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sScouT DE PRIMERA CLASE

Introduccidn

A TI, SCOUT DE SEGUNDA CLASE:

varias veces dijo Raden Powell que no
consideraba a un Scout realmente prepara-
do sino al ganar su PFRIMERA CLASE.

Esta insignia, aungue parezca algo dificil,
estd proyectada para que pueda obtenerla un mu-
chacho de 14 afios. Ademds, algunas de las prue-
bas habrén formado parte de las actividades regu-
lares de la Tropa, y no te serén desconocicas.

lnicia este aprendizaje con dedicaci6n y optimismo, si es posible al mismo
tiempo que otro Scout de tu Patrulla. La Insignia de Primera Clase es la Flor de
lL1g completa, que te entregaran tus Jefes cuando hayas pasado satisfactoriamente
|gs pruebas gue siguen. Se lleva en el brazo izquierdo, entre el hombro ¥ el
bovde de la manga.

Sigue pasando Especialidades para capacitacte mejor y para alecanzar la mds
alta Insignia de los Scouts: la de Caballero Scout 0" 5cout. Enriquillo’’

1. PREBL IMINAR

e 4 "Debes tener por lo menos tres meses de servicio activo como Scout de
Segunda Clase™.

! ' "Egtar capacitado para volver a pasar las Pruebas de Segunda Clase. a satis-
{faccidon de tu Jefe de Tropa".

' "Haber acampado como Scout un total de diez noches antes de terminar tus
Pruebas de Primera Clase. En el total debes incluir al menos un campamento ce
fin de semana®.

K "pPoseer tu Credencial Scout al dia".

Como Scout de Primera Clase realmente deberds ester preparado para brindar
tus servicios: saber edmo salvar la vida de una persona gque se ahoga. y después
suministrarle la respiracidn artificial -si es necesario; poder dar la primera
atencion a accidentados, transmitir o recibir mensajes para determinados rines,
cocinar sin utencilios en el campo, levantar el croquis topogrédfico de una
vegidén o realizar una larga jornada por parajes desconocidos. En resumen, habrés

¢! mejorado al desarrollar nuevas actividades, adquiriendo siempre conocimientos
: iGtiles. . & - o g
' i Conoceras el funcionamiento de Loy B
|a Patrulla y ce la Trope a las
cuales perteneces;. de aqui que
odrés realizar una magnifica la-

or como auxiliar o como

3dyudante.
- Tu visién del Escultismo serd
\\ . mis amplia y tus Jefes te confia-

ran misiones més delicadas.

% . Los Scouts de Tercera Clase te



haran consultas y solicitaran tu consejo; estimulards su espiritu y encauzaras
sus pasos hacia la meta que t4 vas a lograr ahora.

Diez noches de campamento. De aventuras y de emociones. Cuentan las noches
de campamento desde que eres Scout. Tu Jefe espera en esencia que llegues a
ser un acampador eficiente.

[2-ESPIRITU SCOUT ,

* “Demostrar que has hecho todo lo posible por vivir de acuerdo con la Promesa
y la Ley Scoui™. -

PROMESA Y LEY SCOUT. Ahora es tiempo de
hacerte ver la distincidn que separa a
las leyes del pais de la Ley Scout; si
un individuo por ejemplo, no cumple con
la ley que demanda el servicio en las
fuerzas armadas en determinados momen-
tos, entonces seré procesado y aprehen-
dido, mas no dajara de pertenecer a la

7 nacidn; en cambio, en el Escultismo la
situacidn es diferente; quien no cumple
la Ley Scout, no puede considerarse
como Scout. y agui llega a la culmina-
cién el sentido del homor. Tu calidad
de hombre y més alin, de Scout, te exige
un comportamiento recto y Gtil, encami-
nado al logro de un mejoramiento espi-
ritual y material en el pais.

Seguirds también practicando la
buena accidén cotidiana, en forma indi-
vidual, y si es posible, organizando
buenas acciones colectivas con tu
Patrulla.

[ 3 - CONOCIMIENTO DEL ESCULTISHO

* "Saber a grandes rasgos como estd organizado el Escultismo Mundial”.
* "Conocer y explicar los eventos Scouts a nivel Interamericano”.
#* “"Egtablecer y mentener contacto con algGo Scout de otro pais”.

Scout mundial y los organismos derivados de &l, en ningu-
interfieren ia libertad de accidn de lus Asociaciones
miembros, excepto que la oportunidad de ser miem— g 47,20
bros del Movimiento sdlo estéd sbierta a una so— iy
la Asociacidn en cada pais. !

-
EL Movimienteo L}.
)
na forma o\

Jefe Scout Mundial. Al clausurarse
el Jamboree de Olympia, el 7 de agos—
to de 1920, Baden-Pouell fue
proclamado, por los Scouts represen—
_tantes de 32 naciones, "Jefe Scout
Mundial".

Con esta distincién fue honrado hasta su

iy




=

nuerte. acaecida el 8 de enero de 1941. Como homenaje a
nuestro querido Fundador, se ha convenido gque el titulo
de "Jefe Scout Mundial" sea recordado con gratitud exclu-
sivamente para la persona de Baden-Powell-

Conferencias Internacionales-

La autoridad mundial del Movimiento
Scout se deriva de una Conferencia
Internacional, gue se compone de seis
delegados por cada pais cuya Asocia-
cidén esté reconocida. Las reuniones se celebran cada dos afios en la fecha Yy
lugar previamente anunciados. g

Comité Internacional. Consta de doce miembros elegidos por la Conferencia

Internacional. En ningln caso podrd haber mds de un miembro por pais en un
mismo periodo. Estos miembros no representan a sus propios paises, sino al
‘Escultismo en conjunto.

E1 Comité Internacional tiene poder para actuar a nombre de la Conferencia

Internacional entre las reuniones de ésta. La secretaria de este Comité es la
Oficina Internacional. Para el sostenimiento de estos organismos, las Asocia-
ciones Secouts contribuyen con una cuota proporcional a sus miembros.
Oficina Internacional de los Boy Scouts. Es la responsable del reconocimiento
y registro de las Ascciaciones Scouts, de la organizacifn de eventas interna-
cionales (Jamborees, Rover Moots, Indabas...), publicacién de la revista
mensual "World Scouting', de asegurar la coordinacidn y unidad de propdsito.
hacer arreglos para publicided, enlace, correspondencia e intercambios de
visitas, etc...

La Oficina Internacional es administrada por un “Director" designado por el
Comité Internacional. :

Para los asuntos de la América Latina, existe la Oficina Regional Interame-
ricana. : .

Jenborees Mundiales. Son los cam-
pamentos de delegaciones de Scouts
de las Asociaciones reconocidas por
la Oficina Internacional de los Boy
Seouts. Los Scouts hacen yida de
campamento Yy ganan amistades con
Scouts de otros paises; hacen
excursiones y visitas en el pais
que los aloja, etc..- parque Gilwell. Es un campamento de
adiestramiento, tanto internacional como nacional de Inglaterra. Se imparten
periddicamente Cursos de la Insignia de Madera para Scouters de Lobatos, de
Scouts y de Rcvers. Estos Cursos fueron ideados poxr Baden-Powell en 1919, quien
personalmente dirigid los primeros cempementos . Siguiendo el esquema de Gihell.
estos mismos cursos se€ imparten en los Campos Escuelas de los paises de la
América Latina.

Conferencia Scout Interamericana. Sus fines son los de promover mayor Y me jor
entendimiento y colaboracifn entre todas 1as Asociaciones Scouts del Continen-—
te Americano, de conformidad con los principios, normas Yy procedimientos del
Escultismo, tal ccmo lo establecié el Fundador Baden-Powell.

Consejo Interamericanc de Escultismo. - Es un organismo regional, asesor del
Comité y de la Oficina Internacional de los Boy Scouts, creado en la Primera
Conferencia Scout Interamericana de Bogotd, ¥ reconocido ofialmente por la O~
ganizacidn de los Estados Americanos (0.E-A:)-



Contacto con algln Scout de otro pais. La hta. Ley Scout dice que debes ser
"hermano" de todo Scout sin distineidn de credo, raza, nacionalidad o clase
social; por eso debes sostener correspondencia o comunicacidn con otros Scouts
de paises diferentes al tuyo. La Prueba te exige que sea al menos con uno.
Fara ello, si no conoces ya alguno, acude al Comisionado Internacional de tu
Asuciacidn, cuya residencia estd en la Oficina Nacional Scout, Parque Eugenio
Maria de Hostos, Apartado Postal 958, Santo Lomingo, D.N. El te pondra en
conlacto con alguno de los Scout de habla espafiola o cualquier otro que tQ
desees.

[hllﬁ-_CIVISNO.

* “Explicar qué es el Producto Nacional Bruto y sefalar el PNB en los Gltimos
tres (3) afios".

* "llaber participado en dos (2) proyectos de Servicio a la Comunidad y expli-
car la forma en que creas €stos ayudarin a otras personas”.

* "Conocer cdmo funcionan los organismos mundiales: ONU, UNESCO, UNICEF, OEA,
FAO, y cuales son sus f{ines".

¥ "Conocer el contenido de la Declaracidn Universal de los Derechos Humanos™.

El Producto Nacional Bruto. Se.llawa asi al total de la produccidn de un
pais durante un afic. Esto se obtiene sumando la produccidn total de articulos
y de servicios en ese afio. Scolamente se sumardn los productos finales, o sea,
ya elaborados, y la exportacién.

Por ejemplo: El Producto Naciopal Bruto de algunos paises en el afio 1988,
indicados en "miles de millones de dolares" fue el siguiente:

Estados Uanidos de América 4,864.3

Japon 2,858.9

Alemania Federal 12085 A ’
Fr:202a ol 945 .9 (L1 PNB de Rep. Domw en
Cran Bretafia g12.1 1991 fue de wnos 9.5
Espafia 35,3 miles de millones)
liéxico 181.2

Rep. Dominicana e

Al dividir el PNB entre el uimero de habitantes del pais, obtenemos un
promedio de cuanio ganan sus habitantes, a lo que se le llama el "PNB PER
CAPITA" (o sea, el Producto Nacional Bruto por cabeza). Eso da un fandice del
nivel de vida en el pais.

Pcr ejemplo: El Producto Nacional Bruto Per Cépita de algunos paises en el
afio 1986, indicado en ddlares, fue el siguiente:

Estados Unidos de América 16,690 1

Japdn 11,300
Gran Bretaiia 8,460 Esto es lo que gana o
Espana 4,290 produce un habitamte em
México 2,080 [ un afio, promediado.

Rep. Dominicana 790

Haiti 310

Las estadisticas econbmicas de un pais demoran a veces mas de un afio en
publicarse, lo que dificulta tener los datos con prontitud.

FEI %FOUI : "EL SCOUT ES ECONOMLICO, TRABAJADOR Y CULDADOSO DEL BIEM AJENO"
articulo 9)

g



SERVICIO A LA COMUNIDAD .

Desde hace tiempo has venido
adiestrandote en CONOCEL, cada

\ dia mias, a tu commidad y tratan-—
' do de ver ctmo la sirves.

Seguramente que en este largo
camino te has encontrado muchas
oportunidades para hacer tu Buena
Accidn diaria y al mismo tiempo

para con ‘tu Patrulla ¥

~. Tropa, realizar diversos

gervicios a la comuni-

’ dad. S

g € Y Anora toca que seas td
quien pu dﬁgzﬁ?olucrarte
ind[{vidualmente, e€n algin servicio comunitario que esté realizéndose en donde
vives, bajo la direccidén de alguna de las instituciones que los realizan-.
F

Ectamos Seguros Qque esas instituciones estén 4vidas por encontrar personas
que les ayuden a realizar estos servicios. Es pesible que S&@ necesiten mancs
para hacer pacuetes © para distribuir ropa, 9 quiz8 para recoger enseres usados.

Ponte en contacto con esas instituciones ¥ veras que existe algin gervicio
que las mismas desean poner en marcha y tG, como Scout, debes presentarte ante
ellos y expresarles tu deseo de colaborar Y asi pasar esta Prueba de 1ra. Clase.

A continuacidn te damos una lista de las diferentes instituciones que suelen
prestar servicios a la ecomunidad:

- Escuelas - Iglesias

- Clubes de servicio (Leones, Rotarios)- Cruz Roja

- Asociaciones de Padres o Vecinos - Bomberos

- [3maras industriales — Sindicatos

.. (jmaras de Comerciantes - Cooperativas

- Qrganizaciones juveniles - Clubes barriales

- (omités de vecincs - Comités de damas

_ Federaciones profesionales - Clubes deportivos

.- {lubes ce recreos - Directivas de hospitales
- Ovfelinatos y Asilcs - Otros

fhora te cfrecemos otra lista con oportunidades de servicios a la comunidad .
Eetamos seguros dz que podrds afiadir muchos servicios més que tQ conoces Se
pueden hacer en tu regidn.

Te deseamos éxitos en esta importante aventura de servir a la comunidad.

Poslbles Servicios a la Comunidad:

1. Fomentar, realizar © dirigir campamentos para nifios menos favorecidos.

2, Creacidn de un fondo de ayuda a la comunidad (no de tipo econdmico sino
naterial, tal como recoger ropas, zapatos, Gtiles, libros, etCees)

3, Hacer y repartir juguetes en ocasiones especiales. -~

4. Crear un fondo de ayuda a la comunidad en hospiteles (buscando medicinas,
clllas de rueda, esparatos de respiracidn artificial, etc...

5. Realizar una campafia de prevenciﬁn de accidentes o sumarse & otras organiza-
ciones constituidas al efecto.

6, Cooperar en ja lucha contra insectos defiinos en zonas rurales, contra ratas
W otros animales perjudiciales.

7. Crear brganos de informacidn al plGblico (como en &pocas cicldnicas).



8. Organizar, dirigir 7y realizar
servicics de rescate ¥ salvamento
en casos de emergencias.

9. Cooperar con la fuerza plblica
en emergencias.

10. Cooperar con los bomberos.

11. Cooperar con instituciones de
primeros auxilios, Cruz Roja, etc..
12. Cooperar con la Defensa Civil.
13. Organizar, dirigir y realizar
servicios de correos en emergencias
14— Cooperar con otras institucio-
nes de servicio social.

15. Participar en campanas naciona-
les de reforestacién, conservacién
ambiental o limpieza, etcC...

* LOS ORGANISMOS MUNDIALES:
Organizacibn de las Naciones Unidas (ONU)

El 1 de enero de 1942, Franklin D. Roosevelt,
entonces presidente de los Estados Unidos,
empleé por primera vez el término "nacionres
unidas" para referirse a las 26 naciones que
ese dia se comprometieron en Wwashington, a proseguir la guerra mundial contra
el Eje. Finalizado el conflicto en Europa, representantes de 50 estados del
mundo se reunieron en San Francisco, California, del 25 de abril al 26 de Jjunio
de 1945 y, siguiendo las bautds trazadas en la Conferencia de Dumbarton Oaks
(Hashington), redactaron la Carta de las Naciones Unidas. La Organizacidn de
Jas Naciones Unidas (ONU) quedd oficialmente constituida el 24 de octubre de
1945, al ser ratificada la Carta por la meyoria de los paises participantes, ==
entre ellos las cinco grandes potencias: China, Estados Unidos, Francia, Gran
Bretafia ¥ la URSS (Rusia) -

uas de 100 Estados han sido aceptadus pos—
teriormente por la Asamblea General. Los idiomas
oficiales de la ONU son: chino, espafiol, francés,
inglés y ruso. La sede radica en edificios
propios en Nueva York.

A nivel de las relaciones entre 1os estados,
1a ONU busca instaurar un nuevo orden mundial.
Basada en los principios da justicia y de igual-
dad entre mienbros soberanos, S€ propone la paz ¥y
la seguridad de todos, asi como la cooperacidn
general para la solucidén de los problemas politi-
cos, sociales, econdmicos ¥ culturales de la humanidad. En cuanto a las rela-
ciones de los estados con los individuos, una de las primeras medides de la ONU
fue la formulacitn de la Declaracidén Universal de los Derechos Humanos- Bajgéi
sus auspicios también se han concertado convenciones internacionales sobre
derechos politicos de la mujer, estatutos de los refugiados, discriminacidn,
trabajo forzado, esclavitud y genocidio.

Sirboln de la ONU

La Organizaci6n de las Naciones Unidas (ONU) estd formada de seis entidades

fundamentales que son:  , _ . Asgmblea General

7.- EL Consejo de Seguridad
3.- Ef Comsejo Economico y Social -
4.- EL Consejo de Admindstracion Fiduciania




5.- La Corte Internacionak de Justicia
6.~ La Secnetania

La Asamblea General. Esta compuesta por todos los Estados miembros. Sus funcio-
nes son: Considerar todos los . problemas que afecten la paz ¥ la segurided;
fomentar la cclaboracién-politica internacional, la evolucidn ¥ codificacibn del
derecho internacional, la realizacibn de los derechos ¥ libertades fundamentales
del hombre, ¥ la cooperacién econbmica, social, cultural, docente Y sanitaria;
+omar parte en la eleccién de los Jueces de la Corte Internacional; pombrar, &8
recomendacibn del Consejo de Seguridad, &l Secretario General;j estudiar ¥
aprobar los presupuestos de la ONU.

E1 voto sobre materias importantes se hace DOT mayoria de las dos terceras
partes; otros asuntos Sé€ deciden poTr mayoria simple. la Asamblea s€ reine una
vez por afio, aunque pueden convocarse reuniones extraordinarias- La hsamblea
elige anualmente un presidente ¥y varios vicepresidentes.

El Consejo de Seguridad. Lo forman 15 miembros: China, EU, Francia, Reino Unido
y URSS como permanentes, +ienen como funcidn primordial el mantenimiento de la
paz. Los 10 miembros electivos restantes son escogidos per la Asamblea Generel
por un pericdo de dos afios y no pueden Ser reelectos para periodos consecutivos.

El Consejo puede hacer un 1lamamiento & 1os miembros de 1a ONU para aplicar
sanciones econbmicas © de cualquier otra indole contra cualquier Estado gque
amenace 12 DazZ pundial, © puede emprender accidn militar contra un Estado
agresor- Excepto en 10S asuntos de procadimiento, se requiere para un2 decisi®n,
el voto afirmativo de 7 miembros, €n el cual deben concurrir 108 5 permanentes.
La no conformidad de uno de estos se llama nyeto".

Entre las comisiones Y drganos del Consejo de Seguridad figuran el Comité de
Estado Mayor ¥ la Comisidn de Desarme- El consejo funcicna permanentemente.

El Comnsejo Econbmico ¥ Social- Se encarga de estudiar ¥ preparar
recomendaciones sobre asuntos econdmicos, sociales, culturales, docentces,
gsanitarios Y anflogos de caracter internacionel.- Esta compuestc POT unos 30
miembros, elegidos anualmente PoOT la Asamblea Ceneral para Ocupar la posicidn
durente 3 afios. Esté formada de diversos organismos especializados, como SOn:

- [UNICEF) Fondo Intennacioral de fa ONU pana ek Socorno de fa Infancia

- [FAO) Onganizacién de Abimentaciion Y Agrd culiuna de fa ONU
- (UNESCO) Ongani zacion de fta ONU para £ Fducacidn, Cdencie Y Cultura
« (0IT) Qgganizacién Intennacional del Thahajo
-\ [0AC) Organizacion de fa Aviacidn Civit 1ntennacional
- (UP1) Unidn Posial Intennacional
- (UIT) Unién Intennacional de Telecomunicaciones
- (OMS) Onganizacion Mundiak de La Salud
- (01R] Onganizacion 1ntennacional de Refugiados
- (FMI) rondo Monetandlo Inteanacional y oth0s mds. ..

iy

El-.Consejo de Adninistracifn Fiduciaria. Tiene por objeto orear sistemas de
vfgllanéia y ayudas para aquellas regiones que aGin no tienen jndependencia, de
modo qué puedan lograr los progresos necesarios para convertirse €n autdnomas .

La Coxte Internacional de Justicia. Tiene sSUY gsede en La Haya (Holanda), ¥ @S el
principal brgano juridico de la ONU. Todos 108 paises miembros SoOn signatarios
de los Estatutos de 1a Corte, Qque esté constituida por 15 jueces, elegidos poOr
1a Asamblea General ¥ el Consejo de.Seguridad, por § afios prorrogables. Esta
Corte resuelve 1os asuntos de caracter jurs. ico de los Estados piembros de la
OHU. Las controversias pueden versar sobre la interpretacibn de xu\.Tratado;
cualquier cuestidén de derecho internacional; la existencia de cualquier hecho




que, al ser comprobado, constituya la violacién de una obligacidén internacional
y la naturaleza o alcances de la reparacidén que haya de hacerse por el quebran-
tamiento de una obligacién internacional.

La Secretaria. La compone ‘el Secretario General, nombrado por la Asamblea por
recomendacidn del Consejo de Seguridad, y sus auxiliares. El Secretario General
es el principal funcionario administrativo de la ONU y estd facultado para
llevar ante el Consejo de Seguridad cualquier asunto que, en su opinién, pueda
amenazar la paz mundial.

UNESCO = Organizacidn de las Naciones Unidas para la Educacifn, la Ciencia y la
Cultura: Fomenta la colaboracidn entre las naciones en la ensefianza, la ciencia
y la cultura. Aspira a una mayor difusién mundial de la cultura y a la elimina-
cidén de las barreras que estorban el libre paso del pensamiento. Su programa
comprende instruccidn fundamental, ensefianza acerca de la ONU y los derechos
del hombre, la instruccidén obligatoria, intercambio de personas y envic de
expertos a solicitud de los miembros.

La UNESCO fue establecida el 4 de noviembre de 1946. Se rige por una confe-
rencia bienal, que elige una Junta Ejecutiva de 30 miembros, y un Director
General asesorado por un personal internacional. Su sede esti en Paris
(Francia).

UNICEF = Fondo de ‘las Naciones Unidas para la In ancia.

Creado en 1946 mediante aportaciones voluntarias de los gobiernos. Realiza
esfuerzos para rejorar las condiciones de vida de los nifios. Su sede estid en
Nueva York.

OEA = Organizacidn de los Estados Americanos.

Es el organismo internacional regional mas
antiguo. Tuvo su origen en la Unién Internacicnal
de las Repliblicas Americanas creada el 14 de abril
de 1890, en Washington, por la Primera Conferen-
cia Internacional Americana. La Carta que la rige,
suscrita en Bogotd en 1948, fue modificada median-
te el Protocolo de Buenos Aires, que entrd en
vigor en febrero de 197C.

Son propdsitos de la QEA, entre otros, afianzar
la paz y la seguridad del Continznte y procurar la
solucidn de los problemas politicos, juridicos y
ecandmicos que se susciten entre los Estados Miem-

Simbolo de la OEA bros, asi como promover su desarrolloc econdmico,

social, cientifico, educativo y cultural. También
es objetivo del Sistema Interamericano acelerar el proceso de integracién de
los paises en desarrollo del Continer:te.

La Secretaria General, con sede en Washington, mantiene oficinas en los
Estados Miembros, una oficina en la Asociacidn Latinoamericana de Libre Comer-
cio, en Montevideo, y una oficina en Euraopa.

FAO = Organizacidn de la ONU para la Agricultura y la Alimentacidn.

Sus propdsitos son elevar los niveles de nutricifn y de la vida en general;
lograr mejoras en la produccidn agricola, forestal y en pesquerias; mejorar las
condiciones del campesino. La FAO fomenta el desarrollo de los recursos de los
suelos y las aguas del mundo, difunde las técnicas mds avanzadas, combate
epidemias y plagas, y provee asistencia técnica en asuntos tales como nutricion,
administracidn de alimentos, lucha contra la erosidn de los suelos, reforesta-



¢ibn, regadios, etc...

La FAO se rige por una Conferencia compuesta de un miembro de cada nacidn,
que se refine cada dos afios, un Consejo Directivo de Representantes elegidcs
por la Conferencia y un Director General. Su sede estd en Roma, Italia.

LA DECLARACION UNIVERSAL DE LOS DERECHOS HUMANOS

Fue proclamada por los miembros de la Asamblea General de la ONU como ideal
comGn por el que todos los pueblos y naciones deben esforzarse, a fin de que
tanto los individuos como las instituciones, inspiréndose constantemente en
ella, promuevan, mediante la ensefianza ¥ la educacién, el respeto a estos
derechos y libertades, y asegurar, Ppor medidas progresivas de caracter
" pacional e internacional, su reconocimiento ¥ aplicacidn universal y efectivos,
tanto entre los pueblos de los Estados Miembros como entre losde los territo-
rios colocados bajo su jurisdiceidn.

/

ARTICULO 1. Todos los seres humanos nacen libres e iguales en dignidad ¥y
derechos y, dotados como estin de razbn y conciencia, deben comportarse
fraternalmente los unos con los otros.

