (10)
n- Montas y diriges un gran juego de orientación para una o varias patrullas.
(20)
o- Proyectas una balsa de patrulla, haces la maqueta, dibujas los planos
acotados y diriges la construcción. 
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CAPITULO V : CAMPISMO

- VERDE -

M.T.I.

1. Totalizas al  menos treinta días de acampada (no  consecutivos) a
satisfacción de tus jefas y de tus padres : Espírit u guía, respeto a los
demás y a la naturaleza, habilidad, espíritu de ini ciativa, aseo, orden, etc.
2. Enciendes un fuego en cualquier tiempo.
3. Tomas todas las iniciativas útiles en caso de ll uvia en acampada.
4. Preparas sola una comida caliente para la patrul la en menos de una
hora.
5. Diriges la realización de una bella construcción  de campismo.
6. No talas jamás un árbol sin necesidad y sin el  permiso previo del
propietario.

T.A. ( 60 puntos)

a- Realizas un banco y un soporte para herramientas. (20)
b- Conoces y utilizas a sabiendas veinte nudos diferentes. (20)
c- Fabricas un horno y cocinas en él dos postres y  dos platos salados. (20)
d- Antes del campamento,  realizas un plano del rincón de patrulla teniendo en
cuenta el terreno y los alrededores. (10)
e- Efectúas el  reconocimiento de un lugar de acampada y haces un informe
detallado de él comprendiendo todas las indicaciones útiles. (20)
f- Proyectas y realizas un rincón-aseo comprendiendo una ducha. (10)
g- Pones en práctica en el campamento un sistema para tener agua caliente.
(10)
h- Realizas un sistema para alumbrar la tienda de patrulla. (10)
i-  Proyectas y diriges la realización de un PH. (20)
j-  Eres responsable de la intendencia y presupuesto durante una exploración
de patrulla. (10)
k- Conservas perfectamente el material de patrulla durante un año. (20)
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l- Antes del campamento, enseñas a una joven guía a hacer su mochila. (10)
m- Montas, conservas y haces desaparecer un fuego de velada. (10)
n- Montas sola una tienda individual, de noche, en menos de un cuarto de
hora. (10)
o- Diriges la construcción de una torre vigía o una pasarela, de la cual has
proyectado y realizado previamente los planos. (30)
p- Pasas una noche al raso instalándote convenientemente. (10)
q- Posees un cuaderno de recetas de cocina fáciles de realizar en acampada.
Anotas en este cuaderno el contenido de un cuarto, el peso de una cucharada
de harina, de arroz, etc. (20)
r- Acampas bajo la nieve 24 horas al menos, protegiéndote del frío y
preparando comidas calientes.(20)
s- Construyes un resguardo para tres personas. (20)
t- Cocinas para tu patrulla o tu familia una comida trampera(10)
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CAPITULO VI : EXPRESIÓN

- NARANJA -
M.T.I.

1. Montas enteramente una velada de 30 minutos haci endo participar a
las demás.
2. Sabes lanzar un canto en todo momento (fregado, tiempo de espera,
marcha,...).
3. Conoces de memoria 25 cantos y 10 canon.
4. Montas un bello número para el fuego de velada.

T.A. (60 puntos)

a- Realizas una grabación  de buena calidad. (10)
b. Realizas un montaje audiovisual. (20)
c. Enseñas a niños a confeccionar máscaras o bastones de bufón. (10)
d- Haces descubrir a tu patrulla una técnica de expresión por intermedio de un
profesional (mimo, danza, circo ...). (20)

Música
e- Compones la letra de una canción, sobre un aire conocido. (10)
f- Improvisas un acompañamiento musical con instrumentos improvisados :
campanas, botellas, cañas, etc. (10)
g- Enseñas a tu patrulla dos canciones en lenguas extranjeras. (10)
h- Descifras las notas de una canción  que enseñas después a tu patrulla o a
la compañía. (10)
i- Atiendes regularmente el órgano o el armonio en tu parroquia. (20)
j- Pones música a un texto. (10)
k- Organizas una orquesta de patrulla con la cual montas un número para el
fuego de velada o cualquier otra fiesta. (20)
l- Diriges un canon. (10)
m- Aseguras la imitación de ruidos durante un número de fuego de velada.
(10)
n- Realizas la ilustración musical de una película o de un montaje de
diapositivas. (10)
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Dicción
o- Montas con tu patrulla un coro hablado (elegir el texto, recortarlo y
adaptarlo). (20)
p- Enseñas a una guía como recitar un texto en voz alta e inteligible. (10)
q- Cuentas una historia a tu patrulla o a la compañía durante una velada. (10)
r- Durante una velada, recitas un poema de manera sobria y expresiva. (10)