ARTICULO 2. Toda persona tiene todos los derechos y libertades proclamadas
en esta Declaracidn, sin distincidén alguna de raza, color, sexo, idiocma,
religibén, opinidn politica o de cualquier otra indole, origen nacional social,
posicidén econbmica, nacimiente o cualquier otra condicidn.

Ademds, no se hard distincién alguna fundada en 1a condicibn politica,
juridica o internacicnal del pais o territorio de cuya jurisdiccidn dependa
una persona, tanto si se trata de un pais independiente como de un territoric
bajo administracidén fiduciaria, no auténomo o sometido a cualquier otra
J.imitacién de soberania.

ARTICULD 5. Todo individuc tiene derechc a la vida, a la libertad y & ila
seguridad de su persona.

ARTICULO 4. Nadie estard sometido a esclavitud ni a servidumbre; la esclavi-
+ud y la tavea de esclavos estédn prohibidae en todas sus formas.

ARTICULO 5. Nadie serd sometido a torturas ni a penas o tratos crueles,
inhumanos o degradantes.

ARTICULO 6. Todo ser humano tiene derechc, en todas pertes; al reconocimien-
+o de su personalidad juridica.

ARTICULO 7. Todos son iguales ante la ley ¥ tienen, sin distincidn, derecho
a igual proteccidn de la ley. Todos tienen derecho a igual proteccién contra

t~da discriminacidn que infrinjaesta Declaracidn y contra toda provocacidn a
tal discriminacidn.

ARTICULO 8. Toda persona tiene derecho a un recurso efectivo, ante los
tribunales competentes, que la ampare contra actos que violen Sus derechos
fundamentales reconocidos por 1a Constitucidn o por la ley.

ARTICULO 9. Nadie podrd ser arbitrariamente detenido, pfeso, ni desterrado.

ARTICULO 10. Toda persona tiene derecho, en condiciones de plena igualdad, a
ser oida plblicamente y con justicia por un tribunal independiente e imparcial
para la determinacidn de sus derechos y obligaciones, o para el examen de
cualquier acusacidn contra ella en materia penal.



ARTICULO 11. 1) Toda persona acusada de delito tiene derecho a gue se presuma
5u inocencia mientras no se pruebe su culpabilidad, conforme a la ley y en
juicio plblico en el que se le hayan asegurado todas las garantias necesarias
para su defensa.

2) Nadie serd condenado por actos u omisiones que en el momento de cometerse no
fueren delictivos segln el Derecho nacional o internacional. Tampoco se impon-
drd pena més grave que la aplicable en el momento de la comisibn del delito.

ARTICULO 12. Nadie serad objeto de injerencias arbitrarias en su vida privada,
su familia, su domicilio o su correspondencia, ni de ataques a su honra o a su
reputacidon. Toda persona tiene derecho a la proteccidén de la ley contra tales
injerencias o ataques.

ARTICULO 13. Toda persona tiene derecho a circular libremente y a elegir su
residencia en el territorio de un Estado.

Toda persona tiene derecho a salir de cualquier pais, incluso del propio, ¥y
regresar a su pais.

ARTICULO 14. 1) En caso de persecucidén, toda persona tiene derecho a buscar
asilo, y 8 disfrutar de &1, en cualquier pais.

2) Este derecho no podrd ser invocado contra una a¢ecidn judicial realmente
originada por delitos comunes o por actos opuestos a propdsitos Y principios de
las Naciones Unidas.

ARTICULO 15. 1) Toda persona tiene derecho a una nacionalidad.
2) A nadie se privard arbitrariamente de esa nacionalidad ni del derecho a
cambiar de nacionalidad.

ARTICULO 16. 1) Los hombres y las mujeres, a partir de la edad nfibil, tienen
derecho, sin restriccidn alguna por motivos de raza, nacionalidad o religidn, a
casarse o fundar una familia; y disfrutar de iguales derechos en cuanto al
matrimonio, durante el matrimonio y en caso de disolucidén del matrimonio.

2) Sb6lo mediante libre y pleno consentimiento de los futuros esposos podrad
contraerse el matrimonio.

3) La rfamilia es elemento nattiral, fundamental de la sociedad.

ARTICULO 17. Toda persona tiene derecho a la propiedad, individual y cclectiva.
Nadie serd privado arbitrariamente de su propiedad.

ARTICULO 18. Toda persona tiene derechc a la libertad de pensamiento, de
conciencia y de religidn; este derecho incluye la libertad de cambiar de
religién o de creencia, asi como la libertad de manifestar su religibn o su
creencia, individual y colectivamente, tanto en pliblico como en privado, por la
ensefianza, la préctica, el culto y la ubservancia.

ARTICULO 19. Todo individuo tiene derecho a la libertad de opinién y de
expresibn: este derecho incluye el de no ser molestado, & causa de sus
opiniones, el de investigar y recibir informaciones y opimiones, y el e
difundirlas, sin limitacibn de fromieras, por- cualgquier medio de expresitm.

ARTICULO 20. 1) Toda persona tiene derecho a la libertad de reunidn y de
asociacidn pacifica.
2) Nadie podréd ser obligado a pertenecer a una asociacidn.

ARTICULO 21. 1) Toda persona tieme derecho a participar en el gobierno de su
pais, directamente o por medio de representantes libremente escogidos.

Z) Toda persona tiene el derecho de acceso, en condiciones de igualdad, a las
funciones pliblicas de su pais.




3) La voluntad del pueblo es la base de la autoridad del poder pablico; esta
voluntad se expresard mediante elecciones auténticas que habrin de celebrarse
perlb6dicamente, POr sufragio universal e jgual y por voto secreto y otro
procedimiento equivalente que garantice la libertad del voto.

ARTICULO 22. Toda persona, como miembro de la sociedad, tiene derecho a la
seguridad social, y a obtener mediante el esfuerzo nacional ¥ 1la cooperacifn
irternacional, habida cuenta de. la organizaciﬁn y los recursos de cada Estado,
1a satisfaccidn de los derechos econdmicos, sociales Y culturales indispensa-=
bles a su dignidad ¥ al libre desarrollo de su personalidad.

ARTICULO 23. 1) Toda persona tiene derecho al trabajo, a la libre eleccidn de
su +*rabajo, a condiciones equitativas ¥ gatisfactorias de trabajo Yy & la
proteccidn contra el desempleo.

2) Toda persona tiene derecho, sin discriminacién alguna, a jgual salaric por
trabajo igual.

3) Toda persona que trabaja tiene derecho a una remuneracidn equitativa ¥
satlsfactoria, que le asegure, asi como a Su familia, una existencia conforme 2
la dignidad humana ¥ que serd completada en caso necesario, por cualesquiera
otvos medios de proteccidn social.

h) Toda persona tiene derecho a fundar sindicatos y 2 sindicalizarse para la
defensa de sus intereses.

ARTICULO 24. Toda persona tiene derecho al dascanso, al disfrute del tiempo
libre, a una 1imitacién razonable de la duracidn del trabajo ¥ & vacaciones
pevlddicas pagadas.

ARTICULO 25. Toda persona tiene derecho a un nivel de vida adecuado que le
ssegure, asi como & Su familia, la salud ¥ el bienestar, ¥y en especial la
alimentacidn, el vestido, la vivienda, 1a asistencia médica Y los serviciocs
gociales necesarios; tiene, asimismo, derecho & los segurcs en caso de
desempleo, enfermedad, invalidez, viudez, vejez u otros casos de pérdida de sus
medios de subsistencia por circunstancias independientes de su voluntad.

La maternidad Y ja infancia tienen derecho a cuidados Y asistencia
ecpeciales. Todos los nifios, nacidcs de matrimonio © fuera del matrimonio,
tienen derecho a igual proteccidn social.

ARTICULO 26- Toda persona tiene derecho a la educacidn. La educacidn debe ser
atuita, al menos en 1o concerniente 2 la instruccidn elemental ¥ fundamental.
jnstruccibn elemental serd obligatoria. L& instruccidén técnica ¥ profesional
habrd de ser generalizada; el accesoc a los estudios superiores sera igual pars
+odos, en funcidn de los méritos respectivos. .

La educacidn tendrd por objeto el pleno desarrollo de la personalidad humana

el fortalecimiento del respeto a los derechos humanos 7 2 las libertades
fundamentales; {avorecerd la corprensidn, la tolerancia y la amistad entre
todas las naciones ¥ todos los grupos véeniccs o religiosus Y promevera el
desarrollo de las actividades de las Naciones Unidas para el mantenimiento de
La paz.

Los padres tendrén derecho preferente a escoger el tipo de educacidn que
habrd de darse a sus hijos-

ARTICULO 27- 1) Toda persona tiene derecho a tomar parte 1ibremente en la vida
cultural de la comunidad, a gOZar de las artes Y & participar en el progreso
cientifico y en 1os beneficios que de &1 resulten.

2) Toda persona tiene derecho a la proteccidn de los intereses morales ¥
materiales que le corresponden Ppox razbn de las producciones cientificas,

literarias © artisticas de que sea autora.

i
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ARTICULO 28. Toda persona tiene -derecho a gque se establezca un orden social
e internacional en el que los derechos ¥ libertades proclamados en esta
Declaracibén se hagan plenamente efectivos.

ARTICULO 29. 1) Toda persona tiene deberes con respecto a la comunidad,
puesto que sdlo en ella puede desarrollarse libre y plenamente su persona-
lidad.

2) En el ejercicio de sus derechos y en el disfrute de sus libertades, toda
persona estard solamente sujeta a las limitaciones establecidas por la ley,
con el Gnico fin de asegurar el reconocimiento y el respeto de los derechos y
libertades de los demds, y de satisfzcer las justas exigencias de la moral,
del orden pGblico y del bienestar general en una sociedad democrética.

3) Estos derechos y libertades no podrén, en ningln caso, ser ejercidos en
cposicidén a los propdsitos y principios de las Naciones Unidas.

ARTICULO 30. DMada en la presente declaracién podrd interpretarse en el
sentido de que confiere derecho alguno al Estado, a un grupo © a una persona,
para emprender y desarrollar actividades o realizar actos tendientes a 1a
supresibén de cualquiera de los derechos y libertades proclamados en esta
Declaracidn.

[5-SALUD SEGURIDAD Y EMERGENCIAS

* "Decir qué precauciones deben tomarse para padar con seguridad, zambullir-
se de pie en un lugar de mas profundidad que tu estatura. Nadar 25 uetros,
durante la natacién, detenerte, dar vuelta rapida y continuar nadando”.

% "Describir cbmo tratar casos de salvamento acuAtico"-

* wExplicar qué procedimiento se sigue para tratar heridas punzantes
causadas por claves, anzuelos u otros objetos, y mordidas de perros"”.

% "Describir cbmo se puede reconocer y tratar casos de insolacibn y agota-
mientos por calor".

* vDemostrar cémo administrar 1los primeros auxilios en casos de fracturas de
clavicula, brazo, antebrazo, pantorrilla, etc..."-

* “Igpprovisendo una camilla, con la ayvuda de varias personas bajo Tu direc-
cibn, demostrar cbmo transportar a un herido y a un& persona que haya perdido
el. conocimiento”.

Fo Reglas de scguridad para nada-—

/-)_) ?}f‘ dores. La mayor parte de_las
ﬂ./ T [‘.'\,_ muertes en el agua son debidas
o : h a enfermedades (ataques, indi-
L = ; estionzs, debilidades del cora-
\p = i e s, de
/ : :

26n...), o fatiga. Por lo tanto,
c€i tu salud es vulnerable en

B .\ T = ' rpn estos aspectos, neo debes prac-

. T _*_-_""" L ticar la natacifn, o bacerlo

‘_L b e e — . S == sblo bajo la vigilancia estre-

T e - s/ cha de otras personas coavenien—

Q D = ey -:l_-" temente capacitadas para ayudar-
W M= 7y : te.

1.-Cuando la natacibn se prac-
tica en el mar, en un lago, en un rio o en un estanque no bien apropiados,
las precauciones deben extremarse. Munca te arrojes a nadar cerca de una
caida de agua O un tunel, porque la corriente tiene fuerza envolvente.

5._Si no sabes nadar no debes introducirte en el agua cuyo nivel sea superior
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a la altura de tu cintura. Si eres principiante, que el agua te llegue solo
hasta los hombros, y si eres buen nadador, el nivel puede sobrepasar la
cabeza.

%.-Siempre nada con un compafiero. Mantengan siempre la vista el uno en el
otro y no muy alejados. Th eres su protector, igual que &€l lo es de ti.

4,-Espera por lo menos dos horas después de haber'comido, antes de meterte en
el agua.

5.-Sigueinmediata y concienzudamente todas las reglas y Ordenes que te dé el
encargado de la actividad.

6.-Nunca te zambullas o tires de cabeza en aguas que Nno conoces o que estén
turbias; introduce primero los pies y explora el fondo para comprobar que no
hay piedras, troncos, ramas u otros objetos peligrosos y que el agua tenga la
profundidad debida. Los rios, sobre todo, suelen ser traicioneros, después de
una ocrecida por las lluvias, sus fondos varian y pueden arrastrar rocas,
arena, troncos y otros objetos y uno no darse cuenta.

7.-Nunca oses jugar al ahogado o al tonto, pues cuando de verdad esté@s en
apuros, nadie te harad caso, perque ecreerin que es un juego-

8.-Nunca tampoco nades grandes distancias, a mencs que alguien bien entrenado
te acompafie en un bote.

Precauciones que deben tomarse para zambuliirse de pie en un lugar de mias
profundidad que tu estatura.

1.-pide informacibén sobre la profundidad de la piscina (parte mds honda y
parte mas baja), asi como del estanque, rio o playa en que te vas a tirar. Si

el agua estd turbia, sigue las indicaciones del # 6 anterior.

2.-A1 tirarte tédpate la nariz con una mano, de modo que el agua no pueda
entrar, ya que la presién vertical serd tan fuerte que el agua puede penetrar
hasta los senos frontales ¥y causar una sinusitis muy dolorosa.

-

3,-5i ia altura de la £irada es grande, junta bien las piernas y los brazos-

4.-8i te tiras en la parte mas baja o menos profunda, tienes que adcpter la
posicidn de sentado al hacer contacto cen el agua, de modo que al subir les
piernas evites un contactc brusco con =l fondo ¥ asi no sufras lesiones.

5.-A1 entrar en el agua abre lcs cjos, sobre todo en las partes profundas -

6.-A1 llegar al fondo impulsa tu cuerpo haciendo presidn con las piernas, de
modo que la salida a la superficie sea més rédpida y sin pérdida de tiempo.

Consejos a los nadadores O bafiistas: Antes de entrar en el agua es bueno
bacer ejercicios de flexibilidad para estirar ¥ calentar los miscules,
evitando asi los posibles calambres por el cambdio de temperatura.

Es bueno también mojarse primero en una ducha o con el agua del mismo mar
o piscina, asi se ambienta el cuerpo al agua.

. SALVAMENTO ACUATICO

El salvamento que puedes
realizar no consiste en arrojarte
al agua y rescatar a la persona que
se ahoga. Esto seria peligroso, a
no ser que seas un nadador perfectc.
Lo més conveniente es realizar el
salvamento desde tierra, o con una
lancha.
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Si eres tG quien cae accidentalmente al agua y sabes nadar, debes
salir a la superficie lo mas rapidamente posible.

Conserva tu serenidad, mide tus Zfuerzas y no hagas movi-
mientos inftiles. Nada hacies uvna direccidn propicia para
el salvamento. Si la corriente es muy vioclenta, no trates
de luchar contra ella, sino que debes orillarla. Procura
. : % _ deshacerte de las prendas de vestir més estorbosas.
et V- @i El método més f8cil y seguro para rescatar a una persona
O ot que se estd ahogando, consiste en dirigirse hacia ella en

un bote de remos; o en una lancha. Si no dispones de
ninguna embarcacidn procura arrojar algo que flote, atado
a una cuerda (salvavidas), tan cerca del necesitado como
sea posible. Asegura el extremo de la soga. Si el gue se
ahoga se encuentra cerca de la orilla, alérgale una
garrocha, una camisa o una rama.

En casc de gue el
ahogado esté lejos y

3 no haya qué arrojarle, (“*.l}rt)
£ Alcinzale y t@ eres un buen (\l\}\
i

aproximan. G
Reie i nadador, aligérate

rama.

de ropa ¥ llevando
una prenda de vestir
en la boca, haz que

1

L o A = se agarre a ella y
= __ @ arrdstralo hasta la
— v a
=TS e i orilla.
& — — T
%‘%&: Es muy peligroso @7 \gf:;-a'éf’/' L&ﬁ
! acercarse hasta el .@*":——,'— R o e
:'f:"': :' """ alcance de las manos ‘ .
na =
cuerda. de una persona gque £
e P - ‘;_wm
se ahoga, rpues ins- === -——=% : =

tintivamente tiende
a azzrraree y forcejar por salvarse, pudiendo poner en aprietos al salvavidas e
incluso ahogarse los dos.

Hay diferentes objetos que sirven de salvavidas: un pequefio bote, un chaleco
inflable, galones plaésticos llenos de aire y bien tapados, un tubo de rueda de
vehfculo bien inflado y la guindola salvavidas. Este iltimo es el mis comln. Es
un salvavidas en forma de anillo que se lleva colgado en la parte exterior de
Jos barcos, de modo que permité lanzarlo al agua con prontitud. También se
encuentrc en los balnearios y piscinas de los clubs, en lugares bien visibles.
En peneral, un bastbli, una tabla o un objeto que flote, atado al extremo de una
cuerda, hace las veces de "salvavidas".

TRATAMIENTO DE HERIDAS PUNZANTES

Los objetos punzantes (agujas, alfileres, clavos, aguijones, alanbres de
plias, espinas, etc...) suelen producir lesivnes minimas, pero no exentas del
peligro de infeccidén, puesto que el orificio que causan suele ser estrecho, ¥y
por tal razdn no se sangrard libremente y son muy dificiles de limpiar.

Lo recomdable como primeros auxilios es lavar con agua oxigenada o con
alcohol y luego aplicar tintura de yodo, mercurocromo, merthiolet o cualquier

otro buen desinfectante.

Tan pronto se pueda, debe consultarse un médico, sobre todo si la herida ha
sido producida por un clavo u otro objeto metdlico oxidado, ye que se corre el
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S8i la herida ha sido causada por un

anzuelo, la forma de éste impedird el extraerlo hacia
atréas © haciéndolo retroceder. Habrd entonces que em~
pujarlo aun mas, tratando de que la punta salga de la
piel. Con una cuchilla © navaja filosa, previamente
desinfectada, s hard un pequefio corte para ayudar la
salida de la punta, ¥ con la ayuda de una pinza se€
extraera el anzuelo.

§i se hace imposible extraerlo debido a su forma
(ver el grabado), se empleard una pinza de corte para
quitar }a plia del anzuelo y poder sacarlo  strocediendo.

Luego se hard el aseo de la herida comoc S€ indicd mas arribda.

MORDIDAS DE PERROS

La vabia o hidrofobia es una enfermedad terriblemente
dolorosa que pueden contraer Jos perros, gatos, ratas,
murclélagos ¥ otros animales. Esta enfermedad puede
transmitirse a los seres humanos por la pmordedura de un
an{mal con rabia, © POTr contacto de sU baba con una parte
hevida- = -

Desconfia de todo perro que espumea PoOr el hocico ¥ s€ muestra quieto © camina
tampbaledndose, con la cabeza baja ¥ la cola entre 1as patas, PeI° que muerde 2
toda persona Qque se le acerque, aunque ésta sea su amo; un Pperro asi es casi
seguro que estd enfermo con la rabia. Otro tipo de perro rabioso es el que corre
£in direccidn determinada, babeando Y mordiendo 2 l1as personas ¥ animales gqus
gncuentra a su paso. Sin embargo, & Veces los perros atacados de hidrofcbia 0o
muerden; Perc de cualquier manera es peligrose hesta acercarsse a ellos, porque
pueden contagiar con su saliva.

Un animal con rabia ha de morir inevitablemente; y mas vale matarlc cuanto
antes solicitando la intervencidn de una autoridad ganitaria-.

Cuando alguien ha sido mordido por un perro u otro animal que se sospeche estd
yabioso, atiende primero al animal ¥ después a la persona mordida, porqus la
rabla tardard cuando menos Wnos veinte dias para desarrollarse. Procura que Se
atrape vivo al animal y Se lleve a un yeterinario © un instituto antirdbico; si
ya ha nuerto © hay aue natarlo a la fuerza, manda al menos la cabeza e€n hielo
pava ser examinada. Esto debe ser necho por una persona experimentada, de 1lo
contraric se corre el peligro de contraer la enfermedad

La persona mordida deberd consultar siempre al nédico y someterse al trata-
miento que 1 le indique- Mientras tanto, deja sangrar un poco la herida, lévala
¢in tocarla echédndole chorros de agua fria, preferentemente poniend® 1a parte
herida bajoun2 llave. Después, Sigue lavéndola durante gquince pinutos con agua ¥

jabbn simplemente, ¥ juego cura la herida.



AGOTAMIENTO POR CALOR E INSOLACION

" El agotamiento por calor ataca normalmente & personas
encerradas en un saldn demasiado caliente y poco
ventilado, pero también puede suceder bajo los rayos del
sol.

La cara del paciente se pone palida, con sudor frio en
la frente. La respiracién es poco profunda. Todo el
cuerpo puede estar pegajoso debido a la transpiracidén. El
vémito es comin. No lo confundas con la insolacidn que
requiere de un tratamiento enteramee diferente.

L/
Los primeros auxilios para agotamiento por calor: e,

Dado que el agotamiento por calor puede consi-
derars= un shock producido por calor, el dar un
tratamiento para shock puedé considerarse apro-
piado. Coloca al paciente en un lugar sombreado y
fresco y haz que se acueste con la cabeza y hom-
bros mAs bajos que el resto del cuerpo. Si es
posible mételo en cama. Dale a tomar pequefios
sorbos de agua salada, en proporcién de una cucharadita de sal en un vaso de

agua- '

INSOLACION: La insolacidén es causada normalmente por la exposicidn directa y
prolongada al sol. Siempre es de cuidade, Y

; M‘“ debe llamarse a un médico inmediatamente.

La cara del paciente se pone roja, caliente
y seca. La respiracidn es lenta y ruidosa,
sonando algunas veces como un ronquido. La piel
se siente seca y caliente. En casos graves, €l
paciente puede quedarse inconsciente.

Primeros Aurilios para Insolacidm:
Mientras aguardas a que llegue el médico,
coloca al paciente en un lugar fresco Yy
sombreado, acostindolo cen la cabeza y hombros mas altos que el resto del cuerpo.
DesntGdalo hasta dejarlo sblo con la ropa interior y trata de enfriarlo,
especialmenie la cabezz con agua fria o si tienes hielo a mano, mejor. Usa
toallas o ropa empapada en agua fria. Mantenlo frio, vertiendo agua sobre €l o©
sumergiéndolo en agua fria de cuando en cuando. 5i dispones de una sébana,
coldécala sobre el paciente y mantenla empapada con agua fria. Cuando el cuerpo
del paciente se haya enfriado, detén el tratamiento por algin tiempo para ver si
vuelve a calentarse nuevamente. Si sucede, continGa con el tratamiento. Cuando
recobre el conocimiento, permitele que beba toda el agua fria que quiera.

R

CASOS DE FRACTURAS DE HUESOS

Las fracturas, por lo gque afecta a los mGsculcs y brganos adyacentes al hueso,
las podemos clasificar en:

ractura simple o cerrada. Es aguella en la que el hueso, al romperse, no
atraviesa la piel ni afecta algln Srgano, mGsculo o ligemento. El peligro de
infeccién es minimo, pero esta fractura se puede agravar por falta de cuidado al
manejarla; un hueso roto generalmeante tiene astillas o aristas aguzadas gque
pueden atravesar los misculos, nervios, arterias y venas, pudiendo producir
serias heridas internas si no se tiene precaucidn de evitar el movimiento.

Las fracturas simples se reconocen por los siguientes sintomas: 1.-El pacien-—
te pudo haber ofdo o sentido el hueso romperse y experimenta un dolor agudo

cerca o en el lugar de la fractura.



el | =

o.-Pérdida total © parcial del movimiento. Se percibe la §MPLE

sensacifn de crepitacién (ruido de rayaduras, producido al e
rozar los extremos del hueso), cuando se mueve. ——
3.-La fractura queda mUy sensible a 1la palpitacién; COMDUESTA

siguiendo con 1os dedos el hueso, puede encontrarse el sitio o
de la fractura. =

L .-El miembro aparece deformado ¥y alargado © acortado al compararse con uno sano-

5.-La hinchazon principia en alto grado a los pocos minutos-

Fractura compuesta © abierta. Es aquella en la que el hueso, al quebrarse,
produce una herida, pudiendo, ademds, afectar algin Organo- A menudo asoma el
muRén quebrado. Estas fracturas son diez veces mAs peligrosas que las simples ¥
requieren, ademds, el cuidado de 1la herida. A este tipo corresponden las
fracturas causadas por bombas, balas u otros proyectiles.

Primeros auxilios para fracturas. El peligro de 1as fracturas es que un mane jo
incorrecto pueda convertir una fractura simple en compuesta. Asi, hay que hacer
una perte del trabajo, pero €S més importante n}o que no hay Qque hacer".

1) Manda a buscar un n&édico o una ambulancia. Da el tratamiento para la
conmeocidn, la cual casi siempre se€ presenta. Mantén comcdamente ¥ abrigado al
paciente hasta que llegue el médico.

2) Si desde un principio aparece la hemorragia, atiéndela inmediatamen-
te. Si el hueso quebrado sale fuera de.la piel, aplica un antiséptico scbre la
herida, ¥ después una compresa de gasa esterilizada- En las fracturas compuestas
el mayor peligro reside en la infeccibn. Es una buena precaucién el preparar un
+orniquete, para aplicarlo en caso de que llegara 2 brotar la sangre-

3) Deja al paciente exactamente donde se encuentra, mientras le aplicas
el primer auxiliio. El paciente gblo podrd moverse cuando haya sido entablillada
la parte fracturada -

4) No trates de acomodar el hueso roto, pues sblo conseguirds agravar
la curacidn. Este es un trabajo de médico.

Entablillaniento.- En casos de extrema urgencia, cuando sea absolutamente nece=
sario mover al raciente antes de la llegada del médico, o cuanco haye de trans-
portarse hacia él, habra que entaplillarse antes el miembro fracturado. El
sntablillado sirve para scportar el peso que sostenia el hueso mediante €l
conjunto de tahlillas que S€ emplean para inmovilizarlo; adepds, protege las
heridas del miembro afectado. Si no se entablillara un hueso roto; el movimiento
de las partes fracturadas podria originar complicaciones, ya que los masculos
ejercen una fuerte tensidn, halando los huesos rotos, los cuales pueden causar
heridas internas de seriedad-.

Tablillas © férulas Sen
" algo de material duro que
puede aplicarse al hueso
roto, Y hacerlo rigido ’
para prevenir queé el mo- Materiales para férulas: tablas, palos, sombrillas, periddicos, tubos de
vimiento corte los miiscu- . ecarwon.
los. Las tablillas deben X
ger mAs largas 9que el hueso al que se aplican ¥ preferentemente del ancho del
grueso del niembro. _ ]

Pueden usarse materiales rigidos como: tablas, pa' de escoba, sombrillas,
varios peribdicos enrollados, cartdén gruesoc, una rama cigide, bastones, pencas;
etC..e

Cébmo colocar un entablillado- Rodea primero el miembro con algin material



blando como tela, lana, algo-
dén, trapos, papel arrugado,
una toalla, pafioletas, paja..-
Si hay herida, clbrela con una
: venda de gasa esterilizada,
Materiales para acolchonar: ropa, papel arrugado. almohadas. hierba, cuidando que el vendaje no
il ol quede muy apretado. Ata las

tablillas al miembro roto por
varios puntos usando pafioletas, pafiuelos, vendas de rollo, tiras de tela, cinturo-
nes. Las tablillas no deben ejercer presidn sobre la parte rota.

Fractura de la clavicula. Para esta fractura no se
emplean tablillas, sino un vendaje- Los sintomas de una
clavicula fracturada son: el accidentado siente la
necesidad de sujetar el brazo con la otra mano; surge
dolor y aparece la inflamacibn sobre el hueso; el hombro
se mueve hacia atrfis y hacia adelante.

Coloca en la axila del paciente un cojinete de ropa o
de algln material blando, y venda el brazo al costado
con una '"venda angosta". Aseglirate que el vendaje no
esté muy apretado quue Cémeo hacer un.mubﬁlh.nﬁmlo wtili-
vaya a cortar la circu- rando como tablillas improvisadas, pe-
lacibén del brazo. Con ribdicos corollades.
esto conseguiras mante-
ner separados los extremos de la clavicula rota.
Coloca el antebrazo del lado dafiado en un cabes—
trillo de "venda triangular", cuidando que la
mano quede mas alta que el codo.

Cabestrillo. Es un pafio que sirve para
sostener el brazo y que va amarrado por
detrds del cuello.
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Fractura del brazo. Es la
rotura del hueso que va del codo al hombro (himerco). Toma el
brazc por cada lado de la quebradura y mantenlo en posicidn casi
ratural. La inmovilizacidn se hace con dos tablilles desiguales:
4 la corta se coloca por el lado de adentro, desde la axila hasta

-y més &lld del codo, y la larga por el lado de afuera, desde el
' hombro hasta el codo.
Asegura las tablillas al brazo con tiras de tela, primero por
la parte superior y después por la inferior del brazo,

aténdolas por el lado de afuera. Aplica luego un cabestrillo. Para la Iractura del bra-
—— 0 ¢ requicre wna ta-

blilla v noco mas |
Fractura del antebrazo. Es la rotura de cual - qu:iadisuncuwd::llxg

Quiera o de ambos huesos (radio y cfibito) que bro al codo.
quedan entre el codo y la mufieca.

Mantén extendidalec mano del paciente, conel pulgar hacia arriba
al colocar las tablillas, de las cuales se utilizan dos: la
exterior un poco més larga para cubrir desde el codo hasta donde
se unen los dedos con la palma de la mano, ¥ la interior para
abarcar desde el codo hasta la falange. Un ayudante sostendrd el

hueso roto toméndolo a cada lado de la fractura. Una vez
Pira b Tonckite a5 colocadas fijalas al antebrazo con tres tiras de tela.
tebrazo st requicren- dos Flnalmente’ coloca un cabestrillo.

tahliflas. :‘\Iaun_os pecrio-
dicos doblados sirven muy

bicn par2 entablillar el Fractura de la pantorrilla. Usa dos tablillas acojinadas tan

antebraze.




largas como sea la distancia
desde la mitad del muslo
hasta un poco mis del taldn.
Coloca las tablillas ©
férulas una dentro y otra §\
fuera del miembro lastimado y
Ginelas juntas, usandC por lo menos cuatro vendas angostas.

Fractura del muslo. Usa dos

férulas debidamente acojina-

das, colocando una desde el

taldn hasta la axila., y la

otra por dentro de la pierna

desde el taldn hasta la entre-
pierna. Sujétalas, usando cuatro vendas angostas para asegurar las dos férulas

entre el pie y la ingle; ¥ tres para asegurar la parte superior de la férula

exterior al cuerpo.

NDTA: Debido a la fuerza de los miisculos, es posible que tiren delas partes
rotas del hueso, fuera de la 1fnea normal y encajen las puntas en la carne. Por
esta razdn, el método descrito es solamente de caracter temporal y de emergencia-
El paciente deberad permanecer inmévil y no deberd transportdrsele grandes
distancias sin que se le aplique una férula de las llamadas de traccidn.

Normalmente las ambulancias deben tener este tipo de férula.

TRANSPORTACION DE HERIDOS O ACCIDENTADOS

El transporte de una persona herida requiere de mucho sentido
comfin y cuidado. Hay, evidentemente, una gran diferencia entre
ayudar a llevar a Juan, desde la escuela a su casa con un tobillo
luxado, a conducir a un hombre con la espalda rota desde la montaifa
donde sufrid el accidente. El primer caso es sinple, el otro
extremadamente peligroso. .

Una persona seriamente herida dabera moverse solamente en caso de
extremada urgencia, y eso solamente después de haberle prestado los
pcimeros auxilios y haberle entablillado las posibles fracturas.

FRACTURA DE ESPALDA O CUELLO. Esta es la fractura mis peligrosa de todas!
sucede frecuentemente en accidentes autcmovilisticos y puede ocurrir también
cuandc alguien se tira de cabeza en aguas desconocidas. Hay dolor agudo. Ef mas
Ligeno movimiento en falso, puede hacer que el hueso roto conte La médula
espinal, matando al paciente instantineamente, o Lesiondndofo de
' taf fouma. que quedard parafizado de pon
vida Por elle, (NO LO MUEVAS! ESPERA
A QUE LLEGUE EL MEDICO O LA AMBULANCIA.

Ayudas para transportar caminando-

Un paciente que ha sufrido un accidente
menor pero se siente débil, deberéa
ayudérsele a caminar. Coloca uno de sus
brazos sobre tus hombros, sujetando con
una de tus manos la suya, ¥ el brazo
que te queda libre colbcalo alrededor

de su cintura. Jf’d,fzw'-

Transporte de un solo hombre.
" - LE it praCtica' ea’lles Si Iel pacier\-ie no es capaz de
Transporta al paciente si no estd véndolo sobre tu espalda. Colecaa . ninar, pero no estd seriamente
seriamente herido y es capaz de  tus brazos alrededor de 1&s heride, puedes transportarlo en
caminar con un poco de ayuda.  piernas del paciente, sacandO  esta forma.

\




tu; manos bajo sus rodillas. Pasa los brazos del herido sobre tus hombros y
sujeta con tus manos, las manos de él (a cabllitc).

Silla de cuatro manos. Es un méto-
do muy apropiade para gue dos perso-
nas conduzcan un herido que esté
consciente. Cada uno de los carga-
dores toma su mufieca derecha con su
manoc izquierda, de esta forma los
dos Scouts pueden sujetar sus manos
uno al otro. El paciente se sienta
sobre las manos de los transporta-
dores y pasa sus brazos sobre los
hombros de los que le ayudan. Se -
llama también "Silla de la reina".

Silla de dos maros. Esta formes se
puede usar cuando el paciente esté
inconsciente. Los portadores se
arrodillan al lado del paciente
pasando un brazo bajo la espzlda y
1os muslos del paciente, luego se sujetan la mano uno-al otro tom&ndose por la
oufjeca, levantando al paciente del suelo. También se vuede hacer de tres manos.

Camillas. Cuande al paciente

bay que moverlo por alguna camiLLAs. Dos camisas
distancia, o© sus heridas son Scouts y dos bordones, harén
serias, deberd ser transpor- Un® magifica camills, Las ca-

misas se usan al revés con

tado en una camilla. todos sus botones abotonados.

Una puerta no muy pesada,
una escalera corta, una reja,
podran ser usadas como camilla

si se @acojinan conveniente- =
mente con cobijas o paja- l//
Para hascer una camilla cun
Si no tienes a mano una {razadas, coloca un bordon so-
solucién como la sugerida, = bre I frazada, dobls unss 275
: (-.\\-. partes, colocando ef segundo
brepara una camilla com dos N S 5’ bordon a una distencia de 15
postes v bordones un poco mas centimetros e Is oriita. Dobla
largos que la estatura del £ B : 2010 Bt frazarta sy
£ Y 5 = slturs del primer bordon.
accidentado, y materiales para = ' :

—_—

confeccionar wuna superficie
sobre la cual poderlo acostar.
Para postes de la camilla, usa unas ramas o palos suficientemente rectos y
fuertes; trozos de tuberia o tablas, mangos largos de herramientas © remos,
bordcones, etc...

Para la superficie de la camilla, puedes usar dos o tres camisas scouts,
abrigos o materiales similares, volteados al revés y abotonados (mete los postes
por las mangas); o usa’ también cobijas, sacos, lonas, mallas de alambre de
gallinero, cuerdas, etc... y hasta pantalones cortos. .

Cualquiena que sea ef matenial usado, debes primeno probar La resistencia .
de fa camifla, con una persona no henida mas o menos def mismo peso del paciente.

De no ser asi, en caso de ruptura de la camilla, puedes ocasionarle mis lesiones
al accidentado.

Si no tienes bordones u otra clase de postes para hacer la camilla, pero se
encuentra presente toda la patrulla, pueden usar una frazada para efectuar el
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transporte.

Coloca al paciente sobre la frazada. Enrolla las
orillas de la frazada hasta la proximidad del pacien-
te, y arrodilléndose
todos, levanten con
cuidado, tomando la
frazada por las
orillas enrplla-
das.

6-SERALACION

i

* nConocer los signos de cada letra del alfabeto y de cada nlmero en Morse, asi
como los signos convencionales en recepcidn y transmisidon de mensajes'.

% nger capaz de enviar un mensaje sencillo".

* "Cuando se desee pasar la prueba de Morse, con zumbador o chicharra, podréa
realizarse en salones, siempre que el transmisor y el receptor se encuentren
fuera de la vista el uno del otro".

Siendo bien conocido el Alfabeto Morse, se puede prestar con €l grandes
servicios, para lo cual es necesario poder establecer regular y debidamente las
comunicaciones; esto se consigue mediante una practica constante ¥y perseverante.

Las aplicaciones del Morse. El Céddigo o Clave Morse puede practicarse con
diferentes medios de transmicidn, y en realidad es el Gnico que puede usarse de
noche, y el finico también que se usa en la telegrafia inalédmbrica.

Se usan zumbadores, osciladores, chicharras, pitos, linternas, lamparas .y los
helifgrafos (espejos con luz solar).

CODIGO TNTERNACIONAL MORSE
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K—:— Findel mensajs, AR - —. — Proviene de
adelonte y respuesta —ng se requiere ccuse de recibo
= Mensaje recibido N—- Negativo—no
v comprendido A.— Afirmalivo — si
Woees— Firma ML e —— - Repetir

El punto es siempre igual a la unidad de tiempo y la raya es tres veces la
duracidén del punto. Entre cada letra se hace una pausa jgual a una raya, ¥
entre cada palabra o grupo de letras se hace una pausa igual a dos rayas. Cada
sefialador toma su propio tiempo ¥ estilo, pero conserva las proporciones
adecuadas entre unidades, letras, etc... viniendo después la velocidad.

Velocidad y exactitud. Al principio no debes tratar de transmitir o recibir
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a gran velocidad, ya que asi s6lo conseguirés confusiones. Lo importante es
Y cuando ya hayas aprendido completamente el

recibir el mensaje completo.
alfabeto, verds que puedes enviar y recibir mensajes co

n una rapidez de unas

cuatro palabras por minuto. Lleva mucho tiempo emplear la: clave con rapidez; te
puedes considerar muy bueno si logras enviar quince palabras por minuto. Los

telegrafistas que envian

Para aprender Morse.

mensajes afic tras afio, todos
+ransmitir hasta cuarenta o sesenta palabras por minuto.

los dias, pueden

Consiguete un compafiero que también quiera aprender el

Morse. Hagan los dos un trato para ensefifrselo mutuamente. Para el punto se
"dah", que es, aproximadamente, como suena la
clave en la comunicacidn radiotelegrafica moderna.

dice: %dit", y para la raya:

A algunas personas les ayuda aprender la clave por grupos que tengan cierto

parecido, como por ejemplo:
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Las letras deben transmitirse sin interrupcidn, pues de 1lo contrario
presentarian confusiones. Asi, por ejemplc, una F ee== e mal transmitida puede
_tomarse por una Ise Yy una N -——-

Aprernde estos grupos de letras del Alfabeto Morse, por los oidos, enviando ¥y
escuchando sonidos con una chicharra o zumbadoxr preferiblemente-
Cémc fabricar su propia chicharra.

- Clavo doblado yo ;g paza dekgada

Tapon de corcho

/

Pedazo de
madeaa

CLavd
con alambheg)

ennollado Corta dos pedazos de madera. En uno
de ellos clava dos clavos grandes de unas 2 pulgadas y con alambre de embobinar
fabrica dos electroimanes, enrollando el alambre alrededor de los clavos,
siempre en el mismo L sentido y en varias capas. Los dos extremos del alambre

deben rasparse para quitarle el esmalte y agarrarlos con dos tornillitos a las
grapas de conexibn. Las grapas no som absolutamente necesarias.

conexLongs

Luego recorta un pedazo de hoja lata fina y coldcala como en el grabado,




sujeténdola con tornillos o clavos. Toma un clavo largo ¥ después de clavarlo,

déblale la cabeza como €n la figura.
Luego fabrica la Wllave telegrafica”. El tapdn de corcho S€ puede sustituir

por un pocc de cinta aislante.

TG y +tu compafierc interconectardn sus chicharras y 1llaves en la forma

siguiente:
Alambre de conexidn

—— d— — — v G ———

| ; s kT
L g = st B ,_,.;-.'
[ S 5= Llave

Pilas de 1.2 Vv

Como podrés notar, para poder transmitir, el que -~ecibe debe mantener cerrada
su llave mientras el compafiero envia el mensaje, de lo contrario el circuito
estarada abierto ¥ no pasarda la corriente. Tanbién la lamina de hojalata de los
zumbadores deben estar un poquito separadas de los electroimanes para que puedan

yvibrar 1ipremente.

Estaciones de transmisidn ¥ recepci&n de mensajes. Cuando sSe van a transmitirc

mensajes un poco, 1argos, conviene nacerlo en BTrupos de tres, Q
cuatro Scouts por estacidn. Cada uno desempefiarda una funcidn
individual diferente: un Scout transmitird el mensaje, otre
interpretard las sefiales que llegan
y capta el mensaje recibido, el otro
prepara la respuesta y S€ asegura de
que no hay errores en la trans-
misibn, y el Gltimo lo dicta)
palabra por palabra, al que 1o
transmite.

|

cédigo "GQ"- Cuardo se trans
mite en télegrafia o fenia,
se emplea un cbdigo de

-

abreviaciones muy practico:

CO0 = Llamando
QRZ = Esperandc respuesta
QSL =Todo cotrecto
QRX = Favor de esperar
= Error
AR = Fin de la transmisidn.

g dmn a0 @ — - @ eu—n 08 - - - — -

7-0BSERVAC ION

= “lIgANDO EL BorDON ScouT, ESTIMAR TRES DISTANCIAS A NO mAs pe 800 METROS. Y
TRES ALTURAS NO MAYORES DE 30 METROS. EN CADA CASO LA“APRECIACIf)N SE ADMITE CON
un 107 DE ERROR POR ENCIMA O POR DEBAJO DEL VALOR REAL -

“a
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. “SABER RECONOCER CUATRO HUELLAS DE ANIMALES Y HUELLAS DE DIFERENTES
SITUACIONES. PODER REPRODUCIR UNA DE ESTAS HUELLAS EN YESO".

MEDICIONES

Toda medicién se realiza con ciertos patrones tomados como unidad de
comparacidn; pero para los fines précticos del Escultismo, basta la
estimacién hecha sin aparatos o instrumentos. Durante tus excursiones ¥
campamentos, y también en casa, habrd muchas veces en que desees conocer
distancias y alturas. Si te adiestras por ti mismo, pronto estaras apto para
estimarlas. Comprueba siempre el resultado de tus apreciaciones, verificando
el valor supuesto. Luego ensaya nuevamente con otra distancia u otra altura.

Para pasar esta parte de la Prueba de Primera Clase se requiere bastante
préctica y preparacidn, coordinando la vista con el sentido de apreciacidn y
cdlculo. Algunas veces estas pruebas han de hacerse en circunstancias difi-
ciles, que influyen grandemente en la exactitud del calculo, como al estimar
distancias oblicuas o sobre extensiones de agua-

Apreciaciones de distancias

Hay diferentes métodos para calcular las distancias, seglin sean cortas o
largas.

Por las medidas personales. Para
las distancias cortas lo mejor es
usar la medida” exacta de las
diferentes partes de tu cuerpo,
sin olvidarse rectificarlas de
tiempo en tiempo, por que &stas
iran cambiando mientras estés en
crecimiento.

Longitud del paso. Para el levan-
tamiento de croguis, como para
obtener una medida que no requie-
ra gran exactitud, el Scout 1la
mide a pasos. Para esto necesitas
obtener la longitud de tu paseo
ordinario, medido desde la punta
del pie que marcha atras, hasta
la punta del gque va delante. De este modo obtendras uvna unidad aproximada
que poseerés siempre.

Para talonar tu paso, procede de la siguiente manera: escoge un lugar
plano y horizontal, y mide una distancia de 10C metros en linea recta, mar-
cande visiblemente sus extremos. Recorre a paso ordinario 5 veces esa dis-
tancia de un extremo a otro, contando el nimero de pasos en cada tramo.
Divide el nGmero total de pasos entre 600, y obtendrés la longitud de tu
paso. Esta medida debes rectificarla cada seis meses.

Es conveniente empezar unos pasos antes de la marca injicial y continuar
con otros después de la marca final, ya que los primeros ¥y Giltimos pasos
tienden a hacerse demasiado largos.

A simple vista. S6lo una préactica muy grande proporciona un golpe de vista
certero. Conviene acostumbrar tu vista a conocer distancies de 10, 50, 100 y
200 metros, buscando objetos que se encuentren separados entre si por dichas
distancias, como pbstes del alumbrado, drboles, etc... Una vez encontrada
una distancia, recorrela caminando para acostumbrarte a ella; notarés que la
perspectiva te engafiard en un principio, haciendo el segundo, tercero y
cuarto centenar de metros parezcan mas cortos que el primero. Para calcular
una distancia relativamente grande, es conveniente dividirla por su mitad en

varias fracciones iguales, como de 100 metros.




+ INDICIDS;PARA LA APRECIACION DE DISTANCIAS:
e 1,200 METROS

4rboles aislados, edificaciones. 200 METROS
piezas del vestido.

—

] 0 A 850 METROS

movimiento de las piernas.

[ 2N, 700 METROS {% 150 METROS
: S

ce diferencian mejor los hombres 1inea de los ojos.

_&_?5_ 500 METROS

hombres separados de las bici-

cletas y de los caballos.
300 METROS

hombres en autos y €l 6valo de
la cara.

75 METROS
ojos separados, boca, corbatar

Las aistancias parecen menores cusndo se aprecian sobre el agua O sobre
terrenos plancs, hacia arriba © hacia abajo, o cuando el sol estd a espaldas
del observador. Las distancias parecen mayores si se miran acostado o de rodi-
llas, cuando el objeto estd a la sombra o es del mismo color del fondo, ©
cuando se interpone un barrancc O un terreno ondulado.

Para pasar la prueba, debes estimar unas diez distancias. Algunas muy cortas
la mayor parte de ellas hasta diez metros, y no mAs de dos mayores de cien mts.
No se piden distancias dificiles, como por ejemplo, 85 metros.

¥ *’ﬂ“tié En lugares inaccesibles. Para calcular la anchura
Agzﬁizx;ﬁ_Jé%iﬁégggﬁ?&\ de un rio, barranco, foso,0 de cualquier otro lugar
e e = inaccesible, eéscoge un objeto X sobre la orilla
' s opuesta (un Arbol, un poste, una piedra grande...);

: “\\ partiendo de A y en &ngulo recto con la visual AX
;H:Elf§:f:é;ﬁi§=”3£:¥‘ mide a pasos una distancia de 90 metros, por ejem-

S R ?iéfﬁﬁffiggzi::hrv plo. A) recorrer GO metres, coleca tu borddén (punto
c B) y camipa 30 més para completar los 90 (punto C)-
Esto es, el borddn se planta cuendo se han recorri-
D do las dos terceras partes de la distancia total.
Del punte C, sigue en &ngulo recto hasta el punto D,
en donde el bordén en B y el objeto en X se ven en 1fnea recta. El doble de la
distancia de C a D, sera la longitud AX, que corresponde a la anchura del ©io.

Apreciacidn de alturss

Siempre que puedas, practica con los cinco métodos que aparecen en seguida.
vara pasar la prueba debes estimar unas tres o cuatro slturas diferentes.

81 wopes lx alises de Bx Hordén 41-Método de unidades. Coloca verticalmente un

pucdss usar este método para calcw- borddn de longitud conocida junto al objeto que
lar la altura de un arbol

deseas medir. Retirate de &1, e imaginariamente cal-
cula cudntas veces cabe en dicha altura. Para este
fin, puedes utilizar una varita, determinando con un
ojo cerrado la longitud de la varita que corresponde
a la altura del borddn; ahora desplaza sucesivamente
el palito hacia arriba, hasta determinar cudntas
veces puede aplicarse esa magnitud al objeto cuya
altura aprecias. La altura del objeto la obtienes
multiplicando la longitud del borddén por el niimerc

de veces que lo contiene la altura.




Sl

2_Método de uno a diez. SitGiate en la base del objeto
que deseas medir, y a partir de ese punto lleva 9 veces
en linea recta sobre un terreno plano y horizontal, una
cantidad arbitraria cualquiera, como la longitud de un
bordGn o de un trozo de cuerda; clava verticalmente una
estaca o el bordén en ese punto. Subre la misma direc-
cion mide ahora una unidad wls y fijs una seiial. En
este punlo pega la cara al suelo, mira hacia el vertice
del oubjete, y raya en el bordén el punbo en yue dicha

s I

I'or este métode la altura
dcl Arbol es dict veees ba
marcada eo ¢l Dordon.