Puesta en escena
s- Montas un juego de sombras chinescas. (20)
t- Montas enteramente un espectáculo de marionetas. (20)
u- Diriges la puesta en escena de un juego escénico o de una pieza de teatro.
(20)

Danza
v- Enseñas tres bailes populares a tu compañía. (20)
w- Inventas y pones en escena una coreografía con ocasión de una fiesta de
grupo o de un fuego de velada. (20)

Expresión gimnástica
x- Evocas mediante el mimo tres sentimientos, tres oficios y tres adjetivos. (10)
y- Proyectas y pones en escena la gesticulación que acompaña a una canción
o un texto. (20)
z- Montas con tu patrulla un bello movimiento de conjunto o una coordinación
gimnástica. (20)
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CAPITULO VII : CIVISMO EUROPEO

- VIOLETA -
M.T.I.

1.Con ayuda de una técnica de tu elección, presenta s a tu patrulla una
mujer notable en la historia de España.
2. Sabes decir porqué amas a tu  país. 
3. Montas un gran juego o una velada para presentar  un país de Europa.
4. Sobre un mapa mudo, sitúas sin error todos los p aíses de Europa y
sus capitales.
5. Montas un juego para permitir a tu  patrulla des cubrir las grandes
líneas de la historia de Europa o un personaje que haya marcado esta
historia.
6. Muestras con tu actitud que respetas el bien púb lico (teléfonos,
distribuidores, paneles, etc.)
7. Cuando estás en el extranjero, te comportas de u na manera que hace
honor a tu  país.

T.A. (60 puntos)

a- Mantienes una correspondencia regular con una persona de otro país de
Europa. (20)
b- Hablas correctamente una lengua extranjera. (40)
c- Montas un gran juego poniendo en escena un episodio de la historia de
Europa. (20)
d- Haces aparecer un artículo en una revista "Scout de Europa" extranjera.
(10)
e- Montas una velada presentando un santo de dimensión europea.  (20)
f- Te reúnes y entrevistas a un candidato del consejo municipal, alcalde,
consejero general, diputado, etc. Presentas el informe de este reportaje a un
auditorio o en un periódico. (20)
g- Montas un juego presentando el funcionamiento de las instituciones
españolas o europeas. (20)
h- Organizas para tu patrulla o un grupo de niños la visita a la alcaldía,
ayuntamiento o un cuartel de bomberos. (10)
i- Participas en  una acción tal como la "operación ciudad limpia", recogida de
papeles viejos ...(10)
j- Haces visitar un monumento o un sitio que conoces bien explicando porqué
lo admiras. (10)
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k- Asistes a una audiencia correccional o civil, o a un proceso judicial. (10)

l- Ejerces una responsabilidad tal como : Delegada de clase,  responsable de
la biblioteca o de un grupo deportivo, etc. (20)
m- Participas en una acción o un espectáculo con vistas a preservar el
patrimonio. (20)
n- Participas en una cantera de restauración de un monumento. (20)
o- Participas en excavaciones arqueológicas. (20)
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AMARILLO

Fecha       Firma de la   JP

1.

2.

3.

4.

5.

6.

Tests      Nº de 
          elegidos   puntos

M.T.I .

T.A.
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BLANCO

Firma de la JP
                         Fecha formada por el CR

1.

2.

3.

4.

5.

6.

7.

     Tests       Nº de
           elegidos   Puntos

M.T.I.

T.A.
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ROJO

Fecha Firma de la JP

1. 

 2.

3.

4.

5.

6.

     Tests      Nº de
           elegidos   Puntos

M.T.I.

T.A.
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AZUL

     Fecha      Firma de la JP

1.

    Tests       Nº de
           elegidos   Puntos

M.T.I.

T.A.
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M.T.I.

VERDE

        Fecha    Firma de la JP

1.

 2.

3.

4.

5.

6.

   Tests       Nº de
   elegidos     Puntos

T.A.
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NARANJA

        Fecha Firma de la JP

1.

 2.

3.

4.

    Tests        Nº de
            elegidos  Puntos

M.T.I.

T.A.
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VIOLETA

Firma de la JP
                         Fecha formada por el CR

1.

2.

3.

4.

5.

6.

7.

    Tests       Nº de
           elegidos   Puntos

M.T.I.

T.A.
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Firma de las miembros de la Corte de Honor :
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