=

.
B

SN
A

visual lo corta; mide la longitud enire el suelo y la umarca. La altura del

objeto serad diez veces mayor.

- > Por la =onbra d A
3-Mélodo de las sombras. Se emplea en dias de  dirbol pucdes eiituar c@?;i}}
buen sol, cuando los cbjetos proyectan sombras. su alura .

Clava tu borddn en el suelo y mide su sombra.
Calcula cudntas veces cabe la sombra de tu
borddn en la sombra del objeto. Multiplica la
alitura de tu borddn por ese numerc, y obtendréas
la altura del objeto.

L -

L-Hetodo . del leiador. Es el que empleau los lefiadores para saber hasta
débnde va a llegar un Arbol al derribarlo. Toma una varita cualguiera y colocate

a una buena distancia del objeto que vas a medir.

Extiende tu brazo completamente, sosteniendo ?ég“w;.t_ =
la varita en posicidn vertical. Cierra un pjo. ﬁ 'g QORI Fieog fﬁ,
Mueve la varita de modo que tu ojo abiertc vea c-uuuﬁzzélgg BRI S
su punta sefialando la del objeto. Ahora mueve qh=ufégfiﬁ1=;:
T

tu mano hacie abajo, deslizéndola por la vari-
ta , hasta que tu pulgar coincida con la base del
objeto. 8in mover el cuerpo, gira lentamente la

varita desde la posicidn vertical a la horizontal, haciendo un

giro de 90 gradcs. En esta posicidn toma ncta del silio
la punta de la varita parece tocar el suelo. Mide con

exacto donde
pasos la distancia desde

1a base del obLjeto hasta este C’limo punto, longitud que correspondera a la

altura gue deseas conocer.

S5-pléledo de reflexiGn. Se coloca en el suelo un plato hondo con agua
turbia. entre el &rbol y tG. Retirate del plato una distancia igual a
1a altura de tus ojos. Cuando veas la punta del arbol reflejada en
el agua, la Jistancia’del platlo al Arlbol serd igual a2 la altura

del arbol.

LAS HUELLAS

El Scout se mantiene alerta y bien dispuesio a la
observacidn, obteniendo asi conocimientos de la Natu-
raleza y gratas sorpresas.

Hay muchas pérsonas que no saben distinguir las
huellas o sus caracteristicas, perg el Scout debe
caber distinguirlas, ya uue le sera muy Util en sus
juegus, excurgiones, campamentos y servicio a los

demas. \
E\ Diferenles

huellas

Bt



LAS HUELLAS HUMANAS. Esta parte de la prueba comprende el estudio de huellas
gencl) las dejadas por seres humanos. Las huellas humanas producen muchisima
informacidén a quien las entiende; podras determinar Ja edad aproximada, el sexo,
el peso, la estatura, y aun la cojiera y la cegucra si eristen. Estos hechos han
probado su valor en el pasado y ain siguen siendo Gtiles en los métodos de hoy
en dia contra la prevencidn del crimen. Los Scouts pueden hacer uso de este
conocimiento de diferentes modos, especialmente en juepos amplios y en pruebas
de observacibn, © para encontrar el camino de represo siguiendo sus propias
huellas.

Las Patrulias pueden adiestrarse en la playa o preparando una cierta extensidn
de terreno, barriéndulo y mo jandolo convenientemente; luego hacen pasar & los
Scouts y a otras personas, con Y sin zapatos, examinando las diferencias ¥y
caracteristicas de cada pisada; deben hacerse dibujos, y s8i es posible obtener
fotografias de huellas Lbien logradas.

Con un poco de tinta de imprenta O pintura de agua pueden hacerse buenas
huellas permanentes. La persona gque va a hacer las huellas debe pararse sobre
una superficie metélica cubierta ligera ¥ uniformemente de la tinta o pintura, ¥
luego pararse sobre una hoja blanca de papel © cartulina. La tinta se lava del
pie con un poco de aguarrds y la pintura con agba antes de gue se seque.

Huellas de pie calzado. La forma y el tamafio del calzado determinan con

cierta exactitud la clase de bots o zapato
gue usa una persona. Al comparar dos hue-—
11as de calzado, debes prestar atencibn a >
ice siguientes puntos: (1) longitud total
de la huella, del taldn a los dedcs; (2
ancho méxmimo de la planta: (%) large del
tacdn; (4) ancho del tacdn; (5) altura del
tacén, si la huella estd en terrenc suave;
(6) nlmero, forma y disposicidn de los relieves de las suelas y tacdn; (7) cual-
quier otra marca distintiva apreciable; ¥ (8) si hay una sucesidén de huellas, la
longitué del paso desde los dedos de una huella al extremo del tacbn de la
siguiente.

Lo mejor es dibnjar un croquis de la huella, sehalando en &l todas las obser—
vaciones y medidas, para poder comparar ¢on 1as siguientes huellas. La medida de
1n= dedos al tacbn no es la longitud verdadera del paso, Dero se hace asi para
evitar interferencia con las mismas huellas.

HueJ:laa de pie descalzo. Para medir 1las huellas del pie m i
que sigues, traza urna linea desde el extreno del dedo pulger (* (H

a la punta del pequefic y haz un dibuje anotaudo la posicidn
que, con relacidn a dicha 1{nea, ocupan las huellas de los
tres dedos restantes. Cuando pueda presentarse confusidn de N) j)
huellas, realiza el mismo trabajo, hasta encontrar la que

buscas. La posicitn de los dedos del pie cambian en cada
individuo.

De hecho, los dedos te dan ¢inco de las diez principales caracteristicas que
permiten identificar una huella de otra. Otras tres son la forma de la planta
del pie; la linea del frente que esté divectamente abajo de loe dedos, la linea
del lado exterior del pie, ¥ 1a linea mas larga del lado interior. Dos mAas
dependen del empeine: dénde toca el suelo ¥y dénde no lo toca.




Caracteristicas de las pisadas
del hombre. Las diferencias
en los tipos de huellas huma-
@ R fogis nas pueden expresarse en tér-
S

- hi minos de sexo, edad, condicidn
Direczion \_/ ; fisica o velocidad. Estas son
& 8.8 {Nélese la presién

las diferencias simples. Pero

HUELLAS

del rastro. 5
< sebre el talon).  la prueba no trata de huellas
Mucm;uo. S o o golas,. sino de una Gserie de
CAMINANDO e T e g T =g ""--- 1limpresiones en sucesibn.
La diferencia entre 1los
NI 8exos se reconoce fAcilmente,
”;__-_ﬂ_"l’_;,...p.“?,__,__-_‘-L - .. aun en estos dias en que las
T E - s 2
CANINANDO -« - o~ mujeres usan calzado més racio-
- nal y natural. El calzado de
HOMBRE : | una mujer es méAs angosto; la
- ___«a> - i i5 5 2
¢ TTUTegym--%-™.._ impresidn del tacdn, aun cuan
EXCURSIONANDO !
do sea bajo, es de menor tama—
fio, e imprime mas profundamen-—
HOMBRE te por razén de un frea menor;

T

—-LVAND3 UNih SARSS

3.“;‘-‘! '".if._"' ‘" W4~ 1los dedos son afs puntiagudecs
Y generalmente imprimen mé&s
profundamente, la longitud es

HOMORE generalmente menor, y la del

ATASO Mgtez:- 0 0 & R o | TTesennacsah pekte banbiBos El calzado de

los nifios es més ancho para su

longitud y las impresiones son

HOMBRE
R e - i@ - e, 'WEnos profundas.
CORRIENDD :

La edad da algunas diferen-— f
cias que pueden leerse facil-
MUILR DE LA CIUDAD o - mente; la gente de edad camina
§ ~=== més lentamente, con pasos més

cortos, dejando sus pies més
Qidtese cn cada caso e! Aagulo de separacion de la pisada), Separados; el camino seguido
no es tan recto, y no dejan

CAMINANED - T

huellas tan claras.

Le condicién fisica afecta naturalmente el andar de una persona, y por
- consiguiente la huella que deja en el suelo. Te sugiero compararhuellas de
personas que sean (o puedan estar) ciegos, cojos, o jorobados, o que estén
muy cansados. Si un hombre tiene lastimada una rodills, sus huellas mostra-—
rén que el lado interior de su calzado choca «ontra el suelo, y el taldn
tendré una tendencis a volverce hacia afuera. La ceguera puede decucirse el
encontrar que los pies se plantan muy apartados y que el camino es incierto;
ademé@s, verfs las marcas de un bastdn o las huellas de un perro gue acompafia
al ciegn.

Adends hay ciertas diferencias que conciernen a la estatura 7y al peso de
la persona que deja la huella. La longitud del paso y el tamafio del calzado
darén normalmente alguna indicacidén de la estatura. La profundidad de las
huellas hechas en el suelo blando puede dar una idea del peso; la gente
excesivamente gorda estd inclinada a dar sus pasos cortos y mls apartados.

Las diferencias con respecto a la velocidad quedan ilustredas en el dibujo,




que sugiere el modo de adiestrarte por +i mismo en este conocimiento. Caminando
a paso ordinario el pie se apoya completamente en el suelo. Corriendo, se
observan las puntas de los pies muy marcadas; los tacones casi no se ven; se
desplaza hacia atrds un poco de tierra o arena; la distancia entre las pisadas
es mayor. La cojera puede deducirse de lo siguiente: la diferencia en 1la
longitud del paso; las huellas de los pies generalmente son por pares, y en el
curso de la huella encontrarfs dos impresiones, un espacio., dos impresiones mas,
y asi sucesivamente; la pierna afectada da el paso més largo; la sana, teniendo
que lanzarse tras ella, da el pasc menor; si el taldn esté lesionado, del lado
afectado se imprimiradn los dedos ligeramente y viceversa.

Llevando un peso, las pisadas quedan méas marca&as, principalmente el taldn;
la longitud del paso se reduce, y el &ngulo de marcha se abre, mostrandc los
dedos una tendencia a volverse hacia afuera.

Una persona caminando hacia atrés para despistar, se delata en la pisada,
pues, ademds del paso méds corto, dejaréd una huella més profunda en los tacones y

con las puntas vueltas hacia adentro.

La clase de persona no es ftan facil deducir, pero el tipo de calzado y su
condicidn te ser&n de alguna ayuda. Los tipos de calzado hoy en dia son muy
semejantes, y serd solamente cuando tomes un tipo particular de calzado para un

trabajo partieular cuando la deduccidn pueda ser féacil.

Cbmo mbtener reproduccicnes de huellas.

Escoge una buens huella gue esté
impresa en suelo durc, retira las
piedras. corta la hierba, forma un
montecillo de tierra alrededor de
ella, como se ve en la figura, ¥
rociala con un poco de talco en
pelvo; esto es para rellenar los
agujeritos que haya en la huella, de
mode que debes wusar la menor
cantidad posible de talco.

Vierte @&agua en una lata y
después yeso hasta gque scbresalga un
peauefic montecilloy remueve la
mezcla sin perder <iempo; cuando
tenga una consistencia de crema
espeesa, viértela cuidadosamente
sobra la huella, hastz que adquiera un espescr de unps cinco centimetros. Con la
ayuda de un trozo delgado de madera puedes imprimir el nombre del animal que
dejdé la huella, la fecha y el lugar en el cual la encontraste. Al cabo de unos
veinte minutos (no mencs) cava la tierra alrededor de la huella y levanta con
cuidado la placa de yeso. Lava con agua y un cepillito suave la ticrra que se le
hava adherido. '

Para obtener una reproduccidn real, deja secar la placa negativa y embadlrna-
la con aceite c solucidén muy espesa de jabdn. Coloca sobre ella un molde de
cartdn que adopte la forma deseada, y vierte ahora el yeso. Pinta y barniza la
reproduccidn, que podrés conservar en tu Rincdn de Patrulla.

8-PIONERISMO

3 “Ejecutar con limpieza y prontitud y saber las aplicaciones de cada uno de
los siguientes nudos: Amarre Redondo, Empalme de Cola de Puerco, Gaza Francesa o
Encapilladura en Extremo, Nudo de Silla de Bombero, Nudo de Arnés de Hombre y

Ballestringue Doble".



¥ MSaber utilizar y mantener el Hacha de Lefador.

*

aprendidos”.

-
" - o - - - -
Hacer una construccidn en miniatura, utilizando los amarres necesarios ya

CABULLERTA

Ademés de los Nudos y Amarres que ya has aprendido, debes conocer algunos
mis, que son muy Gtiles, sobre todo en los campamentos. Pidele a tu Jefe de
Tropa que te explique cdmo hacerlos.

P

Amarre Redondo. Habiendo hecho ya los amarres de N

2da. Clase: Cuadrado y Diagonal, encontrar@s que
éste es muy sencillo, a la vez que muy Gtil, pues

Amarre
se emplea para unir dos troncos o palos que deben Redondo
permanecer paralelos o ligeramente separados del ( u
paralelismo.

Gaza Francesa o Encapilladura en Extremo. Se usa
para formar sdlidamente una gaza en el eXtremo de
una cuerda. Este empalme es de difjcil ejecuecidn,
por lo que debes solicitar que se te ensefie priac—

ticamente.

A= —
(Sccre)
4\‘"_-_1
Nudo de.Silla de Bombers

Ballestrinque Doble.
cuerda a un mastil,

Empalme de Cola de Puerco. En lugar de
reforzar el cabo de una cuerda con otra
mas delgada para que no se deshilache,

puede empalmarse su cabo con este nudo,
en una forma mds duradera.

Para entrelazar las puntas, a partic
del paso #5, se puede emplear un pedazo
de alambre o un palito fuerte que
ayudard a abrir espacio para pasar las

puntas.
. : fgqﬁﬁ g"ﬁ?h
ﬁ <

Gaza Franeesa o Encapilladora ea Cxiremo

Nudce de Silla de Bombero. El nombre te indica que este
nudo es para fines de rescate, por lo que debes estar
"Siempre Listo"” pera hacerlo rédpida y correctamente con
la clase de cuerda que resista el peso de una pcrsona.
En vista de que el nudo proporciona dos gazas, puedes
emplearlo para izar a una persona inconsciente, pasando

~una de las gazas por debajo de los hombros del acciden-

tado y la otra por debajo de-sus rodillas.

Se emplea para sujetar una
+ronco o argolla, u otra

cuerda, especialmente cuando el esfuerzo de la

cuerda se hace en direccidn paralela al mAstil.

También se emplea para rematar temporalmente el Ballestringue Doble
extremo de una cuerda o soga.




Nudo de Arnés de Hombre. De nuevo el 1 2 3
nombre del nudo te indica uno de sus Uuscs,
el de halar, ya que el arnés de un caballo
es para conducir una carreta. En general
girve para hacer una gaza, que no deba 4
deslizarse, en el centro o en el extremo
de una cuerda.
CONSTRUCCIONES ‘

Ponte al habla con tu Jefe de Tropa para / Ly "
escoger una de las construcciones siguien- Nudo de Amés de Hombre
tes, aplicando todos los conocimientos que
ya tienes, adquiridos a lo largo de tu adelanto Scout. (Si la construccidn es
complicada, pueden participar varios Scouts en ella).

Aria AR E
_~CUADRADO

TRAVIESA Teavicsa

Tripode para
ponchera

e
(] i, """‘v ) (]
e a——r AN

by N

N(LT ﬁ; Jﬁﬁbﬁv“h' Mesa de

/7 / ..,  campamento

Tripode para
agua potable
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Sube y Baja

Acudtico

Puente Levadizo

' EL HACHA DE LENADOR

Zs = wui\hbmh
El hacha de lefiador tiene urn mango e
de madera resistente y mis largo que el 31:::;f""-_
hacha de mano, es mds pesada que ésta y Yy
se maneja con ambas manosj la hoja es
de mayor tamafio.

€ ~— MANGO

Esta hacha, por tener mayor potencia de corte que el hacha de mano, es mas

Gtil en trabajos fuertes, que algunas veces son necesarios para montar campa-
mentos, como son las construcciones. Pero en nuestro pals tenemos el grave
problema de la deforestacidén y los Scouts estamos comprometidos & cuidar de un
modo especial la fcresta, por tal razén evitamos talar &rboles © hacer construc-

ciones que lo requieran.

De todos modos, come hay momentos en que es necesario el uso de este instru-
mento, vamos a ver algunas reglas para su manipulacidn, uso ¥ conservacidn.

Manipulacifn de hachas. El hacha debe llevarse siempre coOn su funda puesta. Al



transportarla en el campa—
mento, tbémala por el mango
© empufiadura cerca de la
cabeza y con el file hacia
un costado, y si la llevas
sobre el hombro, que sea
con el filo hacia afuera.

El hacha se entrega a
otra persona por el mango,
cuidando no soltarla hasta
que el otro la haya agarra-
do bien; también se puede
entregar tomando la cabeza
del hachg con la mano derecha Yy el mango con la izquierda en su -
parte media,'de tal modo que pueda recibirse por la empufiadura. |§&

\ Cuando el hacha no se esté empleando
I 1,..-#‘;1,1 nunca se dejarad tirada por o
oy W= e
d
S e— q cualquier sitioc, ya que puede
{ ser un gran peligro para los

dem&s, quienes pueden trope-
zar con ella y herirse. Si no la usas,
clédvala en un tronco muerto (nunca contra &rboles
vivos), cuidando de que el filo quede totalmente cubierto y el mango no haga
caer a alguna persona. Por filtimo, no se te ocurra jugar con el hacha, es muy
peligroso. i

Usco del hacha de lefiador. Antes de emplear un hacha, fijate de que todas las
personas presentes se encuentren a prudente distancia, que el filo sea realmente
agudo y que el mango sostenga firmemente la cabeza, de lo contrario, procura
apreter la cufla y si &sta estd dafiada, c&mbiala por otra nueva; hay un método
que logra apretar la cabeza del hacha cuando 1la cufia de madera estd un poco
floja, sumerge toda la cabeza del hacha en un cubo de agua, y déjala ahi toda la
noche, al dia siguiente, la maders 'estard hinchada por la humedad; este
procedimiento es temporal, asi es que procura estar listo por si se llega a
aflojar nuevemente.

“No Loques un arnbof vivo, a menos que La necesidad £o haga inevitabfe. EZ peon
uso que puedes hacer de un hacha es malinatan £os anboles vivos™.

Cuidade y conservacifén del hacha. Para copservar el filo del hacha no debes
permitir gue ésta toque el suelo; hundiéndola en la tierra lograrfs mellarla y
tirandola en ls grama se oxidard. Para que no se2 oxide martenla lubricada con un

oco de aceite. )
P = Fae g Para asegurar un buen corte y larga duracidn, el

filo del hacha no debe ser ni demasiado cerrado ni
1 demasiado agudo, sino ligeramente redondeado. Para 2 ity
=~ afilar el hacha usa una lima preferentemente plana. -
Coloca la cabeza del hache contra un tronco y sujé-
tale firmemente. Afila la parte indicada en el (1)
primerc y luego completa como en el (2), cui-
dando voltear el hacha para que ambos 1lados
del filo queden iguales. Termina el afilado
¢on una piedra de carbcrundo, empleando agua
¥ movimientos que sigan la direccidn del arco
quetiene el filec.
- wrh
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[9-EXPLORACION

* "Saber orientarse de dia o de noche,
" 8in la ayuda de la Brijula".

% M"Saber leer y usar un mapa Topogra-
fico y estar en capacidad de elaborar
un croquis de ruta.

* M"Explicar qué hacer para no perderse.
Explicar qué hacer si se llega a perder.

* "Estudio breve de Meteorologia (Clima, Atmbésfera, Nubes, Lluvias, etc...).

* "Conocer y practicar la técnica de Campamento Scout: requisitos y condiciones
para escoger un lugar para acampar la Patrulla y la Tropa. Saber distribuir

correctamente un terreno para acampar una Patrulla. Conocer el equipo personal.

Presentar un programa y un menii. Demostrar que es capaz de mantener una

adecuada higiene en campamento. Preparar tres platos diferentes con utensilios

de cocina".

ORTENTACION SIN BRUJULA

—
Estos wmétodos apreoximados son para usarlos en -Q_
emergencias, y no debes atenerte a ellos, a menos 2
que no tengas una brijula.

Para seflalar una direccidn dada el problema se
reduce a orientarse, lo cual se consigue por los
diversos medios que se expcnen mias adelante. Asi,
pues basta obtener ur punto de referencia cuya
orientacidn nos sea sabida, para estar con ello en
condicicnes, mediante el conocimiento de la Rosa de
los Vientos, de fijar cualquier otro rumbo.

Por las sombras. Para encontrar el Norte puedes
usar un paleo o tu Borddn. Cladvalo verticalmente en un suelo plano. Por 1la
mafiana +traza un circulo con el bordén come centro, usando como radio 1la
longitud de la sombra del borddn. Clava luego un palito en el punto donde cae
la extremidad de la sombra del bordén. A medida que el Scl se eleva en el
firramento, la sombra se hace mas corta, ¥ luego avmenta de nuevo por la tacde.
Cuando la sombra de la tarde togue el circulo, es decir, cuando naya alcanzado
la misma longitud que tuvo en la mafiana, marca nuevamente el extremo de la
sombra con otra estaquita. La bisectriz (mitad) del &ngulo entre las marcas de
~las dos sombras, sefialard el Norte. ) 1 e

Con la ayuda del reloj. En una emergencia es posible /(::;>-
localizar el Norte usando uan reloj. Para lograr esto, 7 i
el reloj debe tener la hora correcta astronémica y el l \\
Sol estar brillandn. -

Coloca tu reloj en la palma de la mano, con la
esfera hacia arriba y con la manecilla pequefia (horario)
sefialando al Sol. Esto Gltimo se logra con méds exactitud
poniendo un f&sforo o un palito en el borde del reloj,
en posicidn vertical, y girando el reloj hasta que la
sombra proyectada ‘por el palito cubra la manecilla :
pequefia. ' N

En estas condiciones y sin cambiar la posicidn del reloj, divide en dos
partes iguales el &ngulo entre el horario y el nlmero 12 del reloj; esta linea
quedari orientada hacia el Sur en el Hemisferio Norte en que se halla la R.D.




Orientacién de noche por las estrellas. Las estrellas son astros con luz
propies que se desplazan en inmensas Orbitas, aparentemente inmbviles, debido a
las enormes distancias a que se encuentran.

._qna constelacifn es un grupo de estrellas que se suponen fijas, el que
recibe un nombre determinado segiin el parecido a ciertas figuras de la
Mitologia.

Para orientarse mediante las estrellas, se hace necesario conocer ciertas
constelaciones. Procura que te las muestre alguien que las conozca, €n uné
noche de cielo estrellado, preferentemente sin luna.

Todes las estrellas se desplazan aparentemente en sentido contrario al
movimiento de la Tierra, es decir, de este a oeste, a excepcién de la Estrella
Polar, que parece fija.

Encontrando el Horte por la Estrella Polar. Antes de hacer uso de la Estrella
Polar para seguir una direccidn, debes localizarla primeroc.

El modo maAs fécil de encon-
trarla es por medio de la Osa
Mayor, que es una constela-
cidén con forma de caldero con
un asa largo. Fijate en el
mapa estelar negro, localiza
la Osa Mayor y shora gira el
mapa hasta que puedas leer,
en la parte de abajg el mes
en que estds. En esa posicidn
encontraras la Osa Mayor, no
muy lejos del horizonte.

« 3GV . A‘EW

Las primeras veces podras
usar la briijula y buscar pri-
meroel norte, asi te serd més
faecil localizar la Osa Mayor,
hasta que te acostumbres a
verla.

Ahora fijate en las dos estre-
llas

~que estfn del lado contrario
al asa del caldero. Se lla-
man  apuntadoras,  poique
siguiendo su direccidn en
l1inea recta, encontrarads la
Estrella Polar, que no es
muy brillante.

l.a Estrella Polar es la
Gltima de la cola de la Osa
Menor .

Si la Csa Mayor no es
visible, podrés encontrar a
la Poler por las apuntadoras
del Cisne, del Dragbn o por
la lf{nea que va de Mizar de
la Osa Mayor &l punto medio
de la "W" de Casiopea. oy

octe



_+Polar
El siguiente paso consiste en "llevar la direccidn "
de la Estrella Polar al suelo", para que puedas
trazar una linea con direccidn norte a sur. Clava en
el suelo una vara como de un metro y medio. Toma otra
vara méds corta, de unos 30 o 50 centimetros y mira
hacia la Estrella Polar a través de los extremos de
las dos varas como con una mira de rifle. Cuando los
extremcs de las dos varas y la Estrella Polar queden
en linea recta, marca la base de la vara corta en el
suelo. Traza ahora una linea que una las bases de las
dos varas, y esa linea sefialara el Norte. Otra linea
a angulos rectos te indicara el Este y el Oeste.

Usando cualquier estreila. Puede darse el caso de que no sea visible el
Norte del cielo por las nubes, arboles o montafias. Pero podrfs encontrar una
direccidn aproximada si puedes ver alguna estrella. Mira la estrella por los
extremos dc dos varas como vimos ya. Espera varios minutos, y pronto
comprobaréds que la estrella se mueve. Si el movimiento de la estrella es
hacia arriba, estés apuntando hacia una direccidn Este. Si se mueve hacia
abajo, est&s apuntando hacia el Oeste. Si la estrella se mueve hacia tu
izquierda, est@s apuntando hacia el Norte. Si se mueve hacia tu derecha,
entonces estfs apuntando hacia una direccién Sur.

LECTURA DE MAPAS TOPCGRAFICOS

Como orientar un mapa. Para manejar un plano, lo primero que tienes que
hacer es orientarlo, es decir, colocarlo de modo que el norte del mapa sefiale
el norte verdadero.

Extiende el mapa y coloca sobre €l una briijula. Gira el mapa hasta que la
aguja de la brQjula quede en la misma direccidén de la flecha que sefiala el
norte magnético. O encuentra el norte con un reloj y el Sol, y gira el mapa
hasta que la flecha del norte verdadero sefiale esa direccidén. En los mapas
que no tienen orientacidn la parte superior del mapa es el norte verdadero.

También puedes orientarlo de la wmanera siguiente: elige dos objetos en el
terreno que puedan identificarse con exactitud en €l mapa, y gira el croquis
hasta que los dos puntes del mepa queden en la misma direccibén de los objetos
reales en el terreno. Esto puede hacerse mejor con un camino o ferrecarril
que eaparezca clarzmente en el croquis.

Signos convencionales-. El mapa estard orientado cuando los simbolos en él, correspondan con
Los detalles del te— Iz realidad del terrenc.

rreno cse sefialan median-
te signos convencionales,
los cuales encontraras
en la pagina siguiente y
que podris memorizar.
Cuando hggas un croquis
topogréfico, coloca en
una de sus esquinas el
significado de los
signos que hayas utili-
2ado.

o '-.,\.?, " ; 'x;

Curvas de nivel o lineas de contorno. Son las lineas que representan puntos
de una misma altura sobre el nivel del mar. La diferencia en la altura del
terreno entre una curva de nivel y la siguiente se llama Intervalo de omtomn:.
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Seios la relacidn constante que

Signos convencionales para croquis topografices. existe entre las distancias

del terreno, y las corres-

pondientes al mapa. Esta relacién puede variar de un croquis a otro, pero dentro
de uno mismo debe mantenerse constante.

Cercay 1 Alamine Miegras)

Eicnle o MEIe RS ke La escala nos sirve para apreciar las
S i e 1o @0y distancias dz los ierrenos o regiocnes que
| Pulpada =15 Millo ¥ Cantimetrs =10 Kifimetros ® w5  se presentan en el croquis o en la carta, o

conocer las distancias gue nos separan de
los distintos lugares.

Las escalas suelen representarse de tres
maneras: . o
1.-Escrita, ejemplo: 1 cm. = 100 mts.

2.-Graficamente: Se emplee una linea o
barra dividida en fracciones que represen-
tan determinadas unidades. (Ver el gré&fico)

3.-En forma de fraccién o quebrado. Como 1:20,000 o 1/1000.
Si la escala es de 1/1000, esto quiere decir que todas las cosas representadas




en el plano son, 1000 veces menores que el tamafio original.

Si dispones de un plano cuya escala es de 1:25,000, una distancia de 8 cms.
medida sobre &l, correspondera a 0.08 x 25,000 = 2,000 mts. y

Distancias. Para saber cudnto tienes que caminar, o conocer la distancia a
que se encuentra un lugar, mide la distancia en el mapa. Toma una hojita de
papel, marca en una de sus orillas la distancia entre 1lé6s puntos del mapa, y
compara esta distancia con la escala impresa. También puedes hacer lo
contrario, o sea, copiar en el borde del papelitb la escala y con ella medir
la distancia deseada en el mapa.

Para conocer la longitud de un camino o de un rio con cierta aproximacidn,
toma un hilo y ajGstalo punto por punto a la trayectoria por medir, y luego
compara la longitud del hilo con la escala.

Croquis de ruta. Ademds de saber
leer y usar un mapa, como pide la
prueba, debes estar capacitado para
elaborar un croquis de ruta, mediante
el cual alguien pueda llegar a un
determinado lugar que se encuentre a
unos +tres kildmetros. El1 croguis
puedes hacerlc de memoria después de
haber seguido la ruta.

No se trata de un mapa, sino de un
croquis sencillo que no requiere
distancias ni direcciones exactas.
Las caracteristicas principales deben
ser los puntos notables gque indiquen
dénde cambiar de rumbo, las clases de
caminos que conducen - al lugar,
algunas distancias aproximadas y una flecha que indique el Norte.

PERDIDO

Una vez alguien preguntd a un lefiador, empliamente conocido por &u
habilidad en los bosaues, ";Te has perdido alguna vez?" El1 leflador lo pensd
por algin tiempo, y luego respondid: "No, nunca me he perdido, aungue una vez

fui una pobre criatura descrientaca por més de cinco dias". Tenia razénm,
ninguna persona estid realmente perdida si sabe c¢émo puede encontrar su camino.

Serd muy embarazoso para un Scout encontrarse perdidc. Después de todo, se
supone que un Scout sabe cbmo encontrar su camino. Pero aun con un gran
conocimiento de la vida al aire libre puede ilegar-el dia en que te encuentres
como "vna criatura desorientada". Es importante para ti saber cbmo actuar en
aemejente situacidn. '

Usa las habilidades Scouts. Siempre comunica a los demés a dénde vas y cuédndo
esperas volver. Estudia el &rea que piensas recorrer y lleva, si es posible,
un mape y una brfijula.

;Hay algin camino en el frea? Si es as{, usa ese camino como linea base o
punto de referencia. Supongamos que a la distancia hay una colina que te
gustaria explorar. Digamos que la colina esté hacia el este y que el camino
corre norte-sur. 'Usa la brijula para comprobar que efectivamente es asir
¢Listo? Cuando llegues a la cima de la colina, gqué direccidn debes tomar para
regresar al camino? .

Anota todos los "jalones" importantes, para poder encontrar el camino:.Se
llaman “jalones" cualquier cosa que se destaque en el paisaje, como son:
cerros, torres altas, chimeneas, tanques de agua, frboles raros, rocas, rejas
o cercas, puentes, monticulos © cualquier punto que sirva para guiar el




regreso, © con cuyas sefias pueda alguien més seguir el mismo camino. Si se
recuerdan los jalones encontrados desde el punto de partida, fécilmente se
puede regresar sigui&ndolos; pero hay que tener cuidado de volver a mirarlos de
cuando en cuando y dlndose vuelta para ver cbmo lucirfin al regreso y saberlos
reconocer con facilidad.

También es bueno al momento de salir, fijarse el lugar donde se encuentra el
sol o de qué lado sopla el viento. Para ello basta dejar caer algunas hojas de
plantas o tomar un pufiadc de polvo y dejarlo caer poco a poco © mojarse la
punta de un dedo y exponerlo al aire y el lado que se enfria serd aquel en cuya
direccifn sopla el vien‘to..

Perdido y solo. Si vas de excursifn ti solo y te pierdes, la principal cosa
que tienes que hacer es conservar la calma. Siéntate y serena tus nerviosl.
Luego razona la forma de salir de ahf. ’ '

Mentalmente, traza tu curso de regreso al punto desde el cual puedas
definitivamente saber dbnde estés. ";Qué hice mal?", ";Dénde me sali del camino
correcto?". Recuerda las otras ' excursiones que hayas hecho en ese mismo
territorio’ y trata de recordar los aspectos més importantes en el mapa que
puedas haber visto.";En qué direccidn van los caminos, las cordilleras...?
;Estoy al norte, sur, este u oeste del campamento?  En qué direccibn esté' eke
punto de referencia, laguna, rio, que me pueda guiar de regreso al campamento?"
Si hay algiin punto cercano desde el cual puedas ver bastante terreno, Gicalo
para verificar los alrededores.

Después de haber analizado tode con clama, decide la mejor direccitn a tomar
y tOmala.

' 8i tienes una brfijula te serd fécil mantener el curso. Si no tienes brijula
X _pero el sol alin estd alto, podréds determinar la direccidn de los principales

=< puntos cardinales con ayuda de una vara, por 21 método ya aprendido ©

K - también clavando la -
vara de forma que no
proyecte sombra, esto
es, que apunte directa-
mente al sol. Espera
hasta . que el Dpalo
proyecte una sombra ce
aproximadamente 15 cms.
o mis. Le sombra forma
_ la 1linea Oeste-Este,
estando el OCeste en la base del palo y el Este en el final de la sombra.
Teniendo esta direccidn, puedes calcular las demds. Este método es bastante
exacto en el mediodia, y durante el resto del dia es suficientemente adecuado
para tus propdsitos.

o -
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Ahora sigue el mismo
sistema de las abejas,
en la direccibn que
2t hayas decidido: Esco-
ge dos puntos de re-—
ferencia gque sBe en-—
cuentren frente a ti:

&rboles, rocas o cual-
quier cosa bien visi-

ble y camina hasta la
primera, ahi escoge una
A.h'nu dos puntos de referencia - tercera exactamente en
dlreclnm:me frente ati, para lfnea con la segunda y
SeQUir un curso recto, procede nuevamente. Conti-

nGa de esta misma forma,




siempre manteniendo dos puntos de rererencia en linea recta Irente a ti. A wenos
que uses un método como éste, te encontraréds caminando alrededor de un circulo.

Finalmente encontraras algo familiar, o una vereda o arroyo que te lleve‘de
regreso al campamento.

Extraviado del resto de tu patrulla. Si en alguna ocasifén te separas o extravias
de tus amigos en alguna excursidn, lo que tienes que hacer es dejar que ellos te
encuentren a ti en lugar de que td intentes encontrarlos a ellos.

Tan pronto como tu ausencia sea notada, alguien empezard a buscarte, y la
mejor forma de ayudar a los que te buscan, es permanecer en el lugar y tener fe
de que alguien te encontrara y te sacara de ahi. Las oraciones te ayudaran.
Ademds de esto, trata de mantenerte tan comodo como puedas y espera-

Para ayudar a los que te buscan trata de indicarles el lugar en que te
encuentras. La llamada universal que indica auxilio, es algin tipo de sefial
repetida tres veces a intervalos reguleres. Tres gritos, por ejemplo; o tres
pitazos con un silbato; o tres columnas de humo. Para hacer esta gefial de humo,
limpia el terreno en un &rea suficiente y construye tres fuegos pequefios ¥y haz
que echen humo, arrojando hojas verdes o yerba.

Los fuegos deberén estar separados entre si por lo menos dos metros para
lograr tres columnas de humo separadas. Esta seflal serd observada pronto y las
tres columnas de humo indicardn que hay un excursionista en peligro y no un
acampador con su fuego ordinario. Cuando los que te buscan te hayan oido o visto,
contestarin a tus sefiales con una sefial que indique ccmprendidc, dos gritos, o
dos silbatazos, etC...

Si dudas de que te encuentren antes de que se haga de noche, recoge suficiente
lefia para que te dure toda la noche y construye algin tipo de refugio. Haz un
armazdn de ramas, cibrelo con hojas o hierbas, luego prepara tu cama, apilando
hojas o grama secas. Si necesitas dejar tu base para conseguir agua o comida,
marca tu camino mediante ramas rotas de tal forma que puedas encontrar el camino
de regreso. Pero cualquier cosa que hagas, permanece en el lugar.

AGn mejor: aprende bien los conocimientos necesarios en orientacidén para que
nunca te pierdas.

Cuandc te encuentres de excursidn, respira el aire fresco, huele el aroma de
1a tierra. Frente a ti se slarga un dia completo de aventuras. Ahora bien,
;cuinto lo disfrutarés? Dependeréd mayormente en lo bien que te hayas adiestrado

para hacer uso de tus sentidos, y seguir 10s principios de un buen excursionista.

METEOROLOGIA

La palabra Meteorologia es de origen griego y con ella se denomina la ciencia
que estudia los fendmenos que se producen en la atmdsfera.

La Atmésfera. Se llama ATMOSFERA a la capa gaseosa que envuelve 0O rodea la
mierrz. Su estudioc es muy jmportante pues de ella depende la vida en nuestro
planeta. Los gases que hay en ella forman una mezcla que se conoce con el nombre
de aire; indispensable para la respiracidn de plantas y animales.

"f'J La ATMOSFERA no deja pasar los rayos del Sol que podrian resultar perjudicia-
les para la vida, actlia como un filtro protector.Conserva el calor en proporcidn
adecuada para que no haya grandes variaciones de temperatura entre el dia y la
noche.

Los geses de la atmbsfera actlan como medio para la transmisidn del sonido.

La atmdsfera permanece unida a la Tierra gracias a la fuerza de gravedad. La
Tierra atrae a la atmbésfera, por lo tanto la atmbsfera pesa. Al peso de la
atmésfera sobre una unidad de superficie se le llama Presiftn Atmosférica.



Capas de la Atmbsfera. En la i1 presion
atmdsfera, de abajo hacia arriba, 1 10"%mb
se distinguen las capas siguien-
tes: -

1) Troposfera (de tropos, que
significa movimiento). Es la
zona de la atmbsfera en contacto %
directo con la Tierra; tiene un
espesor aproximedo de 10 Kms. Se
encuentra en continua agitacidn
porque en ella se producen los
vientos, las nubes, se desarro-

llan las tormentas y los princi-

pales fenbmenos meteoroldgicos.

La parte baja de la Troposfera,

se denomina bioasfera y comprende

unos 6 Kms. porque en ella se
desarrolla la wvida de animales y
plantas. Estd compuesta de los

exosfera 1

siguientes gases: \
Nitrégeno [N] 78% lonosfera [
Oxigeno [0] 21% 203
Anhidrido Carbbnico 0.03%

Otros gases 0.97%

Vapor de agua En proporciones
muy variables.

2) Estratosfera. Es una segunda
capa que abarca desde los 10 Kms
hasta los 80 aproximadamente. Es
una zona de calma, sin nubes ni
polvo; los gases se encuentran
en capas superpuestas, unas
encima de otras; la temperatura
=s5ta por encima de los 55 grados
Centigrados bajo cero. A una
altura de 50 Kms aproximadamente
existe una capa de o0zZono que

actia como filtro protector, N\ &
iy 2 £

1mp%d1?ndo el peso de _CI?rFaEiashmoﬂem
radiaciones solares perjudicia- 2

les a los seres vivos.

3) Ionosfera. Es una capa com- irofosiera o
prendida entre los 80 y 400 Kms. Q
Bus &tomos estéin ionlizadoe (elec-
trizados) por efecto de los rayos
ultravioletas del sol. En esta capa no es posible la vida, pero es en ella donde :
se reflejan las ondas de radio. oo

4) Exosfera (ex, significa fuera). Esta capa queda ya fuera de la atmbsfere. Su
temperatura es elevadisima, miles de grados, y sus moléculas estén muy separadas.

Temperatura. La fuente de energia y el calor de la atmdsfera es el Sol, pero
este calor no lo recibe todo directamente del sol, sino también a través de la
superficie de las tierras y de las aguas, que lo transmiten a las capas
inferiores de la Troposfera reflejindolo del sol.

Esta temperatura se mide por medio del Termbmetro.
La cantidad de calor que recibe la atmbsfera varia segin diferentes causas.

"
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Las principales variaciones son las siguientes:

1) Seglin los distintos lugares de la tierra, de acuerdo con la latitud (segin
estd cerca o lejos de los polos o el ecuador).

2) Variacidn de acuerdo a las estaciones del afio: primavera, verano, otofio o
invierno.

3) Durante el dia la teuperatura casi siempre es mads alta que en la noche.

4) La temperatura, en la Tropcsfera, disminuye con la altura (un grado
centigrado por cada 200 metros).

5) La tierra se calienta répidamente y en igual forma pierde el calor; el agua
(mares) se calienta con mayor lentitud, pero conserva el calor por mayor tiempo.

Todos los puntos de la tierra que tieneii en un mismo momento "igual
temperatura”, se unen en los mapas con lineas llamadas isotermas (muy parecidas

a las curvas de nivel de los planos acotados). .
La Presidn Atmosférica. El aire, al igual que todos los cuerpos, tiene peso.
Ese peso lo ejerce la capa de atmdsfera que tenemos sobre nosotros y' le
llamamos Presidén Atmosférica. El peso total de toda la atmdsfera se calcula en
unos 5,000 billones de tcneladas. Cada uno de nosotros soportamos desde nuestro
nacimiento unas 30,000 libras de presién, pero no las advertimos porque nuestro
cuerpo las contrarresta por la presidn sanguinea.

La presidép atmosférica varia también mucho seglin el lugar, la hora, etec.
Pero las causas principales de esta variacidn son la temperatura y la humedad .

Cuando aumenta la temperatura el aire se calienta, pierde peso al separase
sus moléculas y por lo tanto se elevard, con lo cual disminuird la presidn.

También el aire himedo, cargado de vapor de agua, produce una disminucidn de
presién, ya que el vapor de agua pesa menos que el aire seco.

Las variaciones de presién se miden por medio del Bardmetro y las lineas que
unen, en un mapa, todos los puntos terrestres de igual presidén se llaman
isobaras.

Observando las variciones de presidn durante todo un afic, se llege & lae
conclusiones siguientes:

1) Durante todo el afio las regiones ecuatoriales son &reas de bajas presiones,

constituyen las denominadas calmas ecuatcoriles.

2) Durante todo el afio las regiones polares y subtropicales son &reas de altas

presiones. i

3) Durante el invierno en el centro y el este de los grandes continentes del

hemisferio norte hay &reas de altas presiones.

4) Durante el verano en el centro y sur de escs continentes nay &rsas de bajas
. presiones.
ﬁ%%os Vientos. La atmdsfera nunca estd en calma. Los movimientos del aire son
““"denominados yientos y corrientes aéreas.

El viento es el aire que se mueve horizontalmente en la Troposfera. El aire

que se mueve verticalmente, y todo movimiento del aire en las capas superiores
de la atmbésfera, es denominado corriente aérea.

Los vientos y las corrientes aéreas dependen de las diferencias de presidn y
temperatura del aire sobre las diferentes &reas de la superficie terrestre.
Para comprender mejor cdmo se forman los vientos, observemos con atencidn el
croquis de la phgina siguiente (44).

En el punto A del diagrama la temperatura es alta, por lo tanto, el
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CORRIEMTES EN LAS CAPAS

BAJA PFRESION ALTA PRESIOM .'
A VIENTOS CERCA DE LA B hacia la =zona atmosférica

il
-

SUPERIORES DE LA TROPOSFERA gy = { aire se calienta y Pierde

A - peso, con lo que la presibn

baja y el aire tiende a

E 3 ascender, formando un frea

B ' CROQUIS 3 de a presifn. En el punto

: E - WO 5 % B, ?:?tamparatura es baja y

NE. DEL VIENTO x]3 A la presién es alta por lo

ﬁ\ Bl = =g cual existe un frea de alta

8| = 1390 () 770 & g presifn. El saire se mueve

] g AN 1 g entonces de B hacia A, dando

il 2 @ _ @ El origen a vientos. En las

U s» capas superiores una corrien-

. °® te se mueve de encima de A
o o

SUPERFICH TERRESTRE situada encima de B. De esta
manera se establece la
circulacidén atmosférica.

Leyes de los Vient 1.— Los vientos siempre soplan desde Las areas de aLta
presion hacia Las ar:.e.aa de bafa presion.

Mientras mayor es la diferencia de presifén entre ambas &reas, més fuertes
son los vientos, por lo tanto:

2.- La velocidad def viento esid en nazon dinecta a La diferencia de presiones i
de Los dos puntos entre Los cuzles sopla.

Direccidn y Velocidad de los Vientos. La direc-
cion del viento es aquella desde la cual sopla;
es decir, un viento que sopla de sur a norte,
serd un viento sur; si sopla del suroeste al
nordeste serd un viento suroceste.

El aparato que se usa para saber la direccidn
del viento se llama Veleta, cuya flecha sefiala
siempre desde donde sopla el viento.

La velccidad del viento se mide en kilbmetros
por hora o en metros por segundo. El aparato
empleado para medir la velocidad del viento se
llama Anewbmetro.

De acuerdo con sus efectes, los vientos se pueden clasificar asi:

Nombre Kme/seg. Efectos

Calma 0adb El humo se eleva vertical. '

Débil 4 a 14 Agita las hojas. Mueve una bandera. Se siente en el
Moderado 14 a 28 Mueve las ramas pequefias. Levanta polvo y papeleﬁ?stm°
Fuerte 28 a 43 Agita las ramas gruesas. Es dificil llevar un paraguas.
Muy fuerte 43 a 57 Agita troncos. Parte ramas. Es dificil caminar.
Violento 57 a 90 Arranca ramas. Tumba chimeneas y tejas d_e__l los tgchos.

Tempestad 90 a 100 Ocurre pocas veces. Levanta techos. Arranca &rboles.
Huracén més de 100 Grandes dafios y desastres en zonas extensas.
Algunos vientos han llegado a alcanzar los 800 Kms/hora en los tornados.

Las Nubes. Son las formas mayores y mfs hermosas de la condensacibn de agua.
Estén constituidas por gotas minfisculas de agua, copos de nieve y cristalitos
de hielo, seglin la temperatura existente en el nivel atmosférico donde se




encuentren.
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Las nubes se originan en las Areas de baja presidn, donde las corrientes
verticales elevan el aire himedo, expandiéndolo. Al llegar este aire caliente
a un nivel donde el descenso de la temperatura provoca la saturacidn, el vapor

de agua en suspensidn se condensa y forma las nubes.

Hay cuatro ti'poa principales de nubes: cirros, ctmulos, nimbos y estratos.
De la combinacidn de estos cuatro tipos fundamentales se derivan las designa-

ciones de muchos otros tipos compuestos.
b s | R \ - V.|«Cirros, en forma dé ganchos o penachos, estén
Ta % %7 5E e constituides totalmente por cristales de hielo,

g e S ! _- | ,dada la bajisima temperatura de -60 grados centi-
_ . ‘2&3:}} .. 7| grados que hay a los 8 o més Kms. de altura donde
N SR se forman. A veces pueden ser signo de huracén.
. : S s
B e s
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Cirrostratos, son también nubes muy altas y p- - - SR
frias, pueden producir halos o anillos

luminosos en torrno al sol.
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ol - < Cirrosctimulos, nubes en forma de escamas
- &
B LR e 3 alineadas o en grupos. Su altitud es de unos
o " et R N G e
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AltoscGmulos, son capas de nubes medias, 5 e s s i D P
Koms. en forma de rebafio de ovejos blancos o W 2 T i 5 o e

grises, sus bordes son redondeasdecs y bien

definidos.

e | .4 Altucstratos, son generslmente 1lisos, més

AR grisfBiseos o azulados presentandc una superficie
uniforme cubriendo el cielo o parte de &l, y a
través de los cuales puede localizarse la
posicibn del sol por su luz aunque sin definir-
ge el disco s=olar.

Son nubes mAs bajas, 3 Kms.

Stratociimulos,
con formas muy variadas y de color oscuro, P
dejando ver entre ellas el azul del cielo. No

suelen traer lluvia.




<4 Nimbos, son nubes informes y grises que traen
lluvias y nevadas. Son las nubes que nublan el
cielo a veces durante varios dfas.
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CGmmilos, son nubes originadas por corrientes "M . __Fﬁf~\ -
verticales. Su apariencia, =n general, es de b= "= r‘ ,:r -

una base plena y la copa en forma de coli- fhaay O VS o e |

flor. 2
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# ¢ Cumulosnimbos, son cimulos pero con falsos cirros
en la parte superior y nimbos en la parte inferior.
Son nubes de tormenta que se acercan lentamente.
Pueden alcanzar hasta 10 y 15 mil metros de alto.

Stratos, son nubes bajas y horizontales, que

se observan principalmente de noche y pueden (-
indicar la proximidad de lluvias. Deben su
nombre a que parecen formadas por capas.

Las nubes contribuyen a wmantener una I e e LYoy i
temperatura uniforme, ya que impiden la
radiacidn excesive del calor del sol. Esta es la razén por la cual las noches
nubladas son mAs calientes que las noches despejadas.

Las Lluvias. Cuando las particulas del vapor de agua condensado en la atmbs-
fera alcanzan tal peso que no pueden seguir flotando en forma de nubes, caen
por efecto de la gravedad. Estc es loc que s2 llame precipitacidn o lluvia.

La precipitacibn puede ser de nieve o granizo si la temperatura atmosférica
es inferior a los O grados centigrados.

El enfriamientc del aire que da origen a la lluvia, puede producirse per
varias causas:
1) Cuando las nubes al elevarse por el empuje de corrientes de aire verticales
(conveccidn) encuentran una capa superior méAs fria que produzca una fuerte
condensacibn.
2) Cuando las nubes, impulsadas por el viento, pasan sobre las tierras frias
después de cruzar sobre mares calientes.
3) Cuando una nube, empujada por el viento, tropieza con una montafia y es
forzada a ascender, hasta llegar a capas més frias. Estas lluvias son las
denominadas de relieve u orogrificas.

La Meteorologia y el Campismo. Es muy posible que las condiciones atmosféri-
cas y el tiempo reinante tengan mucho que ver en elI éxito de un campamento.

Sin lugar a dudas que con mal tiempo te seré dificil tener excursiones y
campamentos donde puedas disfrutar del sol, el aire libre y del encanto de la

naturaleza. Pero esto no significa Que en algunas ocasiones durante tus
campamentos y excursiocnes, llueva o exista mal tiempo. Es natural, pues en
nuestro pais hay épocas de tiempo muy variable, pero es una oportunidad para
demostrar que "el Scout sonrie y canta en sus dificultades".
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Antes de salir de campamento o de excursién asegirate de las condiciones
. metereolbgicas que habrén de existir Yy ésto lo puedes conocer a través de la
radio, del peribdico o la telivisidn.

Hay que procurar establecer los programas de campamentos ¥ excursiones en
_épocas apropiadas, pero también acostimbrate a acampar en condiciones de tiempo
desfavorable. Esto te ayudard a que si en una excursidn llegase a llover
durante todo el dfa, puedas pasarla lo mejor que el ambiente te ofrezca y sacar
con ello buen partido y diversién de estas interesantes experiencias. ’

Es preciso que tengas muy claro que los pronbsticos del tiempo no son unas
adivinanzas que se logran mirando el cielo por nuestras ventanas, hay indicios
en la nubosidad, el viento y la presién, que pueden ayudarnos 2 prever un
cambio de situacibn; para la prediccidén del tiempo se necesitan infinidad de
datos de los cuales nosotros no disponemos, pero s podemos guiarnos de algunas
gsefiales fruto de la observacién y experiencia de nuestros antepasados ¥y que
tienen bastante exactitud.

. Algunas sefiales tradicionales de buen tiempo: .

% nCielo rojizo al atardecer, gsefial de buen tiempo" pParticulas de polvo en el
aire seco del atardecer producen tonalidades rojizas en el cielo.

% ngi las golondrinas vuelan alto, gignifica que no 1loverd" Les golondrinas ¥
otras aves cazan y “omen insectos al vuelo. Cuando hay presiones altas en el
aire, los insactos son elevados por las corrientes de aire ascendente.

% n3i el humo sube derecho ¥ alto, no habrd 1luvia" El hume sube recto y alto
cuando no hay brisa, por lo tanto el aire nd atraeréd la humedad a esa aresa.

% uCuando en la madrugada hay rocio en la hierba, sefial de que no lloverad™ El
rocio se forma cuando la hunedad se condensa en las hojas frias de las hierbas.
Esto sucede especialmente en las noches frias y claras que son de buen tiempO.

Algunas sefiales de mal tiempo o de +ormenta:

% "Cjelo rojizer al amanecer, mal tiempo podrd haber™ El cielo seco y peclvo-
riento se estd moviendo desde donde estd hacia el este. El aire hiimedo vendré
entonces del oeste.

#* "Colecndrines volando cerca del suelc, indican proximided de mal tiempo" LA
presién baja del aire obliga a los {nsectos a volar muy bajo en el aire pesado

y himedo, aire que atrae tuormentas.
¥ "S{ el humo permanece bdajo y no =€ eleva. espere ventarrones" La baja

presibn del eire impide a2l humo levantarse alto. Las bajas presiones etraen el
mal tiempo.

¥ "Cuando la hierba estd seca al amanecer, espere iluvia antes del anochecer"
Ea las noches nubladas, la hierba no se ha enfriado lo suficiente para formar
el rocfo. El ambiente esth cargado, puede llover en cualquier momento.

# vCielo aborregado, con colas de caballo © escamado, cambio de tiempo
avisaco™.

3 CAMPISMO

\ TT—
Requisitos y condiciones \;@V“'jﬂg para escoger un lugar para acampar .
1Dénde vas a acam— PR R

par? En el lugar 231 B
perfecto, por su- g e\ A S
puesto. Y qué e
hace que un lugar
sea perfecto?
Pues veamoslo
ahora:

El lugar perfec-
to para acampar
debe ser un sitio



amplio y abierto, lo suficientemente elevado como para evitar las neblinas que
producen las lagunas y rios cercanos. Debe tener una ligera inclinacibdn para
que las aguas de lluvia puedan correr con facilidad y no estancarse, pero con
un nivel suficiente para poder dormir sin problemas. Que el terreno se encuen-—
tre cubierto de hierba, algo arenoso, para que absorba el agua. Evitar siempre
los terrenos arcillosos, porque la hierba que lo cubre se machutarf répidamente
Y aquello se convertirf pronto en un lodazal; también aléjate de la arena
suelta, porque &sta se meterf por todes partes, tu comida, tu ropa, etc...;
aléjate también de los lugares muy ricos en vegetacibn, como malezas y arbustos
altos, porque ello denota terreno pantancso con mosquitos y plantas urticantes.

Tu lugar perfecto de-
berd estar protegido de
los vientos dominantes.
Escoge un lugar con &rbo—
lee o arbustos en los
lados oceste y norte, de
tal forma que tu tienda
quede expuesta al sol
durante las primeras
horas del dfa. No
coloques tus tiendas
directamente bajo los
&rboles. Te protege-
rén bien de la lluvia,
pero cuando &sta se haya
acabado los &rboles permane-
cerén goteando durante muchas
horas y el golpeteo de las gotas
sobre la tienda no te dejarh
dormir. Otra desventaja de acampar -
bajo los &rboles es que las ramas muertas pueden caer de repente sobre un
acampador o una tienda de campaiia.

Deber& haber agua dentro de una distancia razonable, no (nicemente para beber,
sino también, si es posible, para bafiarse o lavarse.

Todo esto por lo que respecta al lugar en si. Veamos ahora los alrededores:

El luger debe ser bello y suficientemente alejado de la gente para esegurar
privacidad. Si tienes visitantes caminando por el cempo durante todo el dia,
realmente tendrfis muy pocae oportunidades de hacer un verdadero campismo.

Por otro lado, el lugar deberf estar bestante cerca de tu lugar de origen.
para poder llegar a &€l sin tener que perder mucho tiempo en el viaje o gastar
mucho dinero en transporte.

El luger debe ser seguro. No coloques tu tienda en una hondonada, si de
cesualidad sobreviene una tormenta, estarfs en peligro de wna inundacibn. as$
como cerca Ge un rio. No acampes bajo un risco, nunca puedes saber si ccurrich
un derrumbe. Y no acampes en un lugar cubierto de pasto o bosque seco, méxime si
el Area ha estado sometida a un periode de sequfa, tendrfis peligro de un grave
incendio.

El luger perfecto para acampar .es difficil de encontrar, jCierto! Habr&
lugares disponibles que tengan solamente algunas de las caracteristicas
mencinadas. Pero mantén los ojos abiertos, es posible que te encuentres en el
lugar ideal durante alguna de tus excursiones de Patrulla. Cuando hayas
localizado el lugar, obtén el permiso del duefioc (si es que existe) o de 1la
eutoridad para poder acampar y aseglrate de que sigues todas las normas que el
duefic puedea pedirte, para poder usar ese sitio.
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Distriucién correcta de un campamento de Patrulla. @Q%@ {:} ;
La distribucidén de un campa- i: j

mento de Patrulla debe ser muy
semejante a la distribucidn del
campamento de Tropa. Hay que
observar las mismas reglas gene-
rales para el bienestar y la
higiene de todos. Como son:

1) Hay que fijarse bien en la

direcciébn de la brisa
para que el humo y los
malos olores no lleguen
a las tiendas y lugares
de estar.

2) Las tiendas dcben
quedar hacia el norte u
o¢ste del Area de campa-
wento, para gque les dé
el sol per las mafianas.
3) El1 comedor y la
Jespensa deben quedar cerca de el Area de cocina. 4) El pozo de
desperdicios debe estar también cerca de la cocina, pero apartado
de las tiendas. 5) La letrina estard en un lugar un poco escon-
dido de la vista del campamento o de algin camino donde pudiera pasar algiin
-curioso. 6) El lugar de abastecimiento de agua deberd estar mas arriba [en la
correinte de agua]| que los dem@s puntos en donde ésta se amplea para otros usos,
como bano, lavadero, ete... " 1] direccidn de la brisa

2] tiendas de campafia

] comedor

] pozo de desperdicios

letrina

lugar de abastecimiento de agua

iugar de barlio

lavadero

cocina

asta de bandera

&rea central de actividades y reuniones

Lugares marcados en el croquis

e It
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Equipo personal. Cuando prepares tu equipo personai de campamento, piensa lo
siguiente: ;Gué recesito realmentie?

Hey Scouts que con pocas cosas se sienten bien, pero saben eacoger lo verdade-
ramente necesario. Hay otros que llevan tantas cosas, muchas sin verdadera

necesidad, que no pueden cargar su mochila por su excesivo peso.

Haz una lista de las cosas verdaderamente necesarias, siguiendo un orden, y
luego vas marcando a medida que vas preparando tu equipo. Asi nada se te olvidaraé
y podréds luego comprobar si algo se te perdié o falta.

En esta lista hay que prever también algunas cosas que pueden ser Gtiles en

' ciertas circunstancias, como son: agujas, hilo, alfileres de seguridad, lampara
de pilas o linterna...

Ahora te damos una lista que te puede ayudar, pero que tQ debes arreglar segin
tus necesidades, pues quizé no todo te seréd absolutamente necesario.



Mochila

Saco de dormir (sleeping bag) o pequefio colchén.
Frazada o cobija

Plastico para aislar del suelo h(medo (sirve tam-
Pijama o ropa de dormir. bién como capa de agua).
Funda pléstica para la ropa seca, que sirve luego
Par de tenis. para la ropa sucia.

cocooaoa

rme Scout completo. [] Traje de bafic
Pantalones fuerte-azul. [] Toalla {f
Camisetas, poloshirt 4
Ropa interior
Pafiuelo extra

(|
(]
(J
]
[0 Medias
[OJ Aguja, hilo, botones (J Jabdn
[[J Chambras, inperdibles FH (] Peine *
[J Papel sanitario individua : O Cepillo de dientes e
[J Navaja o cuchilla scout [] Pasta de dientes
(J Linterna, pilas auxiliares (0J Espejo pequefio
[J Cuaderno de anotar, lépiz o pluma. (] Detergente para lavar ropa
rf:-?‘?;?i» T [] Plato mefé%ico o p}és?ico
SR e e oy (] Vaso metdlico o plastico
i T [:\J‘_\\,\’{L‘_’_ [J Cubiertos: tenedor, cuchillo, cuchara _.f-
d'_'-':/{; /;f};,;, ‘l.-.z—:] i [J Cantimplora para agua [
;ﬁm@ [J Medicina personal
TR [} Camara fotografica (opcional)
(J Instrumento musical (opcional)
Hay otres muchas cosas opcionales que pueden ser Gtiles y “Mfta~indispen-

sables en algunos campamentos dependiendo de la finalidad del mismo y del
grado de adelanto que ta tengas, como: binoculares, brijulas, relojes con
crondmetro, hacha de mano, etc...

Cuarda siempre tu lista de pertenencias Y 81 es posible, marca cada cosa
con tu nombre o iniciales para poder distinguilas de las de los demas.

Programa y ment de cempamentn. "“Un buen jefe vive sdiempre unas horas adefantado™
8l siempre ha previsto, preparado y visto todo eso que va a hacer y deshacer.
Asi que cuando se planea un campamento, hay que hacer con tiempo el programa.
Un buen programa debe ser equilibrado, ni sobre cargado ni vacio. Equilibrado

en la cantidad de cosas por realizar, pero equilibrado tambi&n en la variedad
de esas actividades.

JamAs la vagancia encontrara tiempo en el dia de campamento, perc hay que
prever ciertos periodos de actividad celmada, mds © menos a eso de las
5:30 p.m. Los tiempos libres serén también tolerados, pero no muy largos; cada
Scout podrd hacer lo que quiera. Estos serén loe minutos de descanso al fin
del dia antes de la cena. Minutos preciosos porque permitirén a cada unc
encontrarse a si mismo, liberado por algunos minutos del entretenimiento

agradable, pero al fin de un poco de tiempo, cansado de la vida colectiva y
organizada.

El programa aparece principalmente en el Horario de campamento, donde se
indican hora por hora las diferentes actividades de cada dia y los ratos de
descanso, que deben ser respetados y tranquilos.

Cada actividad debe estar acompafnada por el nombre del responsable de la
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misma. También debe aparecer la funcidn que cada Scout desempefiaréd en el
campamento, como: cocinero, ayudante cocinero, encargado de la lefia
enfermero, ete... ’

El programa debe estar encabezado por los objetivos que se espe;an del
I campamento, ejemplo:

! Programa de Campamentc de fin de semana. Consigna: "Abre los ojos"
1.-Desde el punto de vista material: aprender a observar-

2.-Desde el punto de vista espiritual: encontrar a Diosg, descu-

brirlo en si mismo, en sus hermancs, en sus obras (naturaleza).

MenG. Se oye a menudo decir que el corazdn de un soldado estd en su
estémago, y que les basta con comer bien para levantar la moral, o también:
"barriga llens, corazén contento". Pues bien, en un Campahehto‘se necesita
comer alimentos sustanciosos y buenos, pero sobre todo "limpios'.

Al planear las comidas de un campamento es importante incluir tedos los
ingredientes que te son necesarios para tu salud y crecimiento. Escogiendo
+u comida de cada uno de los cuatro grupos mencionados mds abajo, estaras
seguro de obtener todo lo necesario para mantener tu cuerpo fuerte y sanoj,

1) CARNE, PESCADO, HUEVOS.-Por 1o menos una buena racidn de uno de estos
tres productes cada dia.

2) LECHE Y DERIVADOS.-Por lo menos un vaso de leche diario, sola o mezclada
con café, chocolate o algln cereal. Si la leche es natural, debe estar
hervida o pasteurizada. La leche se puede usar también para cocinar algunos
alimentos.

3) VEGETALES Y FRUTAS.-No deben faltar en todas las comidas o en las
meriendas; se pueden comer directamente o cocidos con otrcs alimentos.

L) PAN Y DERIVADOS DE LA HARINA.-A ser posible también en todas las conidas.

Hay otros ingredientes que sSon también necesarios para la ccecina de
campamento, como: grasas (mantequilla, aceite, margarina), azilicares (azficar,
dulces, mermeladas, jaleas) y condimentos (sal, vinagre, mostaza, orégano. .)

Para un campamento de una ‘noche, la mayoria de tus alimentos serén

ligeros y fresces. Para un campamento volante, en donde es impertante
mantener bajo el pesc de 1a mechila, deberads usar alimentos secos ©

deshidratsdos.

La Higiene en un campamento abarca: a)
la propia persona, b) los aiimentcs y
Gtiles de cocina, c¢) las tiendas de
campafia y d) el &rea de campamento.

lHigiene en el campamento.

2 a) Higiene de la propia persona:
gﬁ-é%i Estar en campamento no dispensa
i de estar iimpio en lo posible.
Después de caminatas ©
ejercicios donde se ha
sudado, es necesaric un
bafio o al menos lavarse Yy
cambiarse de ropa. Todos
los dias te lavarés bien
la boca al levantarte y
antes de acostarte. Cada vez que vas
a comer algo, te lavards las manos.

Si necesitas ir al bafio, hacer tus necesidades,
y no hay letrina en el campamento o estas por otros

prepara tu propia letrina individual escarbando en la tierra con el

sitio,



taldn del zapato. A esto llaman "agujero
tedo con la tierra que sacaste del agujer

b) Higiene de los alimentos y Gtiles: Es &
bien tapados y fuera del alcance de insectos

Lévalos con ~ ¥y
agua y detergente

Después de emp tus Gti e
pués emplear tus Gtiles de S60, b

comida o los de cocina, quitales la graaa__?;_];gpt%f;u dﬁ’con h_o_jgs'secas,
un poco de hierba o con papel, idvalos b;.éjq;;f‘rfue“&? njuigales y sécalos.

c) Higiene de las tiendas de campafia: Nunca aef—;_deh&.,}ccmer\_}:_-x“lil-:":gu&rdar alimentos
dentro de las tiendas, pues con ello y los desper:_q,.ie_i‘qg,.’_ que se dejan, se atraerén
los insectos, en especial las hormigas, cucaracﬁﬁa‘&‘a_méda e .

|

i el SRS L = ;
Al ontrar en las tiendas debes quitarte fﬂl&'”"_nalzado ¥ dejarle fuera de la
misma, asi evitas introducir lodo o arena: Tampoco dejei ropa mojada dentro de
las tiendas. Cada dia es necesario sacar 's:odaa_ las cosas que hay en las
tiendas, abrirlas bien para que se aereen y barrerlas si es necesario. Mas

tarde se volverd a colocar todo en perfecto orden.

d) Higiene del &rea de campamento: La primera regla para conservar la limpieza
es "no tirar basura". Para ello estid el pozo de desperdiciocs.

IMPORTANTE No dejes acumular la basura. \

iQuémala con cada comida!

I I

Si hay besura hGmeda
colbcala sobre
calientes. %’
Cuando esté

Amontonar basuras y desperdicios es. atraer los ﬁpiméleg, los cuales
volveran a regarlos al escarbar dentro del: b'asurerﬁ buscando comida.
oA Y o s

Przparar tres platos diferentes con utensilios dé cocina. Para esta prueba,

ponte al habla con tu Jefe de Tropa y &l te dard todas las .indicaciones

necesarias. - :

| 10 - CONSERVACION DE LOS RECURSOS:NATURALES | -

L O

* Haber obtenido la insignia mundiai de Ca:.ﬂervaciﬁn- f Y

£ig!

* Saber la "Historia Geolbgica™ de nueat?{,lffi%?__
* Conocer las principales zonas mineras dei“*]plﬂ ; raire
* Conocer 20 plantas endémicas de la Hepﬁbllcawm-

* Conocer, por el plumaje y morfologia, 1? %B de nuestro pals.

%

* Conocer la distribucidn de los parques mcionaleh.ﬂuﬁlea son los motivos de

su existencia y qué zonas de vida incluyen, *

T CRshdiin s A

* Dar una charla sobre la conservaciba deaﬂf.logdmcurﬂm naturales en nuestra

patria, puede ser ante sus hermanos Scouta .de unidad, pero en ese caso deben
haber por lo menos 6 personas invitadas a escucharla”(anigos ¢ familiares).
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INSIGNIA MUNDIAL DE CONSERVACION
1-—Conocimiento

LLevar a cabo dos de las siguientes actividades:

Junto con otros de tu 23 ustra
grupo, averigua las causas de lo siguient i t

; : nte, e il

tus investigaciones en una pizarra o panel de exhibicifn o un dﬁaderéo de nztaa-

~contaminacidén del agua
-erosidén del suelo
—polucibn © ccntaminacibn dal airse

Prepara una lists para acampadores, excursionistas y exploradores, de "cosas
que se deben hacer y que no se deben hacer" para no déstruirco dafnar los
aspectos naturales del campo. e e i S S

Lleva a cabo un estudio de plantas y animales y prepara un informe de los

que estdn en peligro dz extincibn y en qué zona de tu pai$ayuﬁliﬁ§§i@p del por
qué esto sucede. Puedes incluir trabajos de campo. A RIS e
2--Habilidades
Lleva a cabo dos de las siguientes habilidades:

a) Recoger agua lodosa de un riachuelo o quebrada en movimiento en un frasco
de vidrio y dejarlo guieto per seis horas; luego observar la cantidad de tierra
que se asienta en €l fondo. Reportar las ideas sobre l1la procedencia de la
tierra y por qué.

b) A través de un experimento demostrar cdmo se pierde la tierra con el aire,
la liuvie y en el mal manejo ¥y qué se puede hacer para evitar que esto suceda.
d) Demostrar la composicién de un buen suelo.

e) Demostrar a través de un experimento, el efecto en el crecimiento y
desarrollo de una semilla de una buena tierra y de una maia tierrsa.
f) Demostrar cbémo se forma la nieblas/humo (polucién).

g) Mantener un reporte diario del tiempo para sus vecinos durante un mes.
Incluyendo 1lluvia, sol, niebla/humo, temperatura, direccidn y Ve}ocidad del
vients y humedad.

h) Elaborar una colecciba de huellas de animsles salvajes o libres en yeso
moldeado; cada una con su identificaciln.

i) Mostrar, por ejemplo, por medio de cuadernos de notas o exhibiciones, el por
qué muchos animales del mundo estan amenazados de extinecidn, haciendo
sugerencias de la forma gque se puede ayudar a salvarlos y averiguar en Qqué
forma puede ayudar a prevenir este problema.

j) Hacer un diagrama ilustrando el ciclo completo del agua, usando Yy
desc¢ribiendo los términos siguientes: -precipitacidn —derramamiento
-agua de la tierra —evaporacifn —transpiracidn.

k) Contar las personas que vea usando articulos producidos por animales
salvajes, identificar la especie, averiguar cudles estén en peligro y por qué.
3-Actitud y Accibn

Como miembro de tu grupo, lleva a cabo dos de las siguientes actividades:

a) Hacer arreglos précticos para alimentacién de animales y aves silvestres.

b) Hacer y mantener un estanque para peces, aves o anfibios.
c) Construir un refugio de cbservacidn, usarlo ¥ preparar un reporte de sus

observaciones.

d) Con un grupo de compafieros llevar a cabo la limpieza de las orillas de un



riachuelo, estanque, laguna o playa.
e) Planear con tu grupo o Patrulla una campafia "antibasura" y llevarla a cabo.

f) Llevar a cabo cualquier otro proyecto similar que haya sido sugerido por tu
grupo y aprobado por tus dirigentes.

g) Tomar parte en alglin proyecto local, nacional o internacional, que. ayude a
mejorar tu medio ambiente.

LA HISTORIA GEOLOGICA DE NUESTRA ISLA

La tierra de nuestra Isla es relativamente joven. Las partes més antiguas:
Cordillera Central, Samani, Cordillera Oriental, zonas de Gaspar Hernéndez,
Puerto Plata e Imbert, pertenecen al periocdo Cretéceo (finales de la Era
Mesozoica o Secundaria) de hace 130 millones de afios y que termind har&d unos
60 millones de afios y cuya procedencia es volcénica o ignea.

GLOLOGICA DE LA ISLA DE
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Se cree que autes de esta é&poca la Isla de Santo Domingo formaba parts de
un continente desaparecido llamado Antillia, gue emergid de los mares en la
Era Paleozoica, hard mds de 209 millones de afios y que luego volvid a
sumergirse antes del periodo Cretaceo.

Eoceno. Las rocas de este periodo son en su mayoria "calizes" muy cristali-
zadas. Fue en esta &poca que se formaron las anticlinales de Isabel de Torres
y del Diego de Ocampo, Jicomé, las sierras de Neiba y Baoruco. Su vejez es de
60 millones de afios. ;

El Oligoceno comenzd hard unos 40 millones de afios. En esa época de
levantamientos y erosién se formaron las regicnes de San José de las Matas y
la Sierra de Martin Garcia, donde se observan formaciones de arcilla, grava y
cantos rodados (piedras redondeadas). La Cordillera Septentrional es casi toda
de esta épocal. ;

El Mioceno fue un periodo tranquilo. Se formaron grandes sedimentos en’




-5 -

aguas pOCO profundas que se mezclaron con una rica fauna marina. Estos
sedimentos y f6siles marinos se levantaron luego. :
]

En este perfodo quedd completada la Cordillera Septentrional. De esta.época
data el levantamiento del Santo Cerro, La Vega, que pasandd por Santiago
penetra en Haitf, siendo erosionado por el rio Yaque del Norte y varios de sus
afluentes. Otros levantamientos de esta &poca se formarcn al Norte de Villa
Vasquez y'al Este de Cotuf hasta Samanf.

En el Sur se produjeron levantamientos en los cerros de sal y yeso de Cabral
que tienen de 20 a 30 millones de afios de existencia y las mipas ﬂh'#ravertino
en Canoa (Barahona) que se usa para revestir edificios. oy 4

. Al terminar la Era Terciaria en el Plioceno, se formd la fosa de Milwaukee,
1 Nordeste de la bahia Escocesa y la escarpa de la cordillera de Samané. La

ltima actividad volcénica de nuestro pais se registrd al final gg”qété'beiipdo
por la zona de las Matas de Farfén, har@ unos 12 millones de afios. s

En la Era Cuaternaria, el Pleistoceno, hace sblo un millén de afios, nuestra
;sla tomd su forma final o actual. Quedaban sumergidos nuestrcs valles. Habia
un canal marino que iba de la bahia de Samend a la de Manzanillo. Dicho canal
comenzd & secarse cerca de Santiago. El valle del Yaque del Norte era un mar
profundo que se 1lend de sedimentos. EL valle del Yuna fue otro mar desapareci-
do, pero de poco fondc y el valle dé Bonao un lagdo que se€ sech.

En el Este y en el Sur se levantaron el Llano Oriental ¥y los valles de
Peravia en Bani, el de Azua, el de Neiba y el valle de San Juan. El lago
Enriquillo es lo que queda de un antiguo canal que unia la bahia de 'Neiba con
el golfo de Leogane en Haiti.

Las Edades de Hielo. Los géﬁlogos afirman que en el Gltimo milldn de afios los
hielos polares han avanzado cuatro veces hacia el Sur y luego retrccedido hacia
sl Norte. Cada vez que se ha producido una edad de hielo €l nivel de los

océanos ha bajado de 90 a 125 metros.

La Gltima edad de hielo fue hace 30 o 40 mil afios, perdiendo agua los mares
y retirandose la 1fnea costera, con lo cual nuestira Isla resultd agrandada,
qguedando su plataforma marina al descubierto. Las isias de Sacna y Beata se
goldaron a la tierra firme y las actuales playae se Becaron.

Cuando ces§ esa Gltima glaciacibn, hace unos 141 o 12 mil afics, loe hielos
polares se descongelarcn, el nivel de los océanos sunentd y las eguas avanzaron
de puevo sobre la antigua iinea costera inundando nuestros entonces valles
cogteros y formeron asi nuevas bahias y nuevas piayas, quedando nuestra Isla

n&8 c menos como hoy la conocemos.

HNOTA: Este es un resumen sacado del autor Luis N. Niafez Molina.

PRINCIPALES ZOWAS MINERAS DEL PAIS

El sector minerc ha ocupado un puesto de mucha importancia en la economia
dominicana, debido a su incidencia en el Producto Nacional Bruto (ENB), a la
creacibn de empleos directos e indirectos y a los ingresos de divisas que
generan las exportaciones de este sector.

/Q\ ORO Y PLATA: La Rep. Dominicana eatd entre los diez principales paises
productores de oro del mundo y tiene la mina més grande del Hemisferio

Occidental. .
Explota estos minerales la Rosario Mining S.A. y los yacimientos se
encuentran en Pueblo Viejo, Los Cacaos, parte oriental de la Cordillera Central

cerca de Cotui.
[g\ FERRONIQUEL: Este mineral lo explota la Falconbridg Dominicana en varios
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Yacimientos separados que van desde Sierra Prieta hasta

las cercanias de La Vega, en la zona de Bonao. Estos

vacimientos a cielo abierto son: Loma Fraser, Loma Larga,
O Loma Peguera, Loma Guardarraye y Loma Tafna.

535 BAUXITA: La Bauxita e= la que da el "Aluminio". Los principales yacimientos
8e encuentran en Las Mercedes y en ¢l Aceitillar, por el lado Sur-sureste de la
Sierra de Bahoruco. En general toda el &rea de Pedernales es rica en alGmina.
Estos yacimientos los explota la Alcoa Exploration Company en Cabo Rojo.

NO METALES

b MARMOL: Casi todo el territorio nacional es rico en mérmoles, explotados por
! la Marmolera Nacional. Las minas prinecipales son:

ZCS Hatillo, Cotuf, Provincia de Sé&nchez Ramfrez (mfrmol gris con diferentes
tonalidades).

Jélg Peninsula da .Samané (m&rmol negro veteado de blanco, gris, rosade ¥y
amarillo).

/6\ BSan Jos& de las Mstas (mirmol marrdn v morado).

{%5 Puﬁrto Plata (mhrmol verde claro veteado de blanco y morade veteado de
blanco).

| Jarabacoa (mfrmol gris a varios tonos).
: 595 Hato Mayor (mfrmol gris a varios tonos).
El Seibo en la zona de Eneas (wirmol gris a varioss +onos).
Canca y Vicente Noble, provincia de Barahona (travertino, 6nice y alabastro).
Z{éa YESO: El yacimiento se encuentra en las laderas y cima de la Loma de Sal y

Yeso al Sur de Las Salinas, Barahona. Es explotado por CORDE (Corporacifn de
Empresas Estatales). :

SAL GEMA: Los yacimientos estén en Las Salinas, Barahona, por el lado Norte-
central de la Loma de Sal y Yeso.

AMBAR: Es un mineral orgénico formado por resinas que ge han fosilizado des-
pués de millones de afios. Los yacimientos principales estfin en Puerto Plata y
en El Seibo. '
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IDENTIFICACION DE PLANTAS ENDEMICAS DE LA REP. DOMINICANA

Existen en la naturaleza miles de especies diferentes de plantas, algunas se
repiten de un pais a otro. Pero las hay, también, que son "endémicas", es decir,
que son exclusivas o habituales de un pais.

Tenemos en nuestro pais una gran riqueza forestal que debemos cuidar y defen-
der, a pesar de que ya ha sido grandemente maltratada.

LOS ARBOLES Y PLANTAS DOMINICANOS

Nuestros bosques nos suministran el
oxigeno necesario para respirar, dan
proteccién contra las tormentas, alimen-
to' y refugio a la vida silvestre;
contribuyen a la formacidn de las nubes,
limpian la atmbsfera de polvos y gas
carbdnico; evitan el escurrimiento del
ggua de lluvias favoreciendo la forma-
cidn de manantiales ¥ corrientes sub-
terrédneas; y nos proporcionan numerosos
productos que utilizamos en nuestra vida diaria y para mGltiples usos-

Por supuesto gue el producto méds importante de los drboles es la madera, no
s6lo como combustible o material de construccidn en excursiones ¥ campamentos,
gino como material para fabricar muebles, cajas, berriles, postes, cartdn, papel
y otras muchas cosas més. Los frutos y semillas de muchos &rboles son parte de
nuestra alimentacidn. Las cortezas se usan en curtidurfa y de las hojas se
extraen productos industriales o medicinales.

Identificacibns: Como Scout debes ser capaz de sefialar en el campo, lac
especies que conoces Y decir cbmo las jdentificas, por su forma general, su
corteza, sus hojas, flores y frutos.

iiuchos Brbcles tienen un aspecto distintivo, corc loe rohles, pinos y caobas
Y aprenderés a conocerlos pronto por su forma. lLa corteza es distinta en las
jabillas, en los almendros y en los guayabos. No podrés confundir las hojas de
la acacia o del mango, ¥ RO tendras dificultad en reconocer el cafeto por sus
flores. También podrfs identificar los Erboles por sus semillas O frutos, como
log temarindos o lcs cajuiles. La locaiizacifn del &rbol es8 tsmhién una buena

guia para su identificacidn.

Colecciones. De gran ayuda para recordar los &Arboles ese una coleceidbn de
hojas, flores ¥y frutos. Las hojas, las flores y algunos frutos pusden comprimir-
se entre hojas dc papel periddice ¥y guardarse indefinidamente. Los conos ¥y
gemillas pueden guarcarse en cajas pequeiias. Todos los esnecimenes deben
membretarse. Para lograr impresiones3 de hojas con los detalles de sus nervaduras,
embadurna en un vidrio un poco de +tinta de imprenta Yy entinta con un rodillo de
goma el envés de la hoja. Coloca el lado entintado de la hoja sobre un papel
blanco, clibrela con un pedazo de papel periddico, y pasa por encima el rodillo
para obtener la impresidn. :

Durante tus salidaes al campo haz un buen acopio de obaservaciones, anotando y
dibujando lo que sea caracteristico de una especie O variedad de planta.

Todo esto te ayudard a distinguir los &rboles y plantas que son de gran uti-
l1idad al Scout como alimenticias, maderables para lefia y para refugios. Y sobre
todo estimularfin en tu corazén un verdadero espiritu de amor hacia la Naturaleza

v a proteger su conservacidn.



LISTA DE ARBOLES Y PLANTAS A ESCOGER

De esta lista que te damos a continuacibn tendrés que escoger los Arboles y
dem&s plantas que vas a estudiar bera poder obtener tu insignia de Primera Clase,
Escoge los que te sean més familiares Y siguiendo las indicaciones que ya te

sefialamos, colecciona los datos necesarios consultando también los libros que se
indican en la Bibliografia.

Si no encuentras los libros sefialados en la biblioteca de tu escuela o de tu
pueblo; pide ayuda a alguna persona entendida o a tu Jefe de Tropa.

I- ARBOLES Y PLANTAS FRUTALES (a escoger 10)

Nombre com@n Nombre cientifico Indice bibliografice
1- Aguacate Persea americana (Mill) PAM-55, MMD-21, AD#16
2- Cajuil Anacardium occidentale (L) PAM-57, MMD-70, AD#56
3- Cereza Malpighia punicifolia (L) PAM-61, MMD-259, AD#50
4- Cocotero Cocos nicifera (L) PAM-121, MMD-93, AD#10
5~ Chinola Passiflora edulis (Sims) PAM-65

6= Grenadillo (Parcha) Passiflora quadrangularis (L) PAM-72, MMD-304

7- Guan&bana Annona muricata (L) PAM-75, MMD-115, AD#13
8- Guayaba Psidium guajaba (L) PAM-78, MMD-118, AD#83
9- Jagua Genipa americana (L) PAM-82, MMD-128,AD#100
10~ Lechosa Carica papaya (L) PAM-85, MMD-132, AD#75

11~ Limdn agrio Citrus limonia (0Osb.) PAM-89, MMD-137

12- Limdn dulce Citrus limetta (Risso) MMD-137

13- Limoncillo o Quenepa Milicoccus bijugatus (Jacq) PAM~93, MMD-338, AD#60

14—~ Mango Mangifera indica (L) PAM-96, MMD-148, AD#57

15— Haranja agria Citrus aurantium (L) MMD-137 ¥ 369

16— Naranja dulce Citrus sinensis (L) PAM=-99, MMD-369

17~ Nispero Manilkara zapota (Mill) PAM-102, MMD-372

18- Pan de fruta Antocarpus communis (Forst) PAM-2C9, AD#8

19- Pera criolla Casimiroa edulis (Llav.) PAM-105, AD#37

20~ Tamarindo Tamarindus indica (L) PAM-110, MMD167, AD#33

MMD440

II- ARBOLES MADERABLES Y CRMAMENTALES (a escoger 10)

Nombre comn Nombre cleatffico Indice bibliogréifico
1- Almendro (Antillas) Terminalia catappa (L) MMD-33, AD#8&1
2- Acacia Parkiscnia aculeata (L) MMD-194
3-= Aromo Acacia farnesiana (L) MMD-46, AD#19
4~ Baitoa Phyllostylon brasiliense (Capa.) AD#1
5- Cabirma Guarea gnidonia (L) AD#4L5
6~ Cambrén o Bayahonda Prosopis juliflora (SW) ADf{26
7- Caoba Swietenia mahagoni (L) PAM-248, MMD249, AD#LT
8« Cedro Cedrela odorata (L) MMD-84, AD#ak
9- Cha = Ch& Albizia lebbek (Benth) AD#21

10~ Eucalipto Eucalyptus robusta (L) PAM-34, MMD-284, AD#82

11= Flamboyfn Delonix regia (Bojer) . AD#30

12- Higllero Crescentia cujete (L) AD#96

13= Juan Primero Simarouba glauca (DC) AD#42

14~ Leuceena Leucaena leucocephala (Lam) AD#25

15- Palma Cana Sabal umbraculifera ' AD#2

16—~ Palma Real Roystonea hispaniolana (Bailey) AD#2

17= Pino de cordillera Pinus occidentalis (SW) MMD-394, AD#1

18- Roble Catalpa longissima (Sims) MMD-411, AD#95

19—~ Samén Samanea saman (Merrill) MMD-427, AD#27

20- Trinitaria Bougainvillea glabra (Choisy) AD#11
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Nombre comiin

RS W MR s aaw

b’ N g e e g

Nombre cientifico

1-

B éﬁgi;:e Chenopodium ambrosiodes (L)

. : Agave fourcroides

5-;Ciruela (semilla) Spondias purpurea

L4~ Fogaraté Mucuna pruriens (L)

5= Gratey Dalechampia scandens (L)
6-:Guao Comocladia dodonaea (L)

7-! Javilla Hura crepitans (L)

8- Mush Luffa acutangula

9- Palo de leche Tabernaemonta citrifolia (L)
10— Pifibn Jatropha curcas (L)
11— Pringamoza Urera baccifera (L)
12~ Quibey Isotoma longiflora (L)
13- Retama Cerbera Thevetia (L)
14— Rosa del Per( Nerium oleander (L)
15— Tha-TGa ~ Jatropha gossypifolia (L)

IV— PLANTAS MEDICINALYS

Nombre - com{in

(a escoger 5)

Nombre cientifico

Indice bibliogrlfice

PAM=236, MMD-43
PAM=176
Pﬁﬂ- 67 v

AD#S58

MMD-314
MMD=324, AD#53
PAM=206 Mo e

' MMD-382
MMD-160, AD#SL
MMD=397.
MMDB-401
MMD-410
(o=t
gmpjﬁAE

Indice. bibliografico

1- Ajonjoli Sesamun indicum PAM-117, MMD-23
2- Algoddn Crossypium barbadense MPM#72, PAM-1T72, MMD-28, ADH#6E3
%- Apasote Chenopodium ambrosioides ~ PAM-236, MMD-43

L~ Berro Nasturtium officinale MPM#210 PAM=199, MMD-54

5-. Cacao Theobroma cacao MPMj#eL2 PAM=225, MMD-60, AD#70
6- Café Ccffea arabica MPM#2L0 PAM=-229, MMD-61, AD#99
2. Cafiafistola Cassia fistula MPM#267 PAM=245, MMD-76, AD#29
8- Eucalipto Eucalyptus robusta (L) MPM#LLL PAM-34, MMD-284, AD#82
O~ Higuereta Ricinus communis PAM-126, AD#55
10- Ilang-Ilang Cananga odorata PAM-37, ‘MMD-321

11- Jengibre Zingiber officinalis PAM-30, MMD-111
12— OzGa (Berrén) Fimenta racemosa PAM-43, MMD-378, AD#85
13- Pachull (Vetiver) Vetiveria zizanioides MPM#929 PAM-45, MMD=380

14~ Romero Rosmarinus officinalis MPM#816 PAM-49, MMD=412

15—~ Sébila Aloe Vera MPM#S1  PAM=251

MMD—-340

16— Limoncille (Yerbda)

+# BIBLIOGRAFIA:

cintigico indica que fa plania fue

Pectis fleribunda (Rich)MPM#628

clasiflcada pon

Nombre del Autor

Indice Titulo del libro
MPM wMil Plantas Medicinales" - 1964 Jean Parker
PAM vplantas Alimenticias ¥ Medicinales"  Nelson Rafael Rodriguez Martinez
MMD nManual de Medicina Domestica"-1978 Dr. Angel B. Cordero '
" AD "Arboles Dominicanos" - 1978 Dz« Alsin Henri Liogier
Nota: En ef Indice BibLiognafics (#i 4ndica el nimeno connespondiente a fa
planta, Y (=) ndica La pagina deL tibro. La fetaa (L) al ginal del nombre
Canlos Linneo (1707-1778)-% S

En caso de que tiL conozcad otnas plantas que
tengas dificuttades con Las

dan con éf un anneglo.

aqui éefiatadas, acude

AVES DE NUESTRO PAIS

no estan en estas Listas, Y
a {u Jefe de Tnopa]pana‘agpﬁ;_ :

oot

Algo
tumbres
libreta
después
moverte

de lo més interesante es acechar a las aves para observarlas en sus

naturales, ya Sea con unos pr
el mejor momento eg temprano por

1o observado. Para esto

de la salida del sol y antes de que ca

' cos-
isméticos o a simple vista, anotando en una -

suavemente, sin movimientos bruscos ¥ mantener

la mafiana, poco;h;rﬂu
liente demasiado. Debes saber =



bien abiertos los ojos y los ofdos. Cuando veas un ave, permanékéLn
lugar, y obsérvala cuidadosamente; con movimietos lentos anota en'tu,libqfta
su tamafio y forma, el color de su plumaje y el lugar donde la, Yiﬂt? :

" IDENTIFICACION DE LAS- nﬂ Pon SUS:

"f ALAS: 1) Golondrinas, chupa flor,
‘; ' vencejo, etce.s
Y Alas largas y puntiagudes,

para vuele répido en per-
% secucibn de inaectoa.

Codornices, guineas, ¥y

demés aves que andan por

?_3 el suelo... Alas cortas y

redondeadas para vuelos

cortos y répidos, que permitan
la huida cuando hay peligro.

3) Aves de rapiﬁa guaraguao,
cuyaya, guincho, etc...
Alas largas, amplias y
fuertes, para vuelos
altos y de planeo.

1) Pico corto y fuerte, apro-

.l £} piado para descascarar semi-

0 8) Pico largo y fuerte para llas: S Flgﬂlt& s
= agarrar peces: martinetes y gallito prieto.

garzas. = 2) Pico pequefio y boca grande

-iEEEE apropiada para cazar insectos

PATAS: B al vuelo. Ej: golondrinas y

1) Patas largas y dedos delgados i i L

&f y largos: garza, coco, gallaureta. *j;;;h 3) Pico largc y puntia-
2) Patas con tendones que auto- gudo para comer insectos:
méticamente cierran los dedos al

Posarse en una rama o percha:
cigua, ruiseiior, etc...

ruisefior, oiguas, pijaro
vequro.

4) Pico largo, afilado,
cincelado y fuerte, apro-
piado para taladrar tron-
cos: pédjaro carpintero.

3) Patas con membranas interdi-
gitales para nadar: flamenco,
patos, pelicanc... :

5) Pico muy largo, fino y

agudo, apropiado para chu-
par el néctar de flores:

zumbador o pica flor.

:é
?ﬁ{? pias para trepar: carpinterous, -
cotorras, pericos... % 6) Pico abultado, ancho y
lasts ra introdu-

5) Patas poderosas con dedos g i .
fuertes y ufias curveadas en for-
ma de garras: Cuyaya, guaraguao,

% ?:

4) Patas con dos dedos hacia de-
lante y dos hacia atréds, con
ufias fuertes y curveadas, pro-

cir en el lodo y sacar su
alimento: patos y yaguazas.
lechuza.

7) Pico puntiagudo y en

©) Patas apropiades para escar-— forma de gancho, propio
bar con los tres dedos delante- para desgarrar carnes:
ros, el cuarto dedo es pequefio, guaraguao, cuyaya, lechu-
P

m&s alto y hacia atrés: gallinas
guineas, pavos...




AVES DOMINICANAS

Nombre comin

1) Cigua Palmera
(Ave Nacional)

2) Ruisefior
3) Pestigre

4) Zumbadores o pica
flores
5) Golondrinas

6) Cigiitas
\7) Cpatro-ojos
8) Carpinteros
9) Chinchilin
10) Judio
11) Madam Sagh
12) Pelicano
13) Tijereta
14) Garza Ganadera
15) Cuyaya (Cernicalo)
16) Lechuza
17) Codorniz
18) Guinea
19) Gallaretas
20} Rplita
21) Paloma coxonita
22) Tértola
' 23) Cotcrra
24) Perico

25) Querebebé

BIBLIOGRAFIA:

Todas las paginas anteriores o

(a escoger 12)

Nombre cientifico

Dulus dominicus

Mimus polyglottos
Tyrannus dominicensis

(cualquier variedad)

(cualquier varieded)
(cualquier variedad)
Phaenicophilus palmarum
(cualquier variedad)
Quiscalus niger
Crotophaga ani

Ploceus cucullatus
Pelecanus occidentalis
Fregata magnificens
Bubulcus ibis

Falco sparverius

Tyto alba

Colinus virginianus
Numida meleagris
(cualquier variedad) .
Columbina passerina
Columba leucocephala
Zanaida mecroura
Amazona ventralis
Aratinga chloroptera

Chordeiles gundlachii

Indjce

pSgina: 261

252
230
209

240
269
289
222
28T
172
301
9
18

-~

7
75
176

77

195

a 214

a 245
a 281

a 2<%

a 94

rresponden al libro:

"Aves de la Repfiblica Dominicana" ae Annabelle Stockion de Dod.
Nacional de Historia Natural)

1ra. Edicibn - 1978

(Museo




Q\Ji\xos PARQUES NACIONALES

W Se llaman Parques Nacionales
a territorios con extencidn
%:___M de més de 16,000 ta-
an reas, dentro de un
pais, y preservados por la
Ley. Tales sitios se carac-
,,ff”/rﬁuﬁ\\\\\\Rterizan por la manifestacién
de la naturaleza en su esta-

do original, asi como por la
ausencia de obras artificia-

les creadas por el hombre.

Suelen estar apartados tam—

*““uﬁ\) bién de las ciudades populo-
sas.

=
_O!a,zo: A (P o N Dentro de los Parques Nacio-
R nales se preservan los esce-

narios y ambientes muy espe-
ciales de la naturaleza. Por lo tanto, no son simples jardines.

MOTIVOS

El car&cter excepcional de un Parque Nacional puede provenir de cualquiera
de los siguientes factores, o de la combinacidon de varios de ellos:

a) Una configuracién del terreno, unica en el pais, como es el caso de Los
Haitises.

b) Paisajes especialmente hermosos, como los amaneceres contemplados desde las
cumbreec m&g altas del Caribe o la escarcha que cubre los pajones del Valle del
Bao a la salida del sol.

c) Aptitud para el descanso y recreacién, lejos de las ciudades, como la de
las extenuas playas del) Sur de la Saona.

d) Refugio de especies netivas en vias de desaparicion, como la Isla Cabritos
para los cocodrilos e iguanas, o el Parque del Este para la paloma corcnita,
la tortuga verde y 1cse careyes.

e) Zonas de vida en estado original, donde los cientificos acudan en plan de
observacién y en busca de materiales para su trabajo. En la Cordillere Central
guedan intactas todavia algunos centenares de miles de tareas de bosgues.

f) Restos de ruinas de valor prehistorico o hisiérico, como el arte rupestre
del complejo de cuevas del Parque Nacional del Este.

g) Capacidad del drea protegida para salvaguardar el clima, fuentes de agua y
otros recursos de alto interés econdmico. Tiemen esta funcién, entrse otras,
los Brboles que protegen el nacimiento de ios rfos Yaque del Norte y del Sur.

U'a mismo Parque Nacional puede poseer varios de estos aspectos ventajosos o
todos ellos.

Cuando un territorio tiene algunos de estos valores y el Estado asume la
responsabilidad de su proteccién por Ley, existe entonces un Parque Nacional.

RepGblica Dominicana cuenta con cinco freas que cumplen con los requisitos
necesarios para considerarlos Parques Nacionales, como se muestra en el mapa
de la pagina siguiente.

Ellos son:
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PEDERNAL 1- Parque Nacional J. Armando Bermidez

2- Parcue Nacional J. del Carmen Ramirez
3- Parque Nacional Isle Cabritos (Lago Enriquillo)
L- Parque Nacional Los Haitises

5— Parque Nacional del Este

11 - EXCURSION DE PRIMERA CLASE

* Recorrer a pie, solo o con otro Scout, una distencia no menor de 24 KilOmetros
en 24 horas. Durante el curso del viaje deberd el Scout, cocinar sus propios
alimentos, y encontrar el lugar para acampar por la noche. Debe llevar a cabo
cualquier instruccidén dada por el Comisionado de Distrito, dentro de la semana
siguiente a su regreso entregard un informe completo acompafiado de las mismas
notas +tomadas durante el viaje. Un Scout marino puede hacer este viaje
partiendo por el agua o por tierra, pero al meunos 8 de los Zh Ki%Fmetros deben

seguirse a pie.
Scout [piensa en todo lo que esto eignifical,

/'/h (2) escoger tus alimentos y preparar tus comi-

J
/}ﬁ: das, (3) escoger un buen lugar para acampar,
¥ (4) usar tu mapa y tu brGjula, (5) cumplir
/"

En esta prueba fundemental debes demostrar
que eres capaz de: (1) actuar como verdadero

-

instrucciones, y (6) elavorar un informe.

Esto requiere mucho adiestramiento previc,
tanto en tus reuniones de Tropa, como en el
campo al aire libre. Tratar de hacer el reco-
rrido sin preparacidén para ello equivale a
sufrir una decepcidn. Acnstumbra tu cuerpo a
seguir largas jornadas, con la mochila a la
espalda, haciendo vida plenamente Scout.

Cuando tomen parte en la prueba dos Scouts al mismo tiempo
(lo cual es muy conveniente), deben hacer sus notas de viaje
por separado, y escribir sus informes nor separado también. No
‘puedes hacerte acompafiar de otro & que haya pasado ante-

riormente esta prueba.



Las instrucciones del Comisionado de Distrito. Esta prueba se pasa ante el
Comisionado de Distrito o el Scouter que éste nombre, no pudiendo ser del mismo
Grupo del Scout. El Jefe de Tropa es el Sinodal de todas las pruebas de Primera
Clase excepto de &sta. El Sincdal procurarf por medio de sus instrucciones que
el recorrido sea una aventura real. El puede modificar la ruta y los requisitos
del informe de acuerdo con tus intereses particulares, y darte un asunto
especial para su estudio. Por tu parte, debes estudiar detenidamente las
instrucciones que te dé el Sinodal.

Equipo. El Scout uniformado, debe ademés ir provisto del equipo minimo y més
adecuado para campamento, elegido de acuerdo con su criterio, adquirido en la
préctica de mGltiples campamentos y excursiones. Sélo a manera de guia damos
una lista de los articulos més indispensables. ’

Uniforme Scout completo.
BrGjula, reloj, papel para notas y lépiz.

Mochila; debe ser cémoda cuando se cargue con el equipo, y de correas
anchas para evitar que te lastimen los hombros.

Una frazada o un saco de dormir (sleeping bag)
Un plastico o impermeable que sirva para aislar del suelo o de la lluvia

Utiles de campafia: tienda individual, hacha de mano, linterna, cuerda,
fésforos (aislados de la humedad), etc...

Utiles de cocina: jarro o taza, plato de aluminio, cubiertos de
campamento, cuchillo Scout, sartén, cantimplora con sgua de beber.

Utiles de higiene: jabén, cepillo, dentifrico, peine, botiquin personal
de primeros auxilios.

Calzado: lleva zapatos cbmodos (los que hayas probado y no te molesten)

Ropa: toalla més bien pequefia, un par de medias de respuesto, (preferi-
blemente s8in remierdos), una chaqueta o atrigo.

L. 00 O O GO0 Qa0

Alimentos suficientes y algo de dinero.

Prepara tus cosas sobre una mesa y empdcalas colocando las ropas abajo y a
la espalda de la mochila; los objetos duros ir@n por enfrenta. Lo que puedas

necesitar urgentemente, déjelo arriba, como el plésticc impermsable, a fin de

tenerlo listo en caso de lluvia. Ahora coloca la mochila & tu espalda, como si
fueses a emprender el viaje, y arréglala hasta que la sientas cémcda. Aseglrate

de que las cosas no produzcan ruido ni se muevan mucho. No lleves nada que
cuelgue de la mochila.

El Informe. No es recomendable hacer el mape mientras marchas, ya que distraes
tu atencidn sobre muchos detalles importantes, sino que ccnviene hacerlo por
fracciones en momentos de descanso. EL maps rudimentario de la regibn, ademés
de ofrecer la ruta seguida, debe indicar los accidentes topograficos més
salientes y +todo lo importante Que hayas observado durante el trayecto del
viaje, como edificios de interds, carreteras ¥ caminos, vias férreas, puentes,
bosques, plantaciones, limites, etc... En el mapa deben aparecer especialemente
los puestos de servicios pGblicos, como: correos, telégrafos, estaciones de
radio o TV, hospitales, iglesias, casetas de policia, etc...

Narracibn detallade. Viene a ser el complemento escrito del mapa topogréfico,
hecho a manera de relato explicativo. Debe comprender diversas partes, a saber:

1-Titulo: acerca de la regidn explorada.

2-Ttinerario: fecha y hora de salida y llegada a cada punto importante.

3-Topografia general: cordilleras, valles, rios, arroyos, puentes,
caminos, si son transitables por vehiculos, aspectos del terreno...

4-Estudio de la Naturaleza: &rboles, plantas (comunes y rarog); animales
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comunes de la comarca, sus huellas; clases de cultivo; phjaros y demés aves,
enigrantes y reaidentes; pescados de las lagunas Yy rios. Estado del tiempo,
temperatura, nubes y vientos, con sus caracteristicas. i

5-Sobre campismo: lugares apropiados para acampar; bosques, corrientes de agua o
fuentes potables, sitios de bafio, etc...

6-Motivos histbricos: monumentos, restos de culturas indigenas, de leyendas o de
folklore. i

7-Firma Scout.

_Objetos de prueba. Conviene acompafiar el informe de ciertos objetos recogidos
' durante la excursién, que serfn mudos testimonios de nuestra observacidn empe~
fiada en lograr la finalidad ,de la Prueba, como: hojas de &rboles ¥ plantas,

' mlnerales, plumas de aves. También puedes presentar fotograffes tomadas durante
.tu viaje.
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12 - SERVICIO SCOUT

* Traer un muchacho a la Tropa y preparar-
le para su promesa Scout en aquellas

pruebas que le sean asignadas por su Jefe

de Tropa, o desempefiar el Cargo de Ins-

tructor de Lobatos.

Este requisito te ofrece la oportuni-
dad de ayudar a otros muchachos a adelan-
tar en el conococimiento del Escultismo y
al mismo tiempo de demostrar tu habilidad
en las Pruebas de Tercera Clase © de
Pietierno. Esto te ayudard a ti mismo,
puesto que no hay nada mejor para apren-
der una materia que enseifisarla a ctros.

Debes recordar también que las primeras impre-
sionea para el muchacho son m&s importantes, y
gue el mdodo en que aprenda y ejecute el Escultismo al principio de su vida
Scout; influirf y derA forma a su Escultismo posterior. Los conocimientos
aprendidos fécilmente, se olvidan con rapidez.

13 - DIRIGENCIA

* Explicar qué es dirigencia, objetivos y método.

* Saber dar charlas.

¥ Conocer el método de discusibn por participacife.
* Saber cbmo plenear y evaluar eventos.

% Demostrar cbmo guiar una patrulla en sus diferentes aspectos, durante un
tiempo determinado.

La Dirigencia. Se llama dirigencia o liderazgo a la forma de accidn por medio
de la cual una persona ayuda a un grupo a hacer las cosas que ellos desean.

El dirigerte o lider ayuda al grupo & determinar qué es lo que quleie, cémo
lo va a hacer y ayuda a hacerlo.

Un grupo ser& tanto mejor organizado, cuanto mejor sea su l{der o dirigente.
Y también la composicifn de un grupo ayudarﬁ o dificultarf la dirigencia o
liderazgo del mismo.

Entre las numerosas cualidades que?ﬁéberia tener un buen dirigente, nombra-
remoe las sigulientes: inteligencia, iniciativa, prudencia, previsibn y buena
disposicibn para ejercer la direccibn.

La dirigencia o liderazgo puede ser: impuesta o designada, como sucede con
los Scouters, que son designados por el Comité ce Grupo o por el Comisionado de




- -

Distrito. Su labor es ayudar a tu Patrulla & disfrutar de las mejores activida-
des del Escultismo. Para hacer ésto &l darf instrucciones, aconsejara dirigira
asesorarf y demostrarf sus capacidades y sus conocimientos a los muéhachoa de
la Tropa. El trabajar8 tanto con los dirigentes elegidos como con otros miem-
bros que lo ayudarén a dar una buena direccidn o liderazgo en las actividades
de las Patrullas.

) El Qirigente puede ser elegido, como ocurre en los sindicatos, es elegido
por los trabajadores que lo integran o por los delegados o representantes en
una Asamblea. Ellos son elegidos generalmente por sus conccimientos en la mate-
ria y por su trayectoria en defensa de los intereses de los trabajadores.

Y también el liderazgo o dirigencia puede ser asumido libremente, como la
persona Que forma una compafila y debido a sus conocimientos, habilidedes e
inversiones, podrf llegar a ser Presidente de la misme. E1l ha asumido o tomado
el liderazgo. Cualquier miembro de tu Patrulla puede tomar o asumir libremente
el liderezgo o direccién. Si tiene el conocimiento y las habilidades necesarias
entonces serf aceptado por todos. Tal accibn no estf en conflicto con el papel

de los dirigentes elegidos o asignados.

Objetivos y Metas. La mayoria de los grupos tienen un objetivo o trabajan para
conseguir una meta que satisfaga una necesidad o anhelo. Las metas y objetivos
se pueden establecer para cada reunifn o para un perfodo mfs largo de tiempo.
De acuerdo a los objetivos establecidos se pueden establecer las metas ya sea
por el grupo y/o para el grupo. Si se establecen por alguien fuera del grupo,
no forman parte de la meta del grupo hasta que éste lo acepte.

Las metas para tu Patrulla podrfan ser las de lograr ganar alguna Insignia ©
Especialidad, o por ejemplo, hacer un viaje o excursibn. Si cada miembro de la
Patrulla toma parte en la seleccidn de la meta, debe de estar preparado para
colaborar en Bu consecucién. Quiz& no sea posible planear un viaje a través del
peis, pero quizé sea mhAs factible dentro de los limites de la Provincia. Los
aspectos que afectardn a este viaje serfn los de tiempo, costo y transporte. Al
verificar estos datos, la Patrulla puede establecer una meta alcanzable.
;CuBlles son las metas de tu Patrulla? ;Cada miembro comprende las metas? (Estén
Estas dentro de los recursos posibles? ;cbébmo fue que tu Patrulle llegd a

establecer estas metas?

M&todo. Cuando cade miembro de tu Patrulla tenga la oportunidad
de dirigirla en algln aspecto, tu Patrulla estarh
utilizando lc que se denomina '"liderazgo compartido'.
En &ste, a los diferentes miembros se les da la
direccitn en tal forma que la Patrulla se
beneficia de le mejor utilizacibn de las
habilidades de todos sus miembros. Hay
un nlmero enorme de ventajas en este
método del liderazgo compartido:

-Mayor comprensibébn por parte de
todos los miembros debido a
la experiencia de cada uno.

—Mayor apoyc para la toma
de decisiones debido a
que todos los miembros
la comparten.

=Mayores posibilidades ﬂg
para que el grupo conti- -.r¥h 3
nlc, y&8 que se podré
hacer una rotacidén de



8auUus miembros.
-Mayor oportunidad para que todos practiquen las habilidades del liderazgo.

-Un grupo més satisfecho, porque todos son involucrados.

SABER DAR CHARLAS

Muchas veces te encontrarfs en situacidn donde debes pasar por la experien-
cia de hablar en pGblico (en tu escuela, ante ‘un equipo deportivo, en una
reunibn de emigos, etc...). Es bueno que conozcas las técnicas para hablar en
pGblico, ya que es una caracteristica de todo buen lider.

Preparacibn. Hay que conocer el tema de que se va a hablar profundamente. Para
ello define primero exactamente el objetivo que quieres lograr.

Después examina quiénes formarfin tu pGblico para adaptar tu charla al nivel
de loa oyentes.

Orienta el material hacia el conocimiento e interés del auditorio.

Ccloca el material agrupé@ndolo por ideas..Redacta una pequefia guia incluyen-
do solamente los puntos o ideas mls importantes y colocfndolas en un orden
légico. Luego en tarjetas o en hojas separadas anotas estas ideas con letras
grandes y claras, que te servirdn de recordatorio y ocasionalmente podrés dar
un vistazo para refrescar tu memoria. No leas la charla, sé& personal. Mucho
mance aprenderla de memoria.

Limita tu material a lo que puede ser entendible. También usa variocs
eJemplos para ilustrar cada punto, esto hace mis amena la charla y sirve para
fijar las ideas en tus oyentes.

Aunque reunas el mejor material y lo prepares con esmero, no podris tener
€xito en tu charla a no ser que tu voz, tu cuerpo, y toda tu personalidad
transmita claramente tus ideas a los otros. El efecto de tu charla depende de
cbmo la desarrclles.

Desarrollo de la charla. Tu actitud o interés en el tema se mostrar& por medio
de los movimientos de tu cuerpo, tu voz o tu mirada. El pliblico capta rapida-
mente la carencia de pensamientos o de sentimientos en una charla aburrida.
Pero también responde rapidamente a ung charla entusiasta, interesante y dicha
con sinceridad.

Movimientos del cuerpc. Aqui se incluyen los gestos, es decir, toda la
eccidn de tu cuerpc. Cualquier persona que esté comunicando ideas y sentimien-
tes, sinceramente, tiene que usar alguna clase de
l accidn. Fijate cuando le vas a
decir a un amigo de qué tama-
fio era el pez que se te esca-
pd cuando estabas pescando.
:No mueves la3 imanos para
indicar el tamano del pez?

Tu voz. T vor es lo gue
va a escuchar el publico.
Puedes mejorar tu diccich.
Observa si el tono de tu
voz es altoc o bajo, la
velocidad de tus palabras,
el volumen y la articula-
cién o claridad de tu
] pronunciacidu.

No todas las voces tienen .
el mismo tono. Una buena
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voz tiene un tono agradeble ¥ variado. S1i el velumen se mantiene rpermanentemente
muy alto o muy bajo, cansara e irritara al auditorio ¥ no Be estara utilizando
el poder de la voz con ventajas. Una voz mondtona no consigue transmitir

sinceridad, animacidn o sentimiento, sino astio y aburrlmiento.

La velocidad al hablar se establece por el tiempo que lleva pronunciar cada
palabra, y la duracidon de las pausas entre palabra y palabra. Ajusta tu
velocidad en la mejor forma posible para que te entiendan todos. La clave esta

'en variar. Para evitar la monotonfa o &l atropello cambia tu velocidad y observa
las reacciones del plblico.

El volumen de tu voz debe variar segiun las condiciones en las que estas
hablando. Te deben escuchar sin esfuerzo. Si tienes algo que decir que valga la
~pena, tu publico tiene derecho a oirte. Por otro lado, no trates tampoco de
'romperles el timpanc. y

La diccidén es la claridad para pronunciar las partes de cada palabra. El
mayor problema quiza sea la flojera o vaguedad. Abre bien la boea cuando hables,
pronuncia con claridad y no permitas que las palabras mueran en tu garganta.
Todo el publico debe entenderte perfectamente.

Tu mirada. Dejar de mirar al publico a los ojos es frecuentemente una sefial de
temor. Igualmente, si no encaras al publico no podrds ver las sefiales de
aprobacidén, aburrimiento, duda o de discrepancia que demuestren.

Por Ultimo, la clave para mejorar tus charlas estd en la practica, seguida
per el consejo y critica amistosa de tus compafiercs y Jjefes. Preparalas bien,
s . =" iy . . . =
practica durante tu presentacidn relejate y disfruta de tu propia exposicidn.

Ayuda también mucho grabar tu charla en audio o en video, ¥y luego escucharte
y verte tl miasmo para darte cuenta de tus defectos y corregirlcs, mejorando cada
VezZ mes.

METODC DE DISCUSION POR PARTICIPACION

La discusion por participacién es el método para transmitir la informacidn en
el aque el instructor desarrolla la sesidn, pasc a paso, (normalmente con un
grafico o con una pizarra) haciéndole preguntas al grupo. Hay una comunicacidn
de dos viag, pero este método ectd mas conlrolado quz ung discusicn nornal Este

método se puede utilizar para parte o para toda la sesion.

Como utiiizar el método.
1- Conoce totalmente el tema.
2= Prepara tu material de ecuérdo con la gente que participa.
3- Prepara un plan con una lista de los objetivos gue deseas alcanzar
por parte del grupo.
Introduce el tema. Establece le finalidad, razones, gufias y tiempo disponible.

Presentacion.
1. Hazle preguntas al grupc para que los compunentes de el descubran aspectos

por Si mismos.
2. Escribe' los puntcs claves en un pizarrdn o en un block gigante (cartulina).

5. Explicale a los participantes los puntos que realueante no se puedan

resolver.
4., No insistas haciéndole preguntas a algunos miembros del ETrupo gque,

obviamente, no conocen las respuestas.

5. No permitas que se respondan préguntas de afuera.
;Cuando debe de utilizarse la discusién por participacidn? Se debe utilizar
cuando el grupo tiene suficiente conocimiento del tema, para permitir que los
componentes descubran puntos adicionales y por ellos mismosf

Conelusidn. La discusidén por participacidn es un buen método, porque permite que



todos los miembros tomen parte. El progreso estéd en relacién directa a tu
habilidad para utilizarlo. Cuande los miembros, por si mismos, razonan sobre
los diferentes puntos, la informacién queda bien grabada.

PLANEACION Y EVALUACION DE EVENTOS

Coloca un pedazo de hielo en un vaso de agua. ;Cudnto puedes ver del pedazo
de hielo que estd en la parte de arriba dela superficie? La mayor parte del
hielo estd debajo de la superficie. Eso también es verdad en relacibn con una
actividad. 8i no logremos analizar' y saber lo que sucedi’ antes y después de
muchas esctivlidades, realmente no podremos evaluar bien.

El planear no es solamente decidir y verificar detalles como tiempo, lugar y
fecha en que ocurrirdn las cosas. Se trata de estudiar los deseos de la
Patrulla, seleccionar la mejor actividad que llene a sus deseos y hacer los
arreglos necesarios.

Al desarrollar los programas de tu Pstrulla y los eventos especiales tendras

que planeerlos bien y organizar tu tiempo. Planear quiere decir mirar hacia

adelante, asegurar que todos ls detalles han e£ido congiderados y que cada uno
de tu Patrulla esta atento a esos detalles. jSabes lo que significaria llegar a
tu destino, para comenzar un campamento o un viaje en canoa y encontrar que has
dejado parte importante de tu equipc eh casa? Es bastante molesto gverdad? El
planear no deja nada a la suerte, permite yue dejemos espacio para las cosas
inesperadas y también permite improvisar, cuando realmente es necesario. El
planear asegura que tus eventos salgan bien, en forma fluida y logra que les
disfrutes junto con los miembros de tu Patrulla. Asi todos los que participen
sacaré&n mayor beneficio del evento.

El planeamiento incluye muchos acpectos. No es ‘necesario que tU lo hagas
todo. Uno o més Scouts pueden encargarse de manejar los siguientes asuntos:

Publicidad:
Si el evento implica que participen mds Scouts, ademds de tu Tropa,
es importante informar a quienes ti quieres que vengan. Para esto
se pueden utilizar muchos métodos, incluyendo llamadas telefdnicas,
invitaciones escritas, carteles, avisos pOblicos, en radio,
televisidn, etc. Avisos eh el boietin de la Iglesia, escuela,
sindiceto, club, etc. TG encontrardés ia mejor forma de hacerlo.

Facilidades: =
(Cuantos picnaan seastiic? Bl local tendra tamafio suficiente para
todos? Considera también los diferentes aspectos: sillas, mesas,
cocina, espacio para estacionamiento, bafios, etc. Aungue hay muchos
salones que se pueden conseguir gratis, es necesario verificar si
hay algin pago que hacer al guardian o a la persona encargada. Eso
también nos llevard al punto de decidir cuantos necesitaremos
trabajar en el mentaje.

Programa:
Esto es responsabilidad de los que estdn involucrados en aqueilas
actividades que incluyen al Maestro de Ceremonias, al Orador y a
los lideres de los grupos de discusidn. Deberan tener su programa
por escrito y asegurarse de que todos los que estdn principiando
tengan una copia.

Decoraciodn:
Esto puede variar desde unos pocos carteles o rOtulos hasta
exhibiciones despleyadas a tamafio natural. Hay que permitir que el
grupo encargado de las instalaciones y facilidades conozca el
equipo que se utilizara.

Refrescos:

¢Se van a repartir o cada quien se sirve? Si cada quien se va a
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servir, un grupo debe estar encargado de prepararlos sabiendo de
antemano para cudntos y a qué hora son necesarios. Si se van a
repartir, debe haber una persona encargada de este reparto y ultimar
: los detalles.
‘Limpieza:
i Cuando se haya terminado el evento no basta con decir: "gué bien
estuvo, me voy para casa". Las cosas que se recibieron prestadas hay
que devolverlas y colocarlas en lugar seguro. Si el saldén se va a
: utilizar al dia siguiente, es necesario limpiarlo y ordenarlo.
|E1 evento en si: :
| Si el planeamiento se ha hecho apropiadamente, sera posible, excepto
' en labores especiales, sentarse, relajarse y disfrutar. La planeacidn
! cuidadosa trae como resultado buenos programas.
| Evaluacidn: _
| Evaluacién es la exposicidn y definicién de aquellos aspectos en los
1 cuales el programa fue mds exitoso y aquellos en que falls, asi como
los medios para mejorarlo en un futuro. .

! Al evaluar un evento observa estos puntos de vista: s
! - ¢Lo disfrutaron todos los que estaban involucrades?
— ¢Realmente logramos lo que estaba planeado?

Hay que hacer la "evaluacidn" inmediatamente a centinuacidn de loa
eventog para asf aprovechar que todavia estdn frescas las imagenez en
nuestra memoria.

Iniciativa:
Esta es Ja habilidad de actuar sin que a uno le digan lc que tiene que
hacer. .
Mustra iniciativa en tu Patrulla Y en tu Tropa, ofreciendo sugerencias
para las actividades. Acepta la responsabilidad que te corresponda en
los programas de tu Patrulla o @e tu Tropa. Cuardo hay gue hacer una
labor, ya sea en Campamento o en un Proyecto de servicio, jlanzate a
la accibn y haz tu parte! '

No se puede lograr nada en este mundo sin que alguien haya tenido la
iniciativa de abrir el camino. Liderar al grupo. No hay ninguna
garantfa de qua la persona que muestre iniciativa 1o cometa también
errorses. jTcdo el mundo los comete! No te preccupes por los errores
pasados; aprende de ellos para que no los vuelvae a hacer. Rsegficate
de que tl estds en lo cierto y entonces, isique adelante!
Concentracibn;

Estd compuesta del deseo de ayudar v del autocontrol. Es la habilidag
para apegarse al trabajo fisica y mentalmente, hasta qua esté& hecho.

Aguellos que son capaces de concentrarse en lJa labor que estén
haciendo son capaces de terminarla mss rapidamente y tienen mis tiempo
para otras cosas. La concentracién se aplica en muchas cosas. Conside-
Temes 23t0s pocos ejemplos. ;COmo evaluarias tu concentracidn?

— Tu Jefe Scout est8 hablando sobre un proyecto de servicio.

= Tu Patrulla estd votando sobre si deben de ir o no a un campamento.

= Tus padres te han dicho que completes tus tareas de la escuela justamente en la
‘noche que existe un gran evento deportivo al gue deseas concurrir.

= ¢Comprendes de que hay diferencias en tus preferencias? La moyoria d‘f las
personas se concentran en aguellas cosas que disfrutan md8s y en las que tienen
mas intereses. Lo ideal es ser capaz de poder cencentrarse con la tarea asignada,
ya sea que la disfrutes o no.

Si tO puedes concentrarte en las tareas, aungue no te gusten, tendrﬁs mas
tiempo para hcer aquellc que sf te gusta. Aplica este ?enﬂwmientc a la reunidn de
Patrulla en donde se incluyen diversos asuntos y actividauies.




GUIAR UNA PATRULLA EN SUS DIFERENTES ASPECTOS h

En esta prueba el Scout debe demostrar cdmo guiar una patrulla en sus
diferentes aspectos, durante un tiempo determinado.

Le corresponde al Jefe de Tropa fijar la tarea prictica y el tiempo de la

mLSma. )
l1-Presidir una Reunidn de Patrulla

Las tareas précticas pueden ser: 2-Presidir un Consejo de Patrulla

3-Preparar -una Salida de Patrulla (Excur-

' sidén o Campamento)

Después de completar las pruebas mencionadas arriba, deberSs reunirte con tu
Jefe de Tropa en una charla personal. En esta reunidn, completards a su entera
satisfaccibn lo siguiente: : :

A-Discutir tus propias ideas acerca del significado de la Promesa y la
Ley Scout, el Lema,la Divisa, y dar ejemplos que demuestren que haces 1o
posible por vivir de acuerdo con los ideales en tu vida.

B-Discutir las posibilidades de aventura y orientaciGn vocacional que
existe en el Programa dJde Especialidades. Revisar los reguisitos
necesarios para obtener o1 CORDON SCOUT.

C-Planear los pasos siguientes para llegar a_ ser SCOUY ENRIQUILLO-

S